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PRESENTACION

La Tecnologia se ha convertido en los Ultimos anos en un eje estructural de la
vida cofidiana, la participacion ciudadana y los procesos educativos. La
expansion de los entornos digitales, la consolidacion de la cultura en red, la
produccion y proliferacion de recursos digitales, la presencia de la Inteligencia
Artificial, la tfransformacién de las formas de comunicacion, aprendizaje e
intervencion social sitban a la Tecnologia Educativa y a la Educacion Social en
un didlogo necesario e ineludible. Un didlogo que no es Unicamente técnico,
sino profundamente educativo, social, cultural y politico. Este libro nace,
precisamente, de la necesidad de pensar ese didlogo desde una perspectiva
rigurosa, critica y comprometida, como también se pone de relieve en el
prologo de esta obra, a cargo de Manuel Area Moreira (Universidad de La
Laguna) y José Antonio Caride (Universidade de Santiago de Compostela),
titulado «El didlogo (necesario) de la tecnologia educativa con la educacion
social.

Es de destacar que el discurso en torno a la Tecnologia Educativa ha
evolucionado en las Ultimas décadas desde enfoques centrados
principalmente en el uso instrumental de las tecnologias y de los medios
educativos, como los recursos impresos, los materiales audiovisuales o los
primeros  dispositivos  digitales  utillizados en el aula, concebidos
fundamentalmente como apoyos técnicos al proceso de ensenanza, hacia
planteamientos mds amplios y complejos que incorporan dimensiones
relacionadas con la cultura digital, la innovacion educativa, la justicia social y
la alfabetizacién digital critica. Este trdnsito supone también un desplazamiento
desde la logica de la eficiencia hacia una comprensién de la tecnologia como
realidad sociotécnica que configura prdcticas, relaciones y formas de
participacion. Al mismo tiempo, la Educacion Social se enfrenta al reto de
acompanar a personas y comunidades en contextos afravesados por la brecha
digital, la exclusidn tecnoldgica, la sobreinformacion y las nuevas formas de
vulnerabilidad y participacion. Aparecen, asi, nuevas desigualdades, pero
también nuevas posibilidades de agencia y de transformacion social. En este
escenario, no basta con incorporar herramientas digitales a la prdctica
socioeducativa; es imprescindible comprender sus implicaciones éticas,
politicas, culturales y metodoldgicas y plantear propuestas de intervencion
adaptadas a diferentes contextos socioeducativos.
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La pertinencia de un libro como el que aqui se presenta radica en esa
necesidad de sintesis y de propuestas de intervencion en el marco de la diversa
sociedad actual. Se tfrata de un campo en expansion, atravesado por tensiones,
debates y reconfiguraciones constantes, donde convergen investigaciones,
experiencias profesionales y marcos tedricos diversos.

Este manual aspira a ofrecer un mapa que articule conceptos fundamentales,
debates actuales y propuestas prdcticas, contribuyendo a ordenar el
conocimiento acumulado y a proyectar nuevas lineas de reflexion e
infervencion.

Se frata, por tanto, de una obra colectiva que reune a especialistas
procedentes de distintos dmbitos académicos y profesionales. Cada capitulo
aporta una mirada especifica sobre la Tecnologia Educativa y la Educaciéon
Social, abordando cuestiones que van desde los fundamentos epistemoldgicos
hasta las metodologias de intervencion, pasando por el andlisis de la innovacion
social digital, la inclusion, la ciudadania critica o la ética en los entornos virtuales.
Esta pluralidad de voces no pretende fragmentar el discurso, sino enriquecerlo,
mostrando la complejidad del campo vy favoreciendo un didlogo
interdisciplinar. La obra busca igualmente tender puentes entre teoria y
prdctica, entre investigacion y accién, entre universidad vy territorio. En este
sentido, se posiciona como un espacio de convergencia enfre conocimiento
académico y saber profesional.

Se trata de un libro que estd muy pensado para docentes que imparten
materias relacionadas con la Tecnologia Educativa en Educaciéon Social, pero
también para estudiantes de grado y posgrado, asi como a profesionales en
gjercicio y a personas investigadoras interesadas en comprender las
intersecciones entre tecnologia, educacion e intervenciéon social. En todos los
casos, el objetivo es ofrecer herramientas conceptuales y criterios de andlisis que
permitan afrontar los desafios contempordneos con solvencia y sentido critico.

En un contexto marcado por transformaciones aceleradas, desigualdades
persistentes y oportunidades inéditas de participacion y aprendizaje, la
Tecnologia Educativa y la Educacion Social comparten una responsabilidad
comun: contribuir ala construccion de sociedades mdas inclusivas, democraticas
y sostenibles. Esto implica no solo integrar tecnologias, sino repensar las formas
de educar, acompanary construir ciudadania en entornos hibridos y complejos.
Este libro se inscribe en ese compromiso. No ofrece respuestas cerradas, pero si
andlisis y preguntas relevantes, marcos interpretativos sélidos y experiencias
significativas que invitan a seguir pensando y actuando.

Con esta vocacion integradora y critica, presentamos este manual como una
obra necesaria: un espacio de encuentro para el conocimiento acumulado, un
insfrumento para la formacion y la practica profesional, y una invitacion a seguir
construyendo, colectivamente, el campo de la Tecnologia Educativa y la
Educacién Social en didlogo permanente con la realidad social.
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En cuanto a la estructura de la obra, esta se organiza en tres bloques
fundamentales que permiten recorrer, de manera progresiva y coherente,
distintas formas de aproximarse a la relacion entre Tecnologia Educativa y
Educacion Social:

El primer bloque, «Fundamentos y mirada criticay, sitUa las bases conceptuales,
epistemoldgicas y pedagodgicas del campo. En él se abordan las convergencias
entre Tecnologia Educativa y Educacion Social desde una perspectiva critica,
incorporando cuestiones como la alfabetizacion digital, la formacion de los y las
profesionales y el papel de la tecnologia en los procesos de intervencion
socioeducativa. Este bloque permite comprender la tecnologia no como un
mero instrumento, sino como una realidad sociotécnica atravesada por
dimensiones éticas, culturales y politicas.

El segundo bloque, «Propuestas y experiencias en contextos hibridosy, pone el
foco en la accidn. Reune experiencias, practicas y metodologias que muestran
como se concreta la intervenciéon socioeducativa mediada por tecnologias en
distintfos dmbitos y contextos. Desde el aprendizaje-servicio hasta la
participacion digital o el diseno de materiales, este bloque visibiliza formas de
hacer que conectan la teoria con la prdactica en escenarios hibridos, donde lo
presencial y lo digital se entrelazan.

Finalmente, el tercer bloque, «Cultura digital e innovacion educativay, amplia la
mirada hacia los retos emergentes y las nuevas posibilidades del ecosistema
digital. Se abordan cuestiones como el emprendimiento, la identidad digital, las
redes sociales, los videojuegos o la inteligencia artificial, situando la innovacién
no solo como incorporacién de tecnologias, sino como transformaciéon de las
prdcticas socioeducativas orientadas a la inclusion, la participacion y la justicia
social.

Estos tres bloques configuran un recorrido que va desde la comprension critica
del fendmeno hasta su aplicacién prdctica y su proyeccidn futura, ofreciendo
una vision integrada y compleja de la Tecnologia Educativa en el dmbito de la
Educacion Social.

Silvia Lépez Gémez
Jesus Rodriguez Rodriguez
Maria Rosa Fernandez-Sanchez
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PROLOGO

El didlogo (necesario) de lo
tecnologia educativa con la
educacion social

Manuel Area Moreira
Universidad de La Laguna

José Antonio Caride
Universidade de Santiago de Compostela

Somos civilizacién y cultura porque el homo sapiens en el que habitamos posee
el potencial creativo de la techné aristotélica que le permite intervenir y
moldear el entorno adecudndolo a sus necesidades. Toda tecnologia, ademds
de su componente material, es espejo y reflejo del pensamiento y de la accidén
humana en un tiempo histérico dado. En la antigledad fueron los objetos
tallados y los manuscritos, posteriormente los textos e imdgenes impresas, mds
tarde los medios y recursos audiovisuales y en el presente la tecnologia digital y
sus prolongaciones virtuales. Cada uno de estos artefactos tecno-culturales
sugieren oportunidades, modos y formatos diferenciales en la codificaciéon y
representacion de la realidad, asi como en la transmision y el intercambio
comunicativo interpersonal.

En las sociedades contempordneas -hiperconectadas, algoritmicas, mediadas
por plataformas y soportes cada vez mds sofisticados- abiertas las 24 horas y
permanentemente asomadas a pantallas, llevan anos redefiniendo cémo las
personas aprenden, s&e comunican, partficipan y construyen su identidad. En este
escenario, ninguna educacidén puede permanecer djena ni adoptar una
posicion periférica respecto a la tecnologia; al confrario, se encuentra
interpelada en su propia esencia como un amplio y variado conjunto de
prdcticas orientadas a la formacion de las personas, contribuyendo a la
socializacion en valores que invocan la inclusion, la equidad, la convivencia o
la justicia social, intrinsecos al desarrollo individual y colectivo, en cualquier
tiempo y lugar.
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La cuestion ya no reside en sila tecnologia debe formar parte de la educacion,
sino codmo, para qué y bajo qué principios éticos, pedagdgicos y politicos debe
infegrarse. De ahi que los profesionales de la educacion, en el sistema escolary
en ofros contextos instifucionales y sociales, debamos ser conscientes de la
relevancia de las tecnologias, no solo como meras herramientas en las que
sustentar la accion-intervencion educativa, sino fambién como dmbitos o
dimensiones inherentes a la percepcion, representaciéon e interpretacion del
mundo, asi como de las interacciones que se establecen con todo lo que nos
contorna. Ineludiblemente forman parte de sus y nuestros paisajes como un
vector principal en la construccion social del conocimiento, en las experiencias
y las actividades humanas, sea cual sea su naturaleza y alcance.

En la Educacion Social han llegado para quedarse. Hace poco mds de dos
décadas, inicidndose el tercer milenio de nuestra era, sus prdcticas ponian
especial énfasis en las personas y sus circunstancias. Las tecnologias, en las
multiples texturas que las caracterizan, ocupaban un lugar secundario. Hasta
entonces, su presencia en los quehaceres pedagdgicos y sociales era
irelevante, sin  apenas tfranscendencia en las iniciativas, programas,
actividades, etc., que se realizaban en su nombre, con todas las extensiones en
las que se proyectaban animando la sociocultura, afrontando la exclusion
social, atendiendo las necesidades, fomentando los derechos civicos, o la
educacién en los valores que alientan la ciudadania, local y globalmente.

En la Educacién Social que conocimos hasta los primeros anos del siglo XX,
pareciera que casi todo, en los modos de educar y educarnos, era posible sin
ellas: los vinculos entre las personas, sus relaciones y circunstancias, etc. estaban
abrazadas, inevitablemente y casi en exclusiva, por lo que portaban en sus
formas de estary ser, de dialogar y hacer en comun, cara a cara. La Educaciéon
Social se reivindicaba en la proximidad y la accion “directa”, la comunicacion
dialdgica y la escucha activa en las calles, las plazas, los barrios, las ciudades.
En tiempos y espacios de lo que se asocia al “medio abierto”; pero también, a
los que niegan sus bondades formativas cuando acuden al intfernamiento, a la
reclusion o al aislamiento.

No puede obviarse que tanto la Educacién Social -ya antes de que recibiera
esta denominacion- como sus pedagogias, singularmente la Pedagogia Social,
han situado sus prdcticas en ambos escenarios: de un lado, los que enfatizan la
libertad, la autonomia y la emancipacidén como principios consustanciales y
transversales a cualquier educacién que se precie; de otfro, los que nos
convocan a ser participes de proyectos, iniciativas, actividades, etc. que sean
sensibles a las situaciones de fragilidad, dificultad o desafeccion social que se
manifiestan en la vida cotidiana, con frecuencia marcados por condiciones de
pobreza, desigualdad, violencia o marginacion cronicas.

Sin dejarlas a un lado, el libro que tenemos el privilegio de prologar incorpora a
esta trayectoria el afdn porincorporar, con una mirada prospectiva, los avances
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tecnolégicos a los quehaceres de la Educacion Social sin renunciar a sus
preocupaciones por expandir los aprendizajes, las metodologias y los procesos
de accidn-intervencion socioeducativa y sus ineludibles contribuciones a los
cambios sociales que precisamos para mejorarnos CoOmo  personas Yy
sociedades.

sPuede existir hoy una Educacion Social al margen de la tecnologia?
Probablemente si, pero seria una educacion social incompleta, ajena a los
fendmenos comunicativos actuales y limitada en su capacidad de comprender
e intervenir donde se configuran gran parte de las experiencias vitales de las
personas, sobre todo de las generaciones mds jovenes. La vida social ya no se
desarrolla exclusivamente en espacios fisicos; se expande en ecosistemas
digitales en los que se negocian significados, se establecen relaciones y se
gjercen -0 se restringen- derechos. Ignorar esta dimension equivaldria a
renunciar a una parte sustancial de las realidades sociales contempordneas,
como antecedente de las que fraiga consigo el futuro.

La pregunta ya no es si la tecnologia -y las tecnologias, en toda su diversidad-
deben formar parte de la Educacion Social, sino codmo, para qué y bajo qué
principios éticos, pedagdgicos y politicos deben integrarse. Mds, en particular,
la Tecnologia Educativa, entendida no como un mero repertorio de
herramientas, sino como un campo de conocimiento que analice criticamente
los usos pedagdgicos de los medios y dispositivos tecnoldgicos, con capacidad
para aportar a la Educaciéon Social marcos conceptuales, metodologias y
recursos para “intervenir” en contextos complejos y cambiantes, mediados
digitalmente.

En este sentido, el didlogo entre ambos campos no sélo es posible, sino
necesario. La Educaciéon Social aporta sentido y orientacién ética; la Tecnologia
Educativa ofrece medios, lenguajes y entornos de acciéon. Juntas pueden
configurar tiempos y espacios de accidn-intervencion socioeducativa que
respondan a los desafios de la sociedad digital; entre otros, los que incrementen
o reproduzcan las desigualdades sociales, acentuadas por la brecha digital en
sus multiples dimensiones (de acceso, de uso y de apropiacion critica), la
desinformacién, la generacion de nuevos “roles” virtuales, la contraccién de la
participacion ciudadana en las redes, o la emergencia incontrolada de
sistemas o mecanismos de exclusidn vinculados a los algoritmos y a la
inteligencia artificial.

De todo ello se infiere que el didlogo de la Educacion Social con la Tecnologia
Educativa no puede ser ingenuo ni tecnocrdtico. La historia reciente de la
educacién nos ha mostrado que la incorporacién acritica de tecnologias deriva
en manipulaciones, abusos y opresiones, maltratos, analfabetismos, etc., que
relacionan lo digital con situaciones que deterioran la convivencia e impulsan
conductas o comportamientos que deterioran las relaciones sociales y
acrecienten la alienacion humana.
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Integrar la tecnologia en la Educacion Social no significa subordinarse a ella ni
asumirla como solucién mdagica, ante temas-problemas en los que anida una
gran complejidad. Muy al confrario, implica ponerla al servicio de proyectos
socioeducativos orientados al bien comun, contribuyendo al desarrollo humano
y comunitario: a promover procesos de alfabetizacion digital critica que no se
reduzcan al dominio instrumental de los aparatos o las aplicaciones
informdticas, sino que capaciten a las personas para entender, desvelar,
cuestionar y cambiar, tanto como se requiera, los entornos digitales en los que
participan. Implica también disenar experiencias de aprendizaje y de acciéon-
intervencion educativa que utilicen las tecnologias para ampliar las opciones
que ofrecen para democratizar la sociedad, las maneras de expresarse y
colaborar, o de dar respuesta a las necesidades colectivos en situacion de
riesgo y vulnerabilidad social, desde la infancia hasta la vejez.

La tecnologia puede ser, en este sentido, una herramienta de inclusion o de
exclusién, de emancipacién o de control. Su valor educativo y social no reside
en sus prestaciones técnicas, sino en los usos que de ella hacen las personas y
las comunidades. De ahi la importancia de formar educadores y educadoras
sociales capaces no sélo de utilizar tecnologias, sino de pensar criticamente
sobre ellas, de incorporarlas de manera coherente en sus practicas y de actuar
como mediadores entre los individuos, los colectivos sociales y los entornos
digitales.

En la sociedad del siglo XXI, la Educacion Social estd llamada a desempenar un
papel clave en la construccion de una ciudadania digital critica, ética y
participativa. Se frata de educar no sélo con tecnologias, sino sobre las
tecnologias y, en Ultima instancia, para transformar las tecnologias desde
perspectivas mds humanas, inclusivas y democrdaticas.

Invitamos quienes abren las pdginas de esta obra a situarse en los posibles que
ofrecen sus textos para la reflexiéon y accién, alli donde la Tecnologia Educativa
y la Educacién Social se encuentran e interpelan mutuamente. En sus
contenidos y en los argumentos, experiencias, propuestas, etfc., laten -
inevitablemente- tensiones, incertidumbres, contradicciones, etc., que desafian
los saberes y las précticas educativas, en las escuelas y en la sociedad, pero
que resultan de gran interés para fertilizar el pensamiento, la reflexion y la
accién-intervencién socioeducativa, el protagonismo de las personas en
ensenanzas y aprendizajes que inspiren nuevas formas de leer el mundo y de
transformarlo hacia lo que es deseable, humana vy vitalmente.

Porque, en Ultima instancia, no estamos ante una preocupacién tecnoldgica,
sino profundamente pedagdgica y social: squé tipo de sociedad queremos
construir y qué papel deben jugar las tecnologias en sus proyectos colectivos?
Las respuestas que podrdn darse a esta pregunta trascienden las palabras que
dan forma a este libro, quedan en el aire y viajan por las redes de Internet, sin
que al hacerlo se alejen de donde estamos y somos, presencial y, como nunca
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antes, fambién virtualmente. En todo caso quienes son sus autoras y autores nos
dejan una valiosa contribucidén para que el didlogo tenga los mejores
argumentos en la libre expresion.

De Santiago de Compostela a La Laguna, Ciudades Patrimonio de la Humanidad
(en trayecto de ida y vuelta) Abril 2026
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1. Introduccion

La digitalizacién no constituye Unicamente un cambio tecnoldgico, sino una
transformacioén profunda de las condiciones sociales, culturales y politicas en las
que hoy se producen los procesos educativos. Las formas de aprender,
comunicarse, socializar, participar y construir ciudadania se configuran cada
vez mds en entornos mediados por tecnologias digitales, trascendiendo los
limites de la escuela y de los sistemas educativos formales. Esta transformacion
estd presente en la vida coftidiana, los espacios comunitarios, las politicas
publicas y, de manera especialmente significativa, los procesos de inclusiéon y
exclusion social. Por decirlo de ofra manera, la accidn socioeducativa
contempordnea se desarrolla en un ecosistema atravesado por fecnologias
digitales. En este escenario, la Educacion Social se enfrenta alreto, y ala vez a
la oportunidad, de repensar sus marcos tedricos y sus practicas de intervencion
anfe entornos crecientemente digitalizados, en los que se reconfiguran los
vinculos, los derechos y las condiciones de participacion social.

Hablar hoy de Tecnologia Educativa en el dmbito de la Educacion Social exige
superar los enfoques reduccionistas que identifican la tecnologia Unicamente
con dispositivos, plataformas o recursos orientados a “mejorar competencias” o
a “optimizar procesos”. Las tecnologias digitales no son neutras: configuran
prdcticas sociales, producen modos de relacién, introducen logicas de
visibilidad e invisibilidad, y se inscriben en dindmicas de poder muy relacionadas
con intereses econémicos, culturales y politicos (Feenberg, 2002; Selwyn, 2016a).
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Por ello, este capitulo se sitUa en una concepcidon amplia y critica de la
Tecnologia Educativa en la Educaciéon Social, entendida como una realidad
educativa y sociotécnica que afecta al aprendizaje, a la socializacion, a la
participacion y a la construccion de ciudadania, y que exige ser analizada
desde criterios éticos, contextuales y sociocomunitarios. Nuestra intencion es
reflexionar sobre la convergencia entre Tecnologia Educativa y Educacion
Social en los tiempos actuales, y explorar sus implicaciones para la ciudadania
digital, la alfabetizacién critica, la mediacion pedagdgica y la innovaciéon en
contextos sociocomunitarios.

El texto se organiza en cuatro movimientos. En primer lugar, se reflexiona sobre
la interseccion enfre Tecnologia Educativa y Educacion Social desde un
enfoque critico, situando la tecnologia en relacién con los contextos, las
personas y las dindmicas socioculturales. En segundo lugar, se incorpora una
mirada global que contrasta algunas tendencias del Norte y del Sur Global, y se
presenta el caso de Espana como escenario donde convergen politicas
publicas, investigacion y prdacticas socioeducativas digitales del dmbito de la
Educacion Social. En tercer lugar, se exponen unas primeras ideas para repensar
la Educacion Social digital desde la Tecnologia Educativa a partir de cuatro ejes
gue permiten comprender la complejidad de la intervencion socioeducativa en
entornos hibridos en la actualidad (entornos, alfabetizacion e innovacion digital,
y mediacion pedagdgica). Finalmente, se abordan los retos emergentes que
atraviesa la Tecnologia Educativa en el dmbito de la Educacién Social,
especialmente aquellos vinculados a la inteligencia artificial, la gobernanza
algoritmica vy la justicia social, proponiendo como horizonte una Educacién
Social digital y critica orientada al bien comuin y a la fransformacion social.

2. Un acercamiento a la interseccién enire Tecnologia
Educativa y Educacioén Social

La Tecnologia Educativa ha experimentado una evolucion significativa desde
sus origenes vinculados al diseno instruccional y al uso de medios audiovisuales
en contextos escolares. En la actualidad, diferentes autores y autoras senalan la
necesidad de una redefinicidn profunda del campo, motivada tanto por los
cambios tecnologicos como por las transformaciones sociales y culturales
asociadas a ellos (Castaneda et al., 2020). Desde esta perspectiva
contempordnea, la tecnologia no puede entenderse Unicamente como un
conjunto de herramientas al servicio de fines educativos previomente definidos.
Se trata, mds bien, como indica Williamson (2021) de una realidad sociotécnica
que influye en la manera en que las personas piensan, se relacionan, producen
conocimiento y participan en la vida publica. Esta concepcidon implica analizar
sus efectos sociales, éticos y politicos en cada contexto de uso. Esta perspectiva
exige, por tanto, una revision critica de sus marcos tedricos y de sus prdcticas
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tradicionales, especialmente de las centradas en la eficiencia, la optimizacion
de procesos educativos y la mejora de resultados de aprendizaje.

Al situar la tecnologia en relacion con los contextos sociales y culturales en los
gue se inserta, se hace evidente que su incorporacion en procesos educativos
no es neutral ni aséptica, sino que estd mediada por relaciones de poder,
desigualdades de acceso, formas de participacion y modelos de ciudadania
(Hinck et al. 2024; Wiliamson et al., 2020). Desde esta perspectiva, la reflexion
sobre la Tecnologia Educativa no puede limitarse al andlisis de la eficacia de los
dispositivos o plataformas, sino que debe atender a los significados, usos y
apropiaciones que las personas y las comunidades construyen en torno a ellos,
especialmente en aquellos dmbitos donde la educaciéon se vincula con la
intervencion social y la transformacion comunitaria. La Tecnologia Educativa
tiene un dmbito de estudio mds alld del aula y de los marcos institucionales de
aprendizaje, incorporando entornos digitales abiertos, prdécticas culturales,
procesos de socializacion y experiencias educativas que se desarrollan en
contextos diversos y complejos. Desde esta perspectiva, la educacion se
entiende como un proceso situado, atravesado por dindmicas comunitarias,
culturales y politicas, especialmente relevante para la Educaciéon Social, cuyo
campo de accion se situa, precisamente, en esos espacios hibridos donde se
entrecruzan educacion, comunidad y vida cotidiana (Fuentes, 2022). El interés
de la Tecnologia Educativa no estd en definir qué tecnologias incorporar, sino
en analizar criticamente cémo se configuran las prdacticas educativas mediadas
tecnoldgicamente y qué efectos generan en las personas y en los contextos en
los que se desarrollan.

Por ofro lado, la Educacion Social se configura como un dmbito de intervencion
socioeducativa orientado a promover procesos de inclusion, participacion y
desarrollo comunitario, acompanando a personas y colectivos en contextos de
diversidad y vulnerabilidad. Caride (2017) insiste en la necesidad de pensar la
educacién mds alld de la escolarizacion y de los aprendizajes curriculares,
reivindicando su apertura a la vida, a la comunidad y a los procesos cotidianos
de construcciéon de ciudadania. Desde esta perspectiva, su accidn se despliega
en estrecha relacién con la vida cofidiana, los espacios comunitarios y las
dindmicas socioculturales que configuran a los sujetos. Como indican Menacho
y Gozdlvez (2023), la Educaciéon Social atiende no solo a los aprendizajes, sino
también a las condiciones sociales, culturales y politicas que los hacen posibles
o los limitan.

Esta mirada permite situar tanto a la Educaciéon Social como a la Tecnologia
Educativa en un terreno compartido: el de las mediaciones educativas que
atraviesan la experiencia social, los vinculos comunitarios y, hoy también, los
entornos digitalmente mediados. La Educacion Social encuentra en la
Tecnologia Educativa un espacio de andlisis y de intervenciéon especialmente
significativo, en tanto permite problematizar el papel de las tecnologias en los
procesos de inclusion, participacion y cohesidén social. La interseccidon entre
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ambos campos pone el foco en las prdcticas educativas que se desarrollan en
contextos socioeducativos, comunitarios y de intervencién social, donde la
tecnologia actua no solo como mediadora del aprendizaje, sino también como
un elemento que configura relaciones, identidades y formas de participacion
en la vida social. La articulacion entre Tecnologia Educativa y Educacién Social
posibilita una comprensidn mdas amplia de los procesos educativos mediados
tecnoldgicamente, atendiendo a las desigualdades sociales, a las brechas
digitales y a las condiciones de acceso, uso y apropiacion de las tecnologias
por parte de distinfos colectivos. En este punto, conviene aclarar que
entendemos la brecha digital como un fendmeno multidimensional que incluye
el acceso, pero también el uso significativo, la apropiacion cultural y las
condiciones de partficipacion (van Dijk, 2020; Warschauer, 2003). Dicho esto,
este enfoque permite analizar el potencial de las tecnologias para el
empoderamiento, la participacion comunitaria y la fransformaciéon social, sin
obviar los riesgos de reproduccion de exclusiones y desigualdades existentes.

La intervencién socioeducativa mediada por tecnologias, abarca un conjunto
diverso de prdcticas relacionadas con el acompanamiento educativo, la
mediacion social, la dinamizacién comunitaria y la creacién de espacios de
participacion y expresion. Las tecnologias pueden actuar como herramientas
para fortalecer vinculos, facilitar procesos de comunicacidn, apoyar itinerarios
de inclusion social y promover la participacion activa de las personas y los
colectivos en su propio proceso educativo. Dentro de este conjunto de
prdcticas, destacamos el diseno de materiales digitales, que adquiere una
relevancia especifica en el dmbito de la Educacion Social, en la medida en que
constituye una prdctica socioeducativa situada y orientada a la intervencidn. El
diseno de materiales diddacticos digitales en Educacion Social debe atender a
la diversidad de colectivos, a la heterogeneidad de contextos y a las
condiciones reales de acceso, uso y apropiacion de las tecnologias. Ello implica
concebir los materiales no Unicamente como recursos informativos y/o
diddacticos, sino como mediaciones que facilitan procesos de participacion,
expresidon, acompanamiento y construccidon colectiva de conocimiento
(Ferndndez-Sadnchez, 2021). Tanto el diseno de materiales como el uso de
tecnologias en otras dimensiones de la intervencién socioeducativa requieren
incorporar criterios pedagdgicos, sociales y éticos que permitan responder a las
necesidades y experiencias de las personas destinatarias. Aspectos como la
accesibilidad, la inclusividad, la relevancia cultural, la flexibilidad en los usos y la
participacion activa de los sujetos se convierten en elementos centrales, asi
como la posibilidad de que las prdcticas y los recursos tecnoldgicos sean
apropiados, adaptados vy resignificados por las propias personas y
comunidades.

La relaciéon entfre Tecnologia Educativa y Educaciéon Social incorpora fambién
una dimension formativa orientada al desarrollo de una relacion critica,
consciente y autbnoma con las tecnologias en la vida cofidiana. Desde este
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enfoque, se promueven procesos de reflexion, alfabetizacion vy
acompanamiento que permiten comprender como las tecnologias influyen en
las formas de comunicacion, participacion, acceso a la informacion y
construccion de identidad, situando lo digital como objeto de andlisis educativo
y como espacio de ejercicio de la ciudadania y la inclusién social (Ferndndez-
de-Castro et al., 2024).

En consecuencia, este campo se configura como un espacio clave para el
desarrollo de prdcticas socioeducativas criticas, contextualizadas vy
comprometidas con la justicia social.

3. Perspectivas globales y contextuales de la Tecnologia
Educativa en la Educacion Social: visiones desde el Norte y
del Sury el caso de Espana

Abordar la interseccion entre Tecnologia Educativa y Educacién Social desde
una perspectiva global, implica también atender a las diferencias de contexto,
prioridades y enfoques que caracterizan al Norte Global y al Sur Global. Estas
diferencias no solo responden a desigualdades en términos de recursos
tecnoldgicos, sino también a marcos politicos, culturales y educativos distintos
qgue condicionan la forma en que se conciben, disenan e implementan las
tecnologias en los procesos educativos y socioeducativos.

En los paises del Norte Global, caracterizados por sistemas educativos alfamente
institucionalizados y por mayores niveles de inversibn en infraestructuras y
desarrollo tecnoldgico, la agenda de la Tecnologia Educativa se ha orientado
prioritariacmente hacia la innovaciéon pedagdgica, la personalizacion del
aprendizaje mediante el uso intensivo de datos y algoritmos, y la incorporacion
de tecnologias emergentes como la inteligencia artificial educativa, la analitica
del aprendizaje o los entornos virtuales avanzados (Khoza & van der Walt, 2025).
Estas orientaciones, inicialmente cenfradas en contextos escolares y formales,
han tenido un impacto creciente también en dmbitos socioeducativos,
influyendo en las prdcticas de intervencion, en los modelos de participaciéon y
en las formas de relacion educativa que se despliegan mds alld del aula,
especialmente en contextos comunitarios y de intervencion social. No obstante,
este crecimiento convive con una preocupacion creciente en la literatura
académica por la limitada evidencia empirica disponible acerca de su impacto
real en los aprendizajes y, de manera particular, sobre sus efectos sociales y
educativos a medio y largo plazo. Diversas revisiones criticas advierten del riesgo
de un desarrollo de la Tecnologia Educativa orientado mdas por el entusiasmo
tecnoldgico, la légica de la innovacion permanente y los intereses comerciales
de la industria EdTech que por criterios pedagdgicos, sociales y éticos
sélidamente fundamentados (Knox, 2020; Selwyn, 2016b; Wiliamson & Hogan,
2020). Desde una perspectiva proxima a la Educacion Social, estas dindmicas
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plantean desafios especificos para la intfervencion socioeducativa. Incluso en
contextos supuestamente privilegiados, la expansidn de la tecnologia
educativa se asocia a problemas vinculados a la proteccidon de la privacidad y
de los datos personales, a la persistencia de brechas de uso significativo, y no
solo de acceso, y a la necesidad de una formacion critica de los y las
profesionales socioeducativas. Asimismo, se senalan tensiones derivadas de
modelos excesivamente tecnificados que pueden empobrecer las relaciones
educativas, comunitarias y de cuidado que constituyen el nicleo de la accidn
socioeducativa (Ferndndez de Castro et al., 2020; Martin et al., 2024; Menacho
& Gozdlvez, 2023).

Por su parte, en el Sur Global, las relaciones entre Tecnologia Educativa y
Educacion Social se configuran a partir de realidades conformadas por
profundas desigualdades estructurales, pero también por procesos de
innovacion social y de apropiacion comunitaria de las tecnologias digitales. En
estos contextos, uno de los retos mds visibles continda siendo la eliminaciéon de
la brecha digital de acceso, aunque como hemos indicado ya con
anterioridad, también son manifiestas las desigualdades en el uso, el sentido y el
poder asociado a las tecnologias (van Dik, 2020; Warschauer, 2003). La
experiencia reciente, especialmente durante la pandemia de COVID-19,
evidencio que el acceso a dispositivos o conectividad resulta insuficiente si no
se acompana de procesos socioeducativos orientados al fortalecimiento de las
capacidades locales y a la construccidn de soluciones contextualizadas.
Diversos estudios han destacado el valor de iniciativas comunitarias, como redes
locales de conectividad, radios educativas o plataformas desarrolladas desde
los propios territorios, para sostener la continuidad educativa y la participacion
social en contextos de alta vulnerabilidad (Akpan et al., 2024; Martinez Tessore,
2021; Valladares & Timmis, 2022). En este marco, la Educacion Social desempena
un papel clave como mediadora entre tecnologia, comunidad y necesidades
sociales concretas.

Asimismo, en el Sur Global se advierte el riesgo de una creciente dependencia
tecnolégica respecto al Norte Global, derivada de la adopcion acritica de
plataformas y modelos pedagdgicos disenados en otros contextos. Esta
dindmica ha sido interpretada por distintos autores y autoras como una forma
emergente de colonialismo digital, asociada a la concentracion del control de
los datos y de las infraestructuras tecnoldgicas en manos de grandes
corporaciones (Couldry & Meijias, 2019; Ricaurte, 2019). Frente a ello, se subraya
la necesidad de promover tecnologias disenadas desde y para los contextos
locales, asi como enfoques evaluativos que incorporen metodologias
cudlitativas y la voz de las comunidades y de los profesionales de la Educacion
Social (Cueto et al., 2023).

Mientras el Norte Global explora las fronteras de la digitalizaciéon educativa
enfrentdndose al desafio de humanizar la tecnologia y garantizar su legitimidad
pedagodgica y social, el Sur Global lucha por universalizar el acceso vy
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contextualizar las tecnologias a realidades marcadas por la desigualdad,
aportando al mismo tiempo valiosas experiencias de innovaciéon social digital.
Esta pluralidad de enfoques pone de relieve que no existe una Unica propuesta
tecnoldgica vdlida para todos los contextos y refuerza la necesidad de construir
la convergencia entre Tecnologia Educativa y Educacion Social desde
principios de justicia social, diversidad cultural y cooperacion internacional
equitativa.

El caso de Espaia: investigacion, politicas y practicas

Espana constituye un caso especialmente significativo para analizar cémo la
convergencia entre Tecnologia Educativa y Educacién Social se materializa en
un contexto estatal, a fravés de la articulacion entre politicas publicas de
digitalizaciéon, produccion académica critica y prdcticas socioeducativas
innovadoras. En los Ultimos anos, el impulso institucional hacia una digitalizacion
inclusiva del sistema educativo y social ha situado la competencia digital como
un eje estratégico para el desarrollo educativo, la cohesidn social y la equidad.

En este marco, la Agenda Espana Digital 2025 y el posterior Plan Nacional de
Competencias Digitales reconocen la competencia digital como un elemento
clave para una sociedad mds justa y cohesionada, incorporando
explicitamente una dimensidon social e inclusiva de la digitalizacion. Estas
orientaciones se concretaron en el dmbito educativo con el Plan de
Digitalizacion y Competencias Digitales del Sistema Educativo (#DigEdu),
aprobado en 2022 y financiado con fondos europeos del Mecanismo de
Recuperacion y Resiliencia. Dicho plan establecia lineas de actuacion que
abarcan desde el desarrollo de la competencia digital del alumnado y del
profesorado, hasta la produccion de recursos educativos abiertos y la
transformacion de los centros mediante planes digitales propios y metodologias
pedagodgicas avanzadas. Uno de los objetfivos centrales de estas politicas ha
sido la reduccién de la brecha digital del alumnado, mediante la dotacién de
equipamiento y conectividad a los centros educativos, la distribucion de
dispositivos a estudiantes en situacion de vulnerabilidad y la formacion del
profesorado para una integracion pedagdgica de la tecnologia. Sin embargo,
la agenda de digitalizacidon en Espana no estd exenta de riesgos. La
incorporacion de soluciones EdTech y la contratacidn de servicios externos
puede desplazar la gobernanza educativa hacia légicas de mercado,
generando dependencia de proveedores y reduciendo mdargenes de
autonomia institucional y comunitaria. A ello se suma la captura y circulacién
de datos educativos y sociales, con implicaciones para la privacidad y para
posibles usos de clasificacion o perfilado. Aunque se han reducido brechas de
acceso, persisten brechas de apropiaciéon y participacion digital que afectan
de manera desigual segun clase social, territorio, edad o capital cultural. Resulta
igualmente necesaria una evaluacién independiente y transparente que
permita valorar impactos a medio plazo y orientar politicas hacia el bien comun
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En el plano académico, el contexto espanol se caracteriza por la progresiva
consolidacion de un espacio de investigacion en Tecnologia Educativa que ha
ido estableciendo un didlogo cada vez mds estrecho con la Educacién Social.
Este proceso ha favorecido la emergencia de enfoques interdisciplinares que
abordan las tecnologias digitales no solo desde su dimensidon pedagdgica, sino
también desde sus implicaciones sociales, culturales y politicas en los procesos
de intervencion socioeducativa. Este didlogo se ha articulado a través de redes
de investigacion, proyectos competitivos y espacios de produccion cientifica
gue analizan criticamente los usos sociales de la tecnologia mds alld del dmbito
escolar, incorporando contextos comunitarios, no formales e informales. En este
marco, revistas especializadas, grupos de investigacion universitarios y
comunidades y redes académicas vinculadas a la Tecnologia Educativa han
contribuido a ir configurando un campo emergente que parece apuntar hacia
la Educacion Social digital, la alfabetizacion critica, la mediacion pedagdgica
en entornos digitales y las dindmicas de inclusion y exclusidn mediadas por
tecnologias (Aguilar-Martinez et al., 2024).

Junto a la investigacion, en el contexto espanol se desarrollan prdcticas
socioeducativas innovadoras mediadas por tecnologias en el dmbito de la
Educacion  Social.  Experiencias infergeneracionales, programas de
alfabetizacién digital orientados a la insercion sociolaboral de colectivos
vulnerables, redes de telecentros y aulas digitales en entornos rurales, asi como
proyectos de aprendizaje-servicio digital en los que personas jévenes y mayores
participan en dindmicas de apoyo mutuo (Carrizo & Bisquert, 2025; Ferndndez-
Sdnchez y Sosa-Diaz, 2025; SGenz Arrizubieta et al., 2025; entre ofras).

Este conjunto de experiencias se desarrolla, ademds, en un contexto de
transformacién del propio perfil profesional del educador social. Estd en proceso
la publicacion del Libro Blanco de la Educacién Social que aspira a articular la
profesion con nuevos retos contempordneos, incluyendo la formacion, las
competencias y los dmbitos de intervencién en contextos digitalizados. Este
borrador, promovido por grupos de trabajo de diversas universidades vy
debatido en espacios profesionales y académicos, ha dado lugar a procesos
de revision y enmienda que evidencian la necesidad de reforzar la presencia
de la Tecnologia Educativa en la definicion del perfil profesional de la
Educacion Social, incorporando de forma explicita sus dimensiones educativas,
eficas, digitales y comunitarias

4. Educacion Social digital: ejes para la intervencion
socioeducativa en entornos digitalizados

El concepto de Educacion Social digital emerge como un marco especifico
para analizar y orientar la intervenciéon socioeducativa en entornos digitalizados
(Ferndndez de Castro et al., 2020). Internet y las tecnologias digitales se
conciben simultdneamente como espacios de oportunidad y como escenarios
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de riesgo, en los que se reproducen, y en ocasiones se intensifican,
desigualdades sociales preexistentes.

Uno de los ejes centrales de la Educacion Social digital es la ciudadania. La
participacion civica ya no se limita a los espacios fisicos tradicionales, sino que
se despliega en redes sociales, plataformas digitales y entornos virtuales donde
se construyen discursos, identidades y formas de accidn colectiva. La Educaciéon
Social tiene aqui un papel clave en el acompanamiento de procesos de
participacion critica, especialmente entre personas jovenes y otros colectivos
en situacion de vulnerabilidad. La alfabetizacion digital se presenta, en este
contexto, como un proceso complejo que va mads alld del aprendizaje técnico.
No se trata Unicamente de saber usar dispositivos o aplicaciones, sino de
desarrollar capacidades para acceder a la informacion, analizarla
criticamente, producir contenidos, comunicarse de manera ética y proteger la
propia seguridad y la de los demds. Implica, en linea con los planteamientos de
Area-Moreira et al. (2025), el desarrollo de capacidades criticas para
comprender, interpretar y cuestionar los entornos digitales y las Idgicas de las
plataformas, mds alld del dominio instrumental de las tecnologias, en un proceso
formativo que puede inscribirse en el marco de la multialfabetizacion digital. La
brecha digital contempordnea se expresa, cada vez mds, como brecha de
participacion y agencia, porque no es solo quién accede, sino quién puede
comprender, decidir, producir y ejercer ciudadania en los entornos digitales
(Lybeck et al., 2024). Desde la Educacion Social, la alfabetizacion digital debe
adoptar un enfoque critico y situado, adaptado a los contextos y necesidades
de las personas y comunidades. Este enfoque permite trabajar la inclusion sociall
desde una logica de empoderamiento, favoreciendo la autonomia, la
participacion y el ejercicio pleno de derechos en el entorno digital.

Desde nuestra vision, la Educacion Social digital podria analizarse a partir de
diversas dimensiones interrelacionadas que permiten comprender la
complejidad de la intervencién socioeducativa en entornos digitalizados. Estas
dimensiones no constituyen dmbitos aislados, sino que se articulan entre siy se
manifiestan en las prdacticas de socializacién, aprendizaje e intervencion
comunitaria mediadas por tecnologias. A continuacion, se desarrollan cuatro
ejes fundamentales para el andlisis de la Educacion Social digital desde la
Tecnologia Educativa: (a) los entornos digitales como ecosistemas de
socializacién, (b) la alfabetizacion digital critica en el marco del aprendizaje a
lo largo de la vida, (c) las practicas de innovacion digital en contextos
sociocomunitarios; (d) y la mediacion pedagdgica con una perspectiva ética
del cuidado en entornos digitales.

a) Los entornos digitales como ecosistemas de socializacion

Los procesos de socializaciéon en la sociedad contempordnea se desarrollan en
un continuo de interacciones presenciales hibridas, mediadas por la tecnologia.
Para adolescentes y jovenes, los entornos digitales constituyen espacios

1191



fundamentales para la construcciéon de la identidad, el establecimiento de
relaciones y la pertenencia a grupos sociales. Desde una perspectiva
socioeducativa, resulta necesario comprender el entorno virtual como un
ecosistema de interacciones online y offline, en el que las experiencias no
pueden fragmentarse en compartimentos estancos. Las dindmicas que se
producen en redes sociales, plataformas de mensgjeria o comunidades
digitales tienen efectos directos en la vida cotidiana, las relaciones familiares y
la convivencia comunitaria.

Fendmenos como el ciberacoso, el discurso de odio o la desinformacién ponen
de manifiesto la dimensidn publica, permanente y replicable de la
comunicacion digital. Estas problemdticas no pueden abordarse Unicamente
desde respuestas punitivas o tecnoldgicas, sino que requieren estrategias
educativas intfegrales que promuevan la empatia, la responsabilidad y el
pensamiento critico.

Estas problemdticas evidencian que los entornos digitales no pueden ser
entendidos Unicamente como espacios tecnoldégicos o comunicativos, sino
como espacios educativos y sociales en los que se producen procesos de
socializacion con profundas implicaciones éticas, relacionales y comunitarias.
En este sentido, abordar los entornos digitales como ecosistemas de
socializacion constituye un paso imprescindible para comprender los desafios
que afronta la Educacién Social en contextos crecientemente digitalizados. En
la prdactica, esto exige que educadores y educadoras sociales reconozcan lo
digital como espacio de socializacidon y conflicto, articulando respuestas
educativas integrales. Supone también disenar acciones que fortalezcan la
participacion segura y responsable, especialmente en colectivos vulnerables.

b) Alfabetizacion digital critica y aprendizaje alo largo de la vida

La aceleracién de los cambios tecnoldégicos ha reforzado la necesidad de
concebir el aprendizaje como un proceso continuo a lo largo de la vida. Los
entornos personales de aprendizaje se proponen como un enfoque que situa a
las personas en el centro de su propio proceso formativo (Castaneda et al.,
2023), reconociendo su capacidad de agencia y su participacion activa en la
construccion del conocimiento.

Desde la Educacion Social digital, este enfoque resulta especialmente
adecuado, ya que permite articular aprendizajes formales, no formales e
informales, infegrando experiencias vitales, comunitarias y profesionales. Los
entornos personales de aprendizaje no se reducen a un conjunto de
herramientas digitales, sino que configuran una ecologia de recursos, relaciones
y prdcticas que evolucionan con la persona. Este planteamiento cobra especial
relevancia en el frabajo con personas adultas y mayores, para quienes la
alfabetizacion digital puede convertirse en una via de inclusion, participacion y
envejecimiento activo. Frente a enfoques asistencialistas o basados en el déficit,
la Educacién Social va a promover procesos de aprendizaje que reconocen los
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saberes previos, la memoria colectiva y la confribucion de estas personas a la
vida comunitaria.

Del mismo modo, el desarrollo de una alfabetizacion digital critica implica
incorporar una reflexion ética sobre el funcionamiento de los algoritmos, la
gestion de los datos personales y el impacto de la inteligencia artificial. La
Educaciéon Social debe desempenar un papel clave en la construccion de una
ciudadania digital consciente de estos desafios. En términos profesionales, exige
una alfabetizacion critica orientada a la autonomia que implica comprender
algoritmos, privacidad y desinformacion como contenidos socioeducativos.
Asimismo, demanda metodologias intergeneracionales y comunitarias que
reconozcan esos saberes previos y favorezcan la agencia de las personas.

c) Innovacién digital y prdacticas sociocomunitarias

La relacién entre Tecnologia Educativa y Educacién Social se materializa de
manera concreta en experiencias de innovacion digital desarrolladas en
contextos sociocomunitarios. Estas iniciativas ponen de relieve el potencial de
la tecnologia para fortalecer el tejido social, visibilizar saberes locales vy
promover la participacion ciudadana desde la Educaciéon Social digital.

Un ejemplo significativo lo constituyen los proyectos de sistematizacion y difusion
de materiales diddacticos comunitarios en formato digital impulsados desde el
dmbito local. Este tipo de experiencias conciben el territorio como agente
educativo y reconocen el valor pedagdgico de los recursos producidos por la
propia comunidad (Alvarez-Seoane, 2025; Ferndndez-Sénchez y Sosa-Diaz,
2025).

Desde la perspectiva de la Tecnologia Educativa, estas prdcticas permiten
reflexionar sobre el diseno, uso y significado de los materiales didacticos mas alld
del contexto escolar. Al mismo tiempo, favorecen aprendizajes significativos en
el alumnado de Educacion Social, que participa activamente en procesos de
investigacion, creacion y transferencia de conocimiento. También la
implicacion de las administraciones locales en este tipo de proyectos pone de
manifiesto la importancia de las politicas publicas en el impulso de estrategias
educativas orientadas al desarrollo comunitario y la inclusion digital. La
Educacion Social, en colaboracién con otros agentes, puede contribuir a
consolidar estas iniciativas desde una légica participativa y sostenible. En la
prdactica, esto demanda que la innovacién digital se vincule a objetivos
socioeducativos (participacion, inclusion, cohesién) y no a la novedad
tecnoldgica. Supone reforzar alianzas locales y disenar recursos abiertos vy
adaptables que puedan ser resignificados por la comunidad.

d) Mediacién pedagdgica y ética del cuidado en entornos digitales

En los ecosistemas digitales de socializacion descritos anteriormente, la
mediacion pedagdgica se configura como un eje central de la Educacion
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Social digital, al situar la relacién educativa en el centro de la intervenciéon
socioeducativa en entornos tecnoldégicamente mediados. Mds alld de la
transmisidon de contenidos o del uso instrumental de herramientas digitales, la
mediacion pedagdgica implica acompanar a las personas y a los colectivos en
la construccion de significados, en la gestion de conflictos y en la toma de
decisiones vinculadas al uso de las tecnologias en su vida cotidiana (Prieto,
2020). La figura del educador o educadora social desempena un papel clave
como agente de acompanamiento, orientaciéon y cuidado en contextos
digitales complejos, caracterizados por la sobreexposicion informativa, la
opacidad de los algoritmos y la presencia de riesgos como el ciberacoso, la
desinformacién o la vulneracién de la privacidad. La intervenciéon
socioeducativa en estos entornos requiere, por tanto, el desarrollo de
competencias profesionales especificas vinculadas a la escucha activa, la
empatia, la construccidon de vinculos de confianza y la promocidon de la
autonomia de las personas.

Asimismo, la Educacion Social digital deberia incorporar una dimension ética dell
cuidado que orienta la intervencion hacia la proteccion de derechos, la
atencion a situaciones de vulnerabilidad y la promocién de relaciones digitales
basadas en el respeto, la responsabilidad y la corresponsabilidad (Tronto, 2013).
Esta ética del cuidado resulta especialmente relevante en el trabajo con
infancia, adolescencia y otros colectivos en riesgo de exclusidon, para quienes
los entornos digitales pueden constituir tfanto espacios de oportunidad como
escenarios de riesgo.

La mediacion pedagdgica y la ética del cuidado, sustentadas desde visiones
criticas de la Tecnologia Educativa, reorientan la intervencidn socioeducativa
desde la Educacion Social digital mas alld de la gestion de riesgos o del
aprendizaje instrumental, sino hacia la construccién de relaciones educativas
significativas, el reconocimiento de la vulnerabilidad y el ejercicio responsable
de la ciudadania en contextos digitalizados. En términos de prdctica profesional,
exige desarrollar competencias de mediacién en entornos digitales y protocolos
de actuacion basados en derechos. Supone también incorporar la ética del
cuidado como criterio para disenar y evaluar prdcticas digitales
socioeducativas.

5. Retos emergentes de la Tecnologia Educativa en la
Educacion Social: ética, poder y justicia social

La expansion de tecnologias digitales avanzadas, como la inteligencia artificial
o los sistemas de andlisis masivo de datos y la automatizacién, introduce nuevas
tensiones en esa intersecciéon de la Tecnologia Educativa y la Educacién Social,
relacionados, desde nuestra perspectiva, con la concentracion de poder
tecnoldgico, los sistemas de dataficacion en la educacioén y el riesgo de que
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dichas tecnologias contribuyan a reforzar o amplificar desigualdades sociales
ya existentes.

Uno de los desafios centrales reside en los procesos de dataficacion de la vida
cofidiana y educativa, a fravés de los cuales las interacciones, los aprendizajes
y las trayectorias de las personas se traducen en datos susceptibles de ser
analizados, clasificados y utilizados para la toma de decisiones automatizadas
(Selwyn, 2019; Williamson, 2017). En contextos socioeducativos, estas dindmicas
pueden derivar en prdcticas de vigilancia, control y categorizacion que afectan
de manera desigual a determinados colectivos, especialmente a aquellos en
situaciéon de vulnerabilidad. En este plano, la brecha digital adopta la forma de
una brecha de poder y de derechos, es decir, de quién es datificado, como se
le clasifica y qué consecuencias tiene ello sobre sus oportunidades. Resulta
imprescindible cuestionar quién produce los datos, con qué fines se utilizan y
gué consecuencias tienen sobre los derechos y oportunidades de las personas.
Es necesario incorporar una ética algoritmica en la prdctica socioeducativa.
Esta ética no se debe limitar a la aplicacion de principios abstractos o listados
de recomendaciones concretas, sino que implica analizar criticamente el
funcionamiento de los algoritmos, los sesgos que pueden incorporar y los
intfereses econdmicos y politicos que los sustentan. Para la Educacion Social,
este andlisis resulta especialmente relevante en dmbitos como la orientacién
educativa, la gestidon de recursos sociales o la intervencidn con colectivos
vulnerables, donde el uso acritico de estos sistemas automatizados puede
reforzar estigmatizaciones, exclusiones o decisiones injustas.

Desde la Educacion Social se debe desempenar un papel activo en la
construccidon de una ciudadania digital critica, capaz de comprender y
cuestionar las relaciones de poder que afraviesan el ecosistema digital. Este
compromiso se traduce en el desarrollo de procesos educativos orientados a
fortalecer la autonomia, la capacidad de decision, el pensamiento critico y el
ejercicio de derechos en entornos digitales complejos. La alfabetizacion digital,
entendida aqui también desde la perspectiva critica que venimos defendiendo,
se convierte en una herramienta clave para comprender como funcionan las
tecnologias y para reconocer sus implicaciones sociales, éticas y politicas.

Abordar estos retos y desafios emergentes desde la interseccion entre
Tecnologia Educativa y Educacion Social también implica asumir una
perspectiva de justicia social que sitUe a las personas y a las comunidades en el
centro de la reflexion y la intervencion. No consiste en rechazar la tecnologia,
sino que se trata de integrarla de manera consciente, reflexiva y orientada al
bien comun, promoviendo usos que confribuyan a reducir desigualdades,
fortalecer la cohesiéon social y garantizar el respeto a la dignidad humana.
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é. Conclusiones: hacia una Educacién Social digital critica

La Tecnologia Educativa en el dmbito de la Educacién Social es un componente
estructural de la intervencion socioeducativa contempordnea. En el contexto
en el que habitamos, marcado por la digitalizacién, la reduccion de la brecha
digital en todas sus dimensiones se configura como una condicién
imprescindible para avanzar hacia mayores niveles de equidad educativa y
justicia social en el siglo XXI. Desde esta perspectiva, la tecnologia es un factor
gue hoy incide directamente en las oportunidades de aprendizaje, inclusiéon y
participacion de las personas y los colectivos.

Tal como se ha argumentado a lo largo del capitulo, la convergencia entre
Tecnologia Educativa y Educacién Social ofrece un marco analitico y de
infervencion que permite abordar de forma integral retos clave como la
ciudadania digital, la alfabetizacion critica, la mediacién pedagdgica vy la
innovacién en contextos sociocomunitarios. Esta articulacion pone de relieve la
necesidad de enfoques éticos, participativos y contextualizados que orienten el
uso educativo de las tecnologias desde una légica de cuidado,
corresponsabilidad y compromiso con el bien comun, superando visiones
instrumentales o tecnocrdticas de la digitalizacion.

Junto alos desafios y retos que se han expuesto, la interseccion entfre Tecnologia
Educativa y Educacion Social también abre oportunidades relevantes para
ampliar el acceso al conocimiento, fortalecer la participacion y promover el
empoderamiento individual y colectivo. El desarrollo de recursos educativos
abiertos, las prdcticas de educaciéon informal en linea, la creacién colaborativa
de contenidos locales o las experiencias de aprendizaje-servicio mediadas por
tecnologias muestran el potencial de lo digital para democratizar el aprendizaje
y reforzar el compromiso civico, siempre que se integren desde enfoques
pedagdgicos y socialmente responsables.

El desarrollo futuro del campo requiere que los y las profesionales de la
Educacion Social asuman un papel activo y critico en el diseno, implementacion
y evaluacién de prdcticas y de sistemas tecnoldgicos. La formacién continua en
competencias digitales avanzadas, iniciada ya desde la formacion inicial
universitaria, se presenta como una condicidn necesaria para evitar que la
tecnologia refuerce l6gicas de control, exclusidn o estigmatizaciéon, y para
potenciar, en cambio, su dimensidn emancipadora. Resulta imprescindible que
sigan presentes asignaturas especificas de Tecnologia Educativa en los planes
de estudio de Educacion Social, concebidas desde enfoques criticos, éticos y
sociocomunitarios, que permitan dotar al futuro profesional de marcos tedricos,
criterios pedagdgicos y herramientas de andlisis para intervenir de manera
consciente y responsable en contextos digitalizados.

A partir de este recorrido, hay que empezar a consolidar un horizonte fedrico-
prdactico la Educacién Social digital critica. Este enfoque no se limita a la
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incorporacioén de tecnologias en la intervencion socioeducativa, sino que
proponga analizarlas como realidades sociotécnicas mediatizadas por
relaciones de poder, valores y decisiones politicas. En este enfoque, la
alfabetizacion digital se concibe como un proceso de multialfabetizacion
critica, estrechamente vinculado al ejercicio de la ciudadania y a la justicia
social, orientado a fortalecer la autonomia, la participaciéon y el reconocimiento
de derechos en entornos digitalizados. Asimismo, los procesos de dataficacion
y gobernanza algoritmica emergen como uno de los principales desafios
contempordneos para la Educacion Social, al incidir de forma directa en las
trayectorias vitales y educativas de los colectivos mds vulnerables. El desarrollo
futuro del campo requiere reforzar la formacién inicial y continua de los y las
profesionales, promover la investigacion aplicada en este dmbito y la
evaluaciéon ética de las tecnologias, los datos y los sistemas algoritmicos
utilizados en la intervencion socioeducativa, impulsar el co-diseno comunitario
de tecnologias y promover la consolidacion de politicas publicas de
digitalizacion orientadas al bien comun y a la justicia social.
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1. Introduccion

El continuo avance y desarrollo de las tecnologias de la informaciéon vy la
comunicacion (TIC) ha fransformado la forma en la que se accede, genera
almacena y transmite la informacion y el modo en cémo se han vinculado para
gestionar los servicios y procesos en los diferentes dmbitos de la sociedad como
la educacion, la sanidad, la justicia, el ocio, las comunicaciones, el comercio, la
administracién publica, el fransporte y movilidad, los medios de comunicacion,
la seguridad, etc., para contribuir a mejorar el bienestar social.

El universo de las TIC se encuentra en constante expansidn, impulsado por la
aparicidon de nuevos soportes, formatos, servicios, sistemas y aplicaciones que
transforman profundamente la manera en que la ciudadania interactua, tanto
en el dmbito personal como en el profesional. Este ecosistema tecnoldgico
emergente genera oportunidades inéditas para comunicarse, trabagjar,
aprendery participar en la sociedad. Sin embargo, esta transformacion también
implica la necesidad de adquirir y actualizar de manera constante nuevas
capacidades que fortalezcan la competencia digital que permita a las
personas desenvolverse eficazmente en entornos cada vez mds complejos y
cambiantes. En este sentido, resulta fundamental no solo que las personas sean
capaces de adaptarse con rapidez, aprovechando los beneficios que ofrecen
estas tecnologias, sino también que adquieran una mirada critica que les
permita prevenir y mitigar los posibles riesgos derivados de su uso.

En este contexto de transformacion digital, la educaciéon social se configura,
junto con ofros agentes sociales, como un referente clave para afrontar el
desafio de la alfabetizacién digital a lo largo de todo el ciclo vital, desde la
infancia, adolescencia, juventud, personas adultas y mayores. Su intervencion
resulta especialmente relevante para acompanar a los distintos colectivos en la
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adquisicion de competencias que les permitan participar de forma critica,
segura y auténoma en entornos digitales. No obstante, este papel exige una
actualizacién constante, tanto en la comprension de las necesidades
cambiantes de la ciudadania en materia de competencia digital como en la
adaptacion a las nuevas demandas que estas imponen a la prdctica
socioeducativa. En consecuencia, cada profesional de la educacion social
debe desarrollar y revisar de manera continua su propia competencia digital,
infegradndola de forma reflexiva y estratégica en su intervencion.

Partiendo de este marco, el presente capitulo se centra en analizar la
competencia digital de los/as profesionales de la educacion social en respuesta
a la creciente necesidad de alfabetizacion digital en los distintos dmbitos
socioeducativos, marcada por la omnipresencia e impacto de las TIC en la
sociedad contempordnea. En este sentido, se examina su papel como agente
clave para afrontar el reto de la alfabetizacién digital, identificando sus
principales roles, funciones y habilidades en el contexto actual. Asimismo, se
exploran las diversas posibilidades de aplicacion de las TIC en la intervencion
socioeducativa, atendiendo a su potencial para favorecer procesos de
inclusion, participaciéon y aprendizaje. Finalmente, se abordan las claves para
una adecuada integracion de las TIC en la proyeccion y funcionamiento de las
organizaciones socioeducativas, destacando su relevancia tanto para el
desarrollo de la competencia digital de sus profesionales como para el impulso
de una alfabetizacion digital critica e inclusiva en la sociedad.

2. Marco general y alfabetizacién digital de la sociedad

El reto de la educacién social para contribuir a la alfabetizacion digital de la
sociedad pasa por asumir la necesidad de ser capaz de proyectar la
integracion de las TIC en su propia organizacion como eje fransversal de
funcionamiento entre su propio equipo de profesionales, desarrollando su
competencia digital, promoviendo la digitalizacidn como sena de identidad de
una cultura de trabajo colaborativo multidisciplinar, poniendo en valor lo que
pueden aportar los diferentes perfiles a este proceso.

Es a partir de esta premisa de la que el profesional de la educaciéon social puede
conftribuir a la alfabetizaciéon digital de los colectivos con los que trabaja en la
medida en que es capaz de conocer en los diferentes dmbitos socioeducativos:
las prdcticas culturales de uso y consumo TIC, los servicios digitales y tecnologias
para la ciudadania, asi como las politicas publicas y marcos de referencia de
competencia digital que pueden guiar este proceso.
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Figura 1: Marco general de la educacion social para la alfabetizacion digital

s ™~ /- N\
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Politicas publicas
y Marcos de
competencia digital

e Prdacticas culturales de uso y consumo TIC. Capacidad para conocer las
practicas culturales del uso y consumo de las TIC en los diferentes dmbitos
de la sociedad, para detectar las desigualdades, necesidades y
posibilidades que brindan las tecnologias a través de la alfabetizacion
digital para el bienestar de la ciudadania.

e Servicios digitales y tecnologias para la ciudadania. Conocer los servicios
qgue se operan con las tecnologias en los diferentes dmbitos de la
sociedad para proyectar acciones y medios con los que contribuir a
desarrollar las habilidades de alfabetizaciéon digital de la ciudadania.

e Politicas publicas y marcos de competencia digital. Conocer las politicas
pUblicas e incorporar los marcos de referencia de la competencia digital
en la acciéon socioeducativa (DigComp 3.0, DigCompEdu, DigCompOrg),
como soporte para articular acciones enfocadas a la alfabetizaciéon
digital en los dmbitos de la sociedad a los que dirigen su actividad.

A partir de este marco avanzamos una propuesta de dmbitos generales de la
sociedad con presencia TIC de referencia para la educacidn social.

Tablal: Ambitos de la sociedad, TIC, impacto, riesgos y competencia digital

Ambito Ejemplos de TIC Impacto / Beneficios Riesgos / Handicaps Necesidades / Competencias digitales (*)

LMS (Moodle), MOOC  Acceso universal al
(Coursera), videoclases, conocimiento, aprendizaje

In: bUsqueda y seleccion de fuentes

Brecha digital, Co: trabajo colaborativo online

distracciones, plagio,

Educacién pizarras digitales, apps  flexible y personalizado, > Cr: elaboracién de trabajos digitales
. . sobredependencia | = S
educativas, IA educaciéon permanente, P Se: proteccién de datos académicos
X L, N tecnolégica | ,
educativa colaboracion online Re: uso auténomo de plataformas
Historia clinica Diagnodsticos mds répidos,  Filtracion de datos,  In: interpretacién de datos de salud
electrénica, medicina preventiva, errores tecnoldgicos, Co: interaccidén con servicios sanitarios
Sanidad telemedicina, seguimiento remoto, dependencia de Cr: uso de registros digitales
wearables, apps salud, optimizacién de recursos sistemas, Se: privacidad de datos médicos
IA diagnéstica, big data sanitarios deshumanizacién Re: uso de apps sanitarias
Expedientes In: consulta de bases legales
electrénicos, firma Mayor rapidez, reducciéon  Ciberataques, Co: interaccién digital con instituciones
Justicia digital, bases de datos de costes, fransparencia, exclusion digital, Cr: gestion documental electrénica
juridicas, juicios frazabilidad documental fallos técnicos Se: uso seguro de firma digital
telemdticos Re: manejo de plataformas judiciales
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Ambito Ejemplos de TIC

Impacto / Beneficios

Riesgos / Handicaps

Necesidades / Competencias digitales (*)

Streaming, videojuegos
online, redes sociales,
realidad virtual y
aumentada

Ocio y cultura

Acceso inmediato al
entretenimiento,

personalizacion, interaccion

social global

Adiccién,
aislamiento,
exposicion a
contenidos
inapropiados

In: selecciéon de contenidos

Co: interaccion en redes

Cr: creacién de contenido (posts, videos)
Se: privacidad en plataformas

Re: gestiéon del tiempo digital

Email, mensajeria

Comunicacién inmediata,

Infoxicacion,

In: gestion de informacién recibida
Co: netfiqueta y claridad

Comunica- instantanea, globalizacién, trabajo . - X = . .
. . . . . ciberacoso, pérdida Cr: elaboracién de mensajes digitales
ciones videoconferencias, colaborativo, reduccién de - . s . . e
X N . de privacidad Se: proteccién de identidad digital
redes sociales distancias = . X .
Re: gestién herramientas comunicacion
. In: comparacién de productos
Rapidez, acceso a . O g e .
. E-commerce, banca Fraudes, phishing, Co: inferaccién con servicios online
Economia y " X mercados globales, X ! L2 -
. online, fintech, pagos P dependencia Cr: gestion de cuentas digitales
comercio reduccion de costes,

méviles, blockchain

innovacion financiera

tecnolégica

Se: compras seguras, proteccién datos
Re: deteccién de fraudes

Sede electrénica,
Administracién certificados digitales,
publica e-gobierno, registros

online

Acceso 24/7, eficiencia
administrativa, reducciéon

de burocracia,
fransparencia

Exclusién digital,
dificultad de uso,
fallos técnicos

In: bUsqueda de trdmites

Co: interaccién con administraciones
Cr: cumplimentacion de formularios
Se: uso de certificados digitales

Re: gestion de tradmites online

GPS, apps movilidad,

Transportey i s conectados,

Optimizacién de rutas,
reduccién de tréfico,

Dependencia
tecnolégica, fallos

In: interpretacién de rutas y datos
Co: uso de apps de movilidad
Cr: planificacién de rutas

movilidad loT, smart cities mejora de seguridad vial del sistema Se: uso seguro de dispositivos
Re: adaptacién cambios en tiempo real
Prensa digital, blogs, Acceso inmediato a Fake news E;fjnglr';iicgggnd; '?{g{moqon
Medios de redes sociales, TV y informacién, diversidad de ¢ P P 9

comunicacién radio online, podcasts,

fuentes, participacion

manipulacion,
sobreinformacion

Cr: generaciéon de contenidos
Se: deteccién de fuentes fiables

agregadores ciudadana Re: contraste de informacion
. . _ . . In: identificar riesgos digitales
C|b9rsegur|dod, Protecciéon de datos, V|g|l0nC|g EXCesVA. o alertas de seguridad
: antivirus, . - control digital, X i . -
Seguridad ) L . prevencion de delitos, P Cr: gestion de sistemas de proteccion
videovigilancia, . - .. pérdida de | = .
) e seguridad digital y fisica S Se: contrasenas, antivirus
biometria, firewalls privacidad | .
Re: respuesta ante ciberataques
Portales de empleo, Automnatizacién In: bUsqueda de empleo online
telefrabajo, Flexibilidad laboral, nuevas érdida de em lleos Co: trabajo colaborativo digital
Empleo herramientas profesiones, conciliacion, P P " Cr: elaboracién de CV digital

colaborativas, 1A,
automatizacion

productividad

precarizacion,
control digital

Se: proteccién de datos laborales
Re: adaptacién a nuevas herramientas

(*) Areas competencia digital (DigComp) In: Busqueda, evaluacion y gestion de la informacion / Co: Comunicacién y colaboracion /
Cr: Creacion de contenidos digitales / Se: Seguridad, bienestar y uso responsable / Re: Identificacién y resolucién de problemas

Una mirada de la educacién social a los dmbitos generales de la sociedad
desde un enfoque critico es un primer paso a partir del que detectar, observar
y analizar la presencia de las TIC, su impacto, riesgos y necesidades de
alfabetizacion digital para el bienestar de la ciudadania.

3. Ambitos socioeducativos y competencia digital ciudadana

La educacién social también debe considerar los dmbitos socioeducativos
especificos en los que interviene a través del diseno, desarrollo y evaluacion de
acciones, tanto los de mayor tradicién como los emergentes. Es en estos dmbitos
dénde adqguiere espacial relevancia su capacidad para visualizar necesidades
y proyectar acciones de intervencion vinculadas con la alfabetizacion digital, y
confrarrestar los efectos adversos de la brecha que genera esta carencia.
Avanzamos una propuesta de dmbitos socioeducativos con necesidades de
referencia para la educaciéon social, que pueden guiar su intervencion para
favorecer la competencia digital de la ciudadania.
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Tabla 2: Ambitos socioeducativos, necesidades, acciones, TIC y competencia digital.

Ambito soc. Necesidades de alfabetizacién digital Acciones de buenas prdcticas Ejemplos TIC Competencias digitales (*)

- Evaluacion critica de informacién fiable - Talleres de verificacion de noticias y fuentes . ) L i o

- . : L - " X X o . . Google Classroom, Moodle, In: busca avanzada, filtrado y evaluacion de fuentes, andlisis critico
iz - Gestion de identidad digital y reputacion online - Protocolos de identidad digital y ciberseguridad ) X X K . P

Educacion X . N . - . X Edmodo, Padlet, Kahoot, Co: trabajo colaborativo online, comunicacién formal y segura

- Seguridad y privacidad en linea - Disenar y seguir tareas en plataformas educativas X N X ; . . X .
formal A . P - - 4 . . Quizlet, Canva, Microsoft 365, Cr: elaborar trabajos, presentaciones, videos, infografias, podcasts

- Organizacién del trabajo académico digital - Creacion de presentaciones, podcast, infografias . . . - X !
(escuelas, RN o X IO L . Genially, Google Docs, Prezi, Se: protecciéon de datos, privacidad, derechos de autor
g - Alfabetizaciéon medidtica, visual y cientifica - Debates de éfica digital y derechos de autor K . o g,
institutos) o . S - o i X Adobe Spark, Scratch, Re: uso de plataformas educativas, planificacion de recursos,

- Uso ético de medios digitales, derechos de autor - Actividades de gamificacion educativa N B L7 P . P .

. X . > - . MindMeister, Nearpod resolucion de problemas técnicos, pensamiento l6gico y creativo
- Creatividad y pensamiento computacional - Elaboracién de portafolios digitales
- Creacién de contenidos digitales multimedia - Talleres de produccién audiovisual " X . . - . .
iz s P A = R . Canva, TikTok, YouTube In: seleccion y evaluacion critica de informacion
Educacion - Parficipacion y debate online - Campanas de sensibilizacion online . . X . X X . .
N, Ao ) - Studio, Discord, Slack, Trello,  Co: frabajo colaborativo, networking digital, debate online
no formal - Alfabetizacién medidtica - Foros de debate y storytelling digital X I P X .
- . ) Padlet, Wordpress, Soundtrap, Cr: creacion de videos, podcasts, blogs, materiales educativos

(centros - Gestion de proyectos colaborativos - Creacion de blogs, webs y newsletters s X T X 9 G . .
h " P N L L 1 . Flipgrid, Instagram, Twitter/X, Se: privacidad y gestién de reputacion digital, ciberseguridad
juveniles, - Uso critico de redes sociales - Dindmicas de gamificacion y retos online

asociaciones) - Planificar y organizar eventos digitales
- Evaluaciéon de impacto de proyectos online

- Coord. de proyectos de voluntariado digital
- Elaboracién de informes de impacto social

Loom, OBS Studio,
Mentimeter, Typeform

Re: autonomia en herramientas colaborativas, planificacion de
proyectos digitales, evaluacién de impacto

- Uso bdsico de dispositivos y apps
- Comunicacién digital con familiares y servicios
- Prevencién de estafas y fraudes online

- Talleres prdcticos paso a paso
- Tutorias individuales y acompanamiento

WhatsApp, Zoom, Maps,
Gmail, Portal administracion,
apps banca y sanidad,

In: busqueda simple y filtrado de informacién fiable
Co: videollamadas, mensajeria, correo electrénico

Personas X o o - Guias impresas y digitales Cr: agendas, documentos simples, presentaciones bdsicas

- Lectura y escritura digital bdsica . A ! P . YouTube, Telegram, | - - = =
mayores ! = P - - Simulacién de videollamadas y tfrdmites online . Se: prevenir fraudes, gestién de contrasefias, proteccién de datos

- Acceso informacion de salud, tframites, servicios e - . Calendario, Duo, Skype, . . L : =

P = - Actividades lUdicas de gestiones con apps . Re: uso auténomo de apps bdsicas y plataformas de comunicacion,
- Gestion de contrasenas y cuentas . Mt . Duolingo, Facebook, - S . P
PPN ) . - Tareas de seguridad digital y vision de fraudes - resolucion de incidencias técnicas

- Alfabetizacién financiera digital Evernote, Notion
Inclusion - Acceso a servicios pUblicos digitales - Talleres en portales de administracion digital Google Translate, Portales In: busqueda, filtrado y comprension de informacién Uil
social - Comprensién contenidos en distintos idiomas - Acompafamiento en gestiones y trdmites online  administracién electrénica,  Co: interaccién intercultural con entidades y grupos, traduccién
(personas - Alfabetizacién administrativa digital - Uso de traductores y apps de accesibilidad Formstack, apps gestion citas, Cr: elaboracion de formularios, documentos y tutoriales
migrantes, - Comunicacién con instituciones, gestion online - Creacién de guias y tutoriales en varios idiomas  Zoom, WhatsApp, Microsoft  Se: proteccién de datos personales
riesgo de - Participacién comunitaria online - Formacién en derechos digitales Forms, Google Forms, Canva, Re: autonomia en el uso de plataformas de servicios, resolucion de
exclusién) - Gestion de documentacion multilingle - Actividades de orientacion comunitaria Duolingo, DeeplL incidencias en trdmites digitales

- Participacion ciudadana digital - Foros y grupos comunitarios online s ) - L. . . -

" o S . X e In: bUusqueda, filtrado y verificacion de informacion comunitaria
- Organizar de actividades comunitarias online - Proyectos colaborativos digitales Change.org, Slack, Telegram, N . ! X W) X
RN . L 5 Co: frabajo colaborativo y debate, comunicacion multicanal

P - Alfabetizacion informacional local - Plataformas de participacion ciudadana WhatsApp, Google Docs, o . . ; -
Ambito Cr: disefar propuestas, informes, boletines y contenido comunitario

- Coordinacién de grupos y voluntariado

- Creacion de contenido comunitario

- Evaluar impacto social de proyectos digitales
- Dinamizacion digital de comunidades

comunitario

- Campanas de informacién local

- Crear boletines y newsletters comunitarios
- Monitoreo de redes y comunidades

- Mapas de recursos comunitarios

Google Sheets, Canva, Trello,
Padlet, Facebook Groups,
Mailchimp, ArcGIS, Maps

Se: gestion de permisos y privacidad
Re: autonomia en el uso de plataformas colaborativas, planificacion
y seguimiento de proyectos

- Competencias digitales profesionales
- Marca personal online

- Talleres de CV digital y RR.SS.
- Simulacién de entrevistas virtuales

LinkedlIn, InfoJobs, Indeed,

In: bUsqueda y andlisis de ofertas, evaluacién de competencias

Insercién X - - . S Microsoft Teames, Trello, Slack, Co: networking, frabajo colaborativo, comunicacién formal online
- Uso de herramientas de productividad - Creacion de portafolios digitales . X . N X . .
laboral y i . . . = Canva, Notion, Google Cr: CV digital, portafolios, presentaciones, informes profesionales
sz - Busca de empleo digital y entrevistas online - Uso de herramientas de gestién de proyectos | . . : . .
formacién ) s . o . Workspace, Zoom, Google Se: proteger identidad profesional, privacidad de datos laborales
. - Elaboracién de CV y portafolio digital - Mentorias digitales y networking " X | L o P
profesional ) ) - . Slides, Grammarly, Prezi, Re: uso de plataformas laborales y de productividad, planificaciéon y
- Gestion de proyectos laborales - Preparaciéon de presentaciones profesionales S
. ! L . o Coursera, Udemy seguimiento de proyectos
- Networking digital - Evaluacién de competencias digitales
Med!gmon y'segundad parental digital - Escuelas de familias sobre TIC Family Link, YouTube Kids, . - ) - .
- Gestion del tiempo de pantalla ' In: seleccion contenidos seguros, evaluacion de apps educativas
= N - Talleres de control parental Zoom, Kahoot, Duolingo, o .- - h N - o
Ao - Prevencién de riesgos para menores o N N L Co: interaccién familiar online, coordinacién de actividades
Ambito - ; - - Actividades intergeneracionales digitales Calendar, Scratch Jr, ! P = - N X
- - Uso equilibrado de dispositivos . . Cr: planificar actividades, creacion de materiales educativos
familiar - Protocolos de uso seguro en el hogar BrainPOP, ClassDojo, Lego

- Comunicacion intergeneracional digital
- Alfabetizacion medidatica familiar
- Gestidn de contenidos y recursos educativos

- Juegos digitales compartidos y retos educativos
- Evaluacion de apps y plataformas familiares

Education, Minecraft
Education, Padlet

Se: control parental, proteccién de datos familiares
Re: uso de apps educativas, resolucion de conflictos digitales
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Ambito soc. Necesidades de alfabetizacién digital

Acciones de buenas practicas

Ejemplos TIC

Competencias digitales (*)

- Accesibilidad digital y tecnologias de apoyo
- Adaptacién de contenidos digitales
Personas con - Comunicacién online inclusiva

- Formacién en herramientas accesibles
- Adaptacién de contenidos texto, imagen, audio
- Uso de lectores, subtitulado y audiodescripcion

JAWS, NVDA, Zoom subtitulos,
Microsoft Accessibility Tools,
Google Docs (lectura voz),

In: filtrado y comprensién de contenidos adaptados
Co: interaccién inclusiva online, colaboracién remota
Cr: elaboracién de contenidos accesibles y participativos

diversidad - Autonomia en entornos digitales L - : R apps dictado de texto, . o . =
. . . . - Creacioén de entornos digitales inclusivos § Se: proteccién de informacién personal
funcional - Participacion en proyectos colaborativos . PR Be My Eyes, Kurzweil 3000, R K L
9 L e - Talleres de participacion digital adaptada . Re: uso de herramientas adaptadas, resolucién de problemas de
- Evaluacion de usabilidad digital - Dragon Naturally Speaking, - A :
S L - Testeo de usabilidad y feedback " accesibilidad, optimizacion de interfaces
- Alfabetizacién visual y auditiva adaptada VoiceOver, ClaroRead
:Glfc??eeshzsrfslgaslggq[“gos'co y funcional - Programas educativos digitales Plataformas educativas In: bUsqueda de informacién educativa y laboral
) - Pre orgcién ara reinsercion laboral digital - Simulacién de frdmites y gestiones offline, simuladores, Google  Co: interaccidn supervisada y mentorias
Ambito P P 9 - Formacién prelaboral Docs, Kahoot offline, Cr: elaboracién de frabajos, ejercicios y proyectos

- Comunicacién supervisada

- Gestion de informacién educativa

- Evaluacién de recursos digitales

- Alfabetizacién administrativa y laboral

penitenciario

- Creacion de trabaijos y presentaciones
- Actividades gamificadas para aprendizaje
- Tutorias guiadas en plataformas offline

procesadores de texto,
Moodle offline, Canva,
Scratch offline

Se: proteccién de informacion sensible
Re: uso auténomo de plataformas educativas, planificacién de
actividades y resolucién de problemas

- Comunicacién intercultural online

- Alfabetizacion medidtica global

- Participacion en proyectos internacionales
- Colaboracién digital intercultural

- Gestion de documentacion multilingle

- Uso de TIC para integracién cultural

Educacién
intercultural

- Intercambios virtuales y videoconferencias
- Proyectos colaborativos infernacionales

- Andlisis critico de medios globales

- Creacién de blogs y wikis interculturales

- Presentaciones y reportes multilingUes

- Tutorias interculturales online

eTwinning, Zoom, Google
Docs, Trello, Padlet, Slack,
WordPress, Canva, Flipgrid,
Google Slides

In: bUsqueda y andlisis de informacién global

Co: colaboracién intercultural online, respeto de normas culturales

Cr: desarrollar trabajos colaborativos, presentaciones interculturales
Se: respeto a privacidad y propiedad intelectual

Re: uso de plataformas de intercambio y proyectos internacionales

- Conexion limitada, acceso a servicios online
- Alfabetizacion digital bdsica y funcional

- Participacién comunitaria online

- Creacion de contenido local

- Gestion de recursos digitales comunitarios

- Promocién de desarrollo local

Ambito rural

- Telecentros y puntos de acceso comunitarios

- Talleres de servicios online

- Dinamizacién digital local

- Proyectos de informacién territorial

- Crear mapas, directorios y portales comunitarios
- Talleres de alfabetizaciéon digital

Telecentros, apps
administracién, Maps,
WhatsApp, Canva, Moodle,
Google Forms, Facebook
Groups, ArcGIS Online, Trello

In: bUsqueda de informacién local, filtrado y verificaciéon

Co: trabajo colaborativo remoto, comunicacién con comunidades
Cr: elaboracién de documentos, mapas y proyectos

Se: proteccién de datos personales

Re: uso de plataformas y planificaciéon de proyectos comunitarios

- Alfabetizaciéon en salud digital

- Evaluacién de informacion médica

- Comunicacién con profesionales

- Gestion de citas online y apps sanitarias
- Registro y seguimiento de pacientes

- Alfabetizacién en telemedicina

Salud
comunitaria

- Talleres sobre apps de salud

- Andlisis de fuentes fiables

- Acompanamiento en citas online

- Elaboracién de registros y seguimiento

- Crear bolefines, campanas y protocolos digitales
- Evaluaciéon de herramientas de salud digital

Apps de salud publica,
Google Health, MyChart,
plataformas hospitalarias,
Google Calendar, Excel,
Medisafe, Microsoft Forms,
Zoom Telemedicina

In: filtrado y evaluaciéon de informacién sanitaria

Co: interaccién con profesionales y grupos

Cr: disefar registros, plan de seguimiento, campanas de prevenciéon
Se: proteccién de datos de salud y confidencialidad

Re: uso autdbnomo de apps y plataformas de salud, planificacién de
seguimiento y resolucién de incidencias

- Prevencion de violencia digital
- Empoderamiento digital

- Talleres de ciberacoso y violencia online
- Campanas digitales feministas

Instagram, Twitter/X, Canva,

In: bUsqueda y andlisis de informacién sobre igualdad y derechos

Educacién c o d Aas digital E . i tori bl d i TikTok Co: participacién en debates, campanas y comunidades
enigualdad reacion de campanas cigiales - ESpacios seguros onine y menioria - . ©gs educativos, TIkTok, Cr: disefiar campanas, recursos educativos, presentaciones y videos
7 - Alfabetizaciéon medidtica - Creacién de contenido educativo y divulgativo  Padlet, Google Slides, Canva . L ’ ; . !
y género P o . . NN Se: profeccion de datos y privacidad
- Difusion de mensaijes inclusivos - Dindmicas de sensibilizacién digital Pro, YouTube Re: Uso de plataformas de sensibilizacion v difusion
- Participar en redes y comunidades feministas - Uso de storytelling para igualdad i P Y
: i?%;i%;;oc%iIrr:gg;gice(;demldod digital :#Zﬁegr(; ?ggéth\i/\?;gfgglesdbeme uridad Scratch, Roblox educativo,  In: bUsqueda vy filtrado de contenidos educativos y seguros
. L i I P Y CIE 9 Kahoot, Minecraft Education, Co:interaccién responsable en entornos digitales
Infancia y - Creacioén de proyectos digitales - Dindmicas en RR.SS. y creacion responsable

adolescencia - Prevencion de riesgos online
- Gestion de contrasefas y privacidad
- Desarrollo de pensamiento critico digital

- Creacion de proyectos digitales guiados
- Actividades de gamificacién educativa
- Formacién sobre derechos digitales

Google Slides, Canva,
Flipgrid, BrainPOP, Tinkercad,
Blooket

Cr: elaboracién de proyectos digitales, presentaciones y prototipos
Se: proteger datos personales, gestion de contrasefias y privacidad
Re: uso de plataformas educativas, pensamiento critico y creativo

- Uso de TIC para sostenibilidad

- Conciencia ecoldgica digital

- Participaciéon en redes ambientales

- Creacion de informes y mapas digitales

- Evaluacién de impacto digital

- Difusion de buenas prdacticas ambientales

Educacién
ambiental

- Proyectos digitales ecolégicos

- Apps de seguimiento ambiental

- Campanas de sensibilizacién online,

- Mapas y reportes colaborativos

- Presentaciones y reportes multimedia

- Actividades de educacion ambiental digital

iNaturalist, Google Earth,
apps de clima, Canva,
ArcGlIS, Padlet, Trello, Google
Slides, Survey123, Global
Forest Watch

In: busca y evaluacién de contenido ambiental y de sostenibilidad
Co: disefio en proyectos ecolégicos y comunidades ambientales
Cr: elaborar informes, mapas, presentaciones y campanas digitales
Se: proteccién de datos ambientales

Re: uso de apps de seguimiento, mapas, planificaciéon de proyectos
y evaluacién de impacto ambiental

(*) Areas competencia digital (DigComp) In: BUsqueda, evaluacién y gestion de la informacién / Co: Comunicacién y colaboracion /
Cr: Creacién de contenidos digitales / Se: Seguridad, bienestar y uso responsable / Re: Identificacion y resolucion de problemas
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Esta propuesta sobre el desarrollo de la competencia digital de la ciudadania
ofrece un modelo para la educacion social como herramienta de andlisis que
puede guiar su intervencion. Dicha propuesta se desarrolla a partir de los
dmbitos socioeducativos, necesidades de alfabetizacion digital, acciones de
buenas prdcticas, recursos TIC y competencias digitales. A continuaciéon, vemos
el senfido y enfoque que juegan estos componentes.

Ambitos socioeducativos (Identificar los dmbitos de intervencidn). El punto de
partida es la capacidad del profesional de la educacion social para identificar
y delimitar los dmbitos socioeducativos en los que desarrolla su prdactica. Estos
dmbitos pueden incluir, entre ofros, la educacién formal, la educaciéon no
formal, el dmbito comunitario, personas mayores, inclusion social, atencién a la
diversidad funcional, infancia y juventud o el dmbito penitenciario.

Es fundamental conocer el contexto. Cada dmbito presenta caracteristicas
propias en términos de acceso a la tecnologia, usos digitales, brechas existentes
y condicionantes socioculturales. Este andlisis contextual permite comprender
no solo dénde se interviene, sino también en qué condiciones estructurales,
institucionales y relacionales se desarrolla la accidn socioeducativa.

Necesidades de alfabetizacion digital (Identificar las necesidades vinculadas a
cada colectivo). Es imprescindible la capacidad para diagnosticar las
necesidades especificas de alfabetizacion digital de los colectivos en relacion
con cada dmbito. Estas necesidades no son homogéneas, sino que dependen
de variables contextuales como la edad, el nivel educativo, la situacion
socioecondmica, el capital cultural, el acceso a dispositivos o la experiencia
previa con tecnologias digitales.

Este diagndstico debe integrar una vision amplia de la alfabetizaciéon digital, que
incluya tanto las habilidades instrumentales (manejo bdsico de dispositivos y de
aplicaciones), asi como las habilidades criticas (evaluaciéon de la informacién,
seguridad digital, privacidad) y las competencias sociales (comunicacion en
entornos digitales, participacion ciudadana, etc.). Ademds, es importante
identificar situaciones de vulnerabilidad digital, como la exclusién tecnoldgica,
la dependencia de terceros para usar las TIC o la exposicidon a riesgos en linea.

Acciones de buenas prdcticas (Definir acciones de intervencion). El andlisis de
necesidades debe llevar al diseho de acciones de intervencion basadas en
buenas prdcticas, coherentes con los principios de inclusion, participacion,
empoderamiento y respeto a la diversidad, entre otros.

Pueden integrar gran variedad de formatos, como talleres formativos, atencién
personalizada, aprendizaje en proyectos, mentorias digitales o dinamizacion
comunitaria en entornos virtuales. Serdn contextualizadas, flexibles y centradas
en la persona, favoreciendo aprendizajes transferibles a la vida cotidiana.
Adoptardn metodologias activas promoviendo la autonomia, el pensamiento
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critico y el uso responsable de la tecnologia, evitando enfoques meramente
instrumentales o tecnocentristas.

Recursos TIC (Seleccion y uso de herramientas TIC). Comprende la
identificacion, seleccion vy utilizacion de recursos TIC adecuados a la
infervencion socioeducativa, como dispositivos (ordenadores, tabletas,
smartphones), plataformas digitales, aplicaciones educativas, herramientas de
comunicacion, entornos virtuales de aprendizaje, etc. Su seleccidon debe
responder a criterios pedagdgicos, de accesibilidad, usabilidad y pertinencia
con las necesidades detectadas.

Se debe considerar el acceso real a estos recursos por parte de los colectivos,
promoviendo alternativas inclusivas y sostenibles. Promover una actitud critica
hacia las herramientas digitales, valorando aspectos como la proteccion de
datos, la ética tecnoldgica, la dependencia tecnoldgica y el uso responsable.

Competencias digitales (Desarrollo de capacidades de la ciudadania versus del
profesional de la educacion social). Integra el andlisis para el desarrollo de
competencias digitales tanto en los colectivos destinatarios como en los
profesionales de Ila educacidn social. Estas competencias abarcan
conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para desenvolverse de
manera eficaz, critica y segura en entornos digitales, favoreciendo la inclusion
digital y la participacién en la sociedad, reduciendo brechas y promoviendo la
autonomia. Se definen alineados con los marcos europeos de competencia
digital como DigComp 3.0 (ciudadania), DigCompEdu (profesional educacion
social) y DigCompOrg (organizacion).

Respecto a la ciudadania, el marco DigComp 3.0 enfoca la intervencién a:
busqueda, evaluacidon y gestion de la informacién; comunicacién vy
colaboracion; creacion de contenidos digitales; seguridad, bienestar y uso
responsable; identificacion y resolucion de problemas.

Cada profesional de la educacion social puede analizar su competencia digital
con DigCompEdu, en las dimensiones: compromiso profesional, creacion vy
gestion de contenidos digitales, ensenanza y aprendizaje con tecnologias,
evaluacién digital y empoderamiento del alumnado.

A nivel de la organizacion, DigCompOrg ofrece un marco para evaluar la
madurez digital institucional en dimensiones como liderazgo, infraestructura,
desarrollo profesional y prdcticas educativas, permitiendo alinear la
intervencion individual con estrategias organizativas.

La articulacion de estos marcos permite sistematizar el diseno, desarrollo y
evaluacion de la intervenciéon. Son un medio para favorecer el desarrollo
personal, la inclusién social y la participacion comunitaria en la sociedad digital.
Las competencias digitales se configuran, asi como un eje transversal para la
inclusion, la participaciéon y el desarrollo socioeducativo.
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4. Roles, funciones y competencia digital del profesional de la
educacion social

La intervencidon de los/as educadores y educadoras sociales en la
alfabetizacion digital como agente de mediaciéon, formacién e inclusion se
puede articular en diversos roles con funciones especificas que implican un
dominio sdélido de la competencia digital.

Actua como mediador/a digital, facilitando la comprensién de las tecnologias
emergentes entre distintos colectivos. Implica adaptar los contenidos digitales
segun edad, nivel educativo y contexto social, promoviendo un uso critico y
responsable de la informacién. Para ello, necesita competencias digitales en el
manejo de buscadores, navegadores y plataformas educativas, la capacidad
de evaluar la fiabilidad de la informacion, el conocimiento y la gestion segura
de redes sociales y herramientas colaborativas, como espacios de interacciéon
en la sociedad digital.

Ejerce como facilitador/a del aprendizaje, disenando e implementando
acciones formativas en habilidades digitales, desarrollando talleres de
alfabetizacién digital en comunicacion y gestion de informacion, promocién del
aprendizaje autbnomo, evaluacion de progresos, impulso de metodologias
activas y participativas. Su competencia digital incluye el dominio de software
educativo, plataformas de aprendizaje, herramientas interactivas multimedia,
configurar dispositivos y entornos digitales que favorezcan procesos de
ensenanza-aprendizaje accesibles e inclusivos.

Rige de promotor/a de inclusién digital, orientado a reeducar las brechas
digitales en colectivos vulnerables. Conlleva identificar desigualdades en el
acceso y uso a las tecnologias, facilitar recursos digitales, coordinar programas
comunitarios de apoyo, disenar estrategias inclusivas adaptadas a diferentes
colectivos y sensibilizar sobre la alfabetizacion digital. Su competencia digital
incluye el manejo de herramientas de accesibilidad, la gestion de programas
de inclusion digital y plataformas de aprendizaje comunitario y una visidon
estratégica para integrar la tecnologia como un recurso de inclusion social.

Opera como orientador/a en ciudadania digital, promoviendo el desarrollo de
una participacion responsable, critica y segura en entornos digitales. Entre sus
funciones destacan la educacién en materia de privacidad, seguridad y ética
en linea, asi como la capacitacién para identificar desinformacion, fraudes y
otros riesgos digitales. Su competencia implica el conocimiento de medidas
bdsicas de seguridad digital, el uso de herramientas de verificacion de
informacion y la gestion adecuada de la privacidad e identidad digital enredes
sociales y entornos colaborativos. De este modo, contribuye a la formacién de
una ciudadania digital consciente y responsable.
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Interviene como acompanante intergeneracional, especialmente con personas
mayores o con baja alfabetizacién digital. Realiza apoyo personalizado en el
uso de dispositivos, en frdmites en linea y la creacion de entornos de aprendizaje
seguros, accesibles y motivadores. Su competencia se vincula con el manejo de
smartphones, tablets y aplicaciones bdsicas; herramientas de comunicacion
como videollamadas, correo electronico y servicios de mensajeria. Ademds,
debe ser capaz de resolver problemas técnicos cotidianos y orientar sobre el uso
de plataformas de servicios publicos digitales.

Estos roles evidencian que la labor del profesional de la educaciéon social en la
alfabetizacion digital supera la mera ensenanza técnica, integrando funciones
pedagdgicas, sociales y éticas basadas en una competencia digital amplia y
contextualizada, orientada a una inclusion tecnoldégica equitativa y sostenible.

5. Integracion TIC en las organizaciones socioeducativas

La infegracion de las TIC en las organizaciones socioeducativas constituye un
proceso estratégico de transformacién organizativa que afecta a la cultura
institucional, las dindmicas de trabajo y los procesos de comunicaciéon y gestion
del conocimiento. Su proyeccion en el equipo de tfrabajo es clave para el buen
funcionamiento de la organizacion, implicando:

e Plan TIC institucional. Disenar, implementar y evaluar un Plan TIC alineado
con el proyecto educativo y organizativo: debe actuar como eje
estratégico que oriente la integracion de las tecnologias en todos los
niveles de la organizacién. Incluye objetivos claros, lineas de accidn,
responsables, temporalizacién e indicadores de evaluacion. Permite
evitar actuaciones aisladas y dar coherencia a la accidn institucional.

e Infraestructuras tecnoldgicas. Garantizar recursos TIC  suficientes,
actualizados y accesibles: implica proveer dispositivos, conectividad de
calidad, software adecuado y servicios de mantenimiento. Una
infraestructura sélida reduce la brecha digital interna y facilita el
desarrollo de las actividades profesionales del equipo.

e Formacion y desarrollo profesional. Promover la formacidon continua en
competencia digital del equipo: con acciones formativas adaptadas a
niveles y perfiles profesionales en el uso técnico de herramientas y su
aplicacién pedagdgica o socioeducativa, promoviendo la innovacion,
la autonomia y la mejora de la prdctica profesional.

e Entornos de comunicacion interna. Implementar y consolidar
herramientas digitales para la comunicacion y coordinacion: el uso de
plataformas colaborativas como infranets, entornos de aprendizaje o
aplicaciones de mensajeria profesional permite agilizar la comunicacion,
compartirinformacion, tomar decisiones y fortalecer el trabajo en equipo,
especialmente en contextos hibridos o distribuidos.
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e Web institucional y presencia digital. Desarrollar una web institucional y
RR.SS.: actlan de carta de presentacion de la organizaciéon, canal de
comunicacion con la comunidad y espacio de transparencia. Debe ser
accesible, clara, actualizada y coherente con la identidad institucional,
infegrando informacioén relevante, recursos y servicios digitales.

e Cultura organizativa digital. Fomentar la cultura basada en la innovacion,
colaboracion y uso critico de las TIC: no basta con tener tecnologia; es
necesario promover actitudes positivas hacia su uso, acompanar
procesos de cambio y generar un clima que valore la experimentacion,
el aprendizaje compartido y la mejora continua.

e Gestion del conocimiento. Crear sistemas para almacenar, compartir y
reutilizar recursos digitales: incluye crear repositorios digitales, bancos de
buenas prdcticas y espacios colaborativos que permitan capitalizar el
conocimiento generado por la organizacion, evitando su pérdida y
favoreciendo el aprendizaje organizativo.

e Liderazgo y coordinacion TIC. Definir figuras o equipos responsables de la
dinamizacién tecnoldgica: el liderazgo TIC es clave para impulsar vy
coordinar iniciativas digitales. Facilita la planificacién, implementacion y
seguimiento de las acciones, favoreciendo la implicacidn compartida
del equipo de trabajo y la sostenibilidad de las acciones emprendidas.

e Evaluacion y mejora continua. DiseAar mecanismos de seguimiento y
evaluacion de la integracion TIC: la fijacion de indicadores, la recogida
sistemdtica de datos, la reflexion sobre la prdctica y la revision periddica
de las estrategias permiten ajustar las acciones, detectar necesidades y
garantizar la calidad del proceso de integracién tecnoldgica.

e Seguridad y uso ético. Implementar politicas de proteccién de datos,
ciberseguridad y uso responsable: las organizaciones deben garantizar
entornos digitales seguros, segin la normativa vigente y promoviendo
prdcticas éticas en el uso de la tecnologia, tanto a nivel profesional como
en la interaccidn con usuarios.

e Relacién con la comunidad. Usar las TIC para fortalecer la comunicacion
con familias y entorno social: las tecnologias digitales facilitan la apertura
de la organizacién hacia su contexto, mejorando la participacion, la
transparencia y la colaboracion con ofros agentes socioeducativos.

6. Conclusiones

A modo de conclusion, cabe destacar la importancia de reconocer y fortalecer
el papel de la figura profesional de la educacion social en la alfabetizacion
digital, entendida como un elemento clave para la inclusiéon, la participacion y
el bienestar de la ciudadania en una sociedad digital.

En primer lugar, es necesario poner en valor su papel como agente educativo
esencial en contextos de vulnerabilidad, exclusion social o brecha digital,
promoviendo no solo habilidades fecnicas, sino también un uso critico, etico y
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responsable de las tecnologias, basado en valores como la equidad, la inclusion
y el empoderamiento, que promueva una ciudadania digital activa y critica.

Asimismo, es clave implementar su competencia digital en la formacion inicial
universitaria de forma fransversal desde todas las dreas de conocimiento,
dotdndole de herramientas para intervenir en diversos dmbitos socioeducativos
y afrontar los retos de la sociedad digital. La carencia o el insuficiente desarrollo
de su competencia digital limita su desarrollo profesional y contribuye a la
reproduccion y ampliaciéon de las desigualdades y brechas existentes.

Ademds, esta competencia debe abordarse desde una concepcion sistémica
de la sociedad, valorando la interdependencia entre agentes, contextos y
estructuras de la accion socioeducativa, con un enfoque colaborativo e
instifucional, integrado en las organizaciones socioeducativas. Esto implica
identificar dmbitos de intervencidn, servicios TIC, prdcticas TIC de la ciudadania,
necesidades de alfabetizacion digital, la proyeccion de buenas prdcticas e
infegracion de recursos TIC, favoreciendo el desarrollo de competencias
digitales tanto a nivel de la organizacion como de la ciudadania.

Finalmente, es clave que los/as profesionales de la educacidén social, desde la
formacioén inicial, experimenten metodologias activas proyectando ecosistemas
de aprendizaje con TIC, optimizando su capacidad de respuesta a las
demandas técnicas y metodoldgicas del entorno, al tiempo que mejora su
competencia digital y capacidad para promover procesos de alfabetizacion
digital adaptados a los distintos contextos de intervencion.

Bibliografia

Aranda, D., Ferndndez-de-Castro, P. y Martinez, S. (2022). Libro Blanco:
competencias en educacion social digital orientadas a una ciudadania
digital y la participacion juvenil. http://hdl.nandle.net/10609/147080

Cajavilca Reyes, K., Perez-Hernandez, E., y Cerrilo Martin, R. (2025).
Alfabetizacion Digital Critica en espacios educativos no formales. Digital
Education Review, 47, 29-43. https://doi.org/10.1344/der.2025.47.29-43

Cosgrove, J., y Cachia, R. (2025). DigComp 3.0: European Digital Competence
Framework - Fifth Edition, Publications Office of the European Union,
Luxembourg, https://data.europa.eu/doi/10.2760/0001149, JRC144121

Diaz, C. y De Ona, José M. (2021). Construir el nuevo perfil de la profesion de la
educacioén social. Una propuesta para revisar su formacidéon y sus
competenciasiniciales. Revista d’Intervencio Socioeducativa, 78,147-166.
https://doi.org/10.34810/EducacioSocialn78id371198

Ferndndez-de-Castro, P., Bretones, E., Solé, J., Meneses, J., Aranda, D., vy
Sampedro, V. (2023). Alfabetizaciéon digital para la educacién social: de

| 40]



las competencias digitales a los conocimientos criticos. EDUCAR, 60(1),
49-65. https://doi.org/10.5565/rev/educar.1722

Ferndndez-de-Castro, P., Bretones, E., Solé, J. y Sampedro, V. (2022). Educacion
social digital: Una exploracion de la formacién y las competencias
digitales de los profesionales de la educaciéon social. TechnoReview,
11(1), 13-27. https://doi.org/10.37467/gkarevtechno.v11.3113

Guerrero-Puerta, L. M., Cacheiro-Gonzalez, M.L. y Martinez-Enriquez, P. (2025).
Competencia Digital de los estudiantes de Educaciéon Social: del saber
hacer «a la proyeccion profesional. RIiTE, 19, 47-63.
https://doi.org/10.6018/riite.684031

Kampylis, P., Punie, Y., y Devine, J. (2016). Promocion de un Aprendizaje Eficaz
en la Era Digital: Un Marco Europeo para Organizaciones Educativas
Digitaimente Competentes (EUR 27599 EN; Trad. INTEF). Ministerio de
Educacion, Cultura y Deporte. https://doi.org/10.2791/54070

Redecker, C. (2020) Marco Europeo para la Competencia Digital de los
Educadores: DigCompEdu. (Trad. Fundacién Universia y Ministerio de
Educacion y Formacion Profesional). (Original publicado en 2017).
https://www libreria.educacion.gob.es/ebook/184029/free_download/

Silva-Quiroz, J. E. S. y Ldzaro-Cantabrana, J. L. (2020). La competencia digital de
la ciudadania, una necesidad creciente en una sociedad digitalizada.
Edutec. Revista Electréonica de Tecnologia Educativa, 73, 37-50.
https://doi.org/10.21556/edutec.2020.73.1743

| 41]



Aprendizaje con tecnologias
para la intervencion
socioeducativa

Maria-Carmen Ricoy
Universidade de Vigo
cricoy@uvigo.gal

1. Introduccion

Por su complejidad la intervencién socioeducativa acapara una gran cantidad
y variedad de recursos, entre ellos, los de tipo tecnoldgico representan un papel
destacado. En ella, hay que tener en cuenta la diversidad y amplitud de
dmbitos de trabajo desde los que se puede intervenir. A la educacion social le
atanen contextos muy diversos, por ejemplo, asociados con la actividad escolar
y ampliamente con la extraacadémica, considerando las diferentes etapas
vitales de las personas. A su vez, el aprendizaje con tecnologia digital exige un
planteamiento plural y diversificado para facilitar la formacién de los/as
futuros/as profesionales de la educacion social. Asi mismo, cada vez en mayor
medida, la intervencién socioeducativa requiere la utilizacién de recursos
digitales sustentado en metodologias activas o en estrategias innovadoras,
creativas y reflexivas. De hecho, la tecnologia intfegra componentes sustanciales
para la innovacion educativa, al disponer de potentes y variadas herramientas
para incentivar o motivar en el proceso de aprendizaje en contextos plurales y
singulares.

En concordancia con la sociedad contempordnea la utilizacién de los recursos
digitales en la intervencién socioeducativa ha de plantearse no solo desde la
faceta instrumental, sino considerando sus atributos en el proceso de
aprendizaje, para su posible proyeccion laboral, particularmente en la
educacioén social. En ella, cabe mencionar la aplicabilidad digital desde
muchas y muy variadas facetas. Asimismo, dependiendo del tipo de dimensidn
a desarrollar puede requerirse un abordaje combinado o integrado (por
ejemplo: diddactico-comunicativo; ocio y sociocultural).

Por la dificultad que supone afrontar los retos y el propio potencial que la
tecnologia digital brinda, trataremos de aportar una fundamentacién o un
somero andlisis sobre algunos de los aspectos candentes en torno ala formacioén
del educador/a social. En este sentido, este frabajo tiene como finalidad
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contribuir a la reflexion y abordar un andlisis argumentativo primordialmente
sobre el proceso de aprendizaje con la tecnologia digital para la intervencién
socioeducativa del/de la educador/a social.

2. Contextualizacion

En la clasificacion sobre los dmbitos/dreas de trabajo de la educacion social
cabe recordar que se puede considerar un enfoque transversal integrando
diferentes sectores, dreas y colectivos. A pesar de confinuar siendo la
educacién social un campo emergente y dindmico, a groso modo para
delimitar los dmbitos de actuacidon pueden contemplarse, al menos: las
diferentes etapas vitales o las franja de edad de los colectivos (infancia, ninez,
adolescencia, juventud, adultez y personas mayores); las necesidades,
peculiaridades y demandas de diferentes personas o grupos sociales; asi como
los contextos institucionales (sistema educativo, de atencidon social,
sociosanitaria, ocio, etc.) desde los que se aborden acciones o intervenciones
socioeducativas. La educacion social tiene entre sus finalidades el desarrollo
psicosocioeducativo de los/as ciudadanos/as.

Existen otfras variables o matices para tener en cuenta en el trabajo desde la
educacién social, por ejemplo, para el diseno y la intervenciéon socioeducativa
las asociadas al: género, factores socioculturales, econdémicos, etc. Con
relacion a las posibles necesidades y problemdticas de las personas o grupos
sociales son de indicar las relacionadas con la pobreza, discriminacion,
exclusion social o vulnerabilidad, adicciones, drogodependencias, diversidad
funcional, etc. Es de sefalar que estos aspectos no son univocos, ya que pueden
presentarse interconectados (pobreza, exclusion social, diversidad funcional,
etc.). Enlalinea de lo expresado, las tecnologias aplicadas al campo de trabajo
de la educacidn social abarcan un macro contexto, por la enorme cantidad y
diversidad de dmbitos que le son de atribucion.

3. Retos de la educacion apoyada en tecnologia

Afortunadamente la digitalizacion ha ampliado la democratizaciéon de la
comunicacién y en general el acceso a la informacidn, asi como a numerosos
recursos y servicios. Las herramientas o los contextos del ciberespacio
emergentes presentan multitud de oportunidades y desafios (Forero-Arango et
al., 2023); al igual que los propios contextos fisicos o de intervencién que son
objeto de la educacion social. Ademds, en el proceso de formacion las
transformaciones que se necesitan, en el mundo globalizado en el que nos
enconframos, no son Unicamente de tipo tecnoldgico sino también culturales,
organizativas y metodoldgicas (Cabero, 2020).
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En general el proceso de ensenanza-aprendizaje con tecnologia, para la
formacién del/de la educador/a social, se fue articulando y consolidando con
un sostén tedrico y, en menor medida, innovador; mds alld de su vertiente
instrumental que, a su vez, es necesaria (como faceta practica) tal como refleja
la propia evolucidon y emergencia de su nomenclatura (Tecnologia Educativa -
TE-; Recursos Tecnologicos -RT-; Nuevas Tecnologias -NNTT-; Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion -TIC-; Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento
-TAC-; Tecnologias para el Empoderamiento y Participacion -TRIC-, etc.). De
hecho, siguiendo a Vdzquez-Cupeiro y Lépez-Penedo (2016), la innovacion
educativa vinculada ala TE debe de ser constitutiva de sus propios fundamentos
tedricos, valores, propdsitos, contribuciones y articulaciones practicas.

La creacion de herramientas y contenidos aplicables al campo socioeducativo
resulta, cada vez, mas facil y sostenible; pudiendo desarrollarse de modo
colaborativo y compartilos con infinidod de coetdneos, educadores/as
sociales, ofros profesionales o usuarios/as. En este sentido, se lleva debatido
sobre la necesidad de un cambio paradigmdtico del proceso de ensenanza-
aprendizaje, aungue no termina de configurarse con unas bases claras y sélidas;
pese a la urgencia de afrontar los desafios tecnolégicos que en general exige
el proceso formativo, y particularmente para el trabajo en la educacion social.
A lo que cabe anadir la existencia de una sociedad cada vez mds digitalizada
y globalizada, con poco énfasis en la glocalizacién.

La reciente revolucion digital que también afecta a los procesos socio
educativos estd asociada en los Ultimos anos con la |A generativa, que produce
una gran expectacion, una enorme preocupacion y debe de afrontar grandes
retos. Podria decirse que la utilizacidon de sus herramientas causa infranquilidad
también a los/as profesionales de la educacion social y a las familias (sobre todo
de los/as menores), ademds de a las autoridades con responsabilidad o a los/as
expertos/asy en general al conjunto de la ciudadania. La propia UNESCO (2023)
se ha posicionado al respecto recomendando prudencia con la utilizacion de
las herramientas de la IA generativa. Con todo, la cautela no puede limitarse a
impedir o posponer la utilizacion de unas herramientas tan potentes,
inquietantes y atractivas para muchas personas, ni a aplazar la aparicién de los
graves problemas que puedan producir en el estudiantado o los/as usuarios/as.
Es necesario que los profesionales de la educacion social se formen para
afrontar los complejos desafios con la sensatez y contundencia necesaria. El
potencial de la |IA debe ayudar también a facilitar nuevas oportunidades para
mejorar la educacién social. Nos guste o no la tecnologia manipula, moldea,
determina en gran medida las relaciones y cuenta con elementos de peso para
configurar la realidad en cualquier etapa vital. Por ello, educar para un uso
responsable, critico y ético de la tecnologia es fundamental y pasa por
anticiparnos, desde la educacion social, preferenfemente con medidas
preventivas. Este enfoque posibilitard atajar posibles problemas que, sin duda,
desencadenard la lA.
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Trejo-Quinana (2023) ha calificado la IA generativa como una tecnologia
disruptiva. A pesar de que, en un primer momento, las reticencias drdsticas son
esperables la aplicaciéon de la prohibicion no es un criterio Ufil, ni pragmdatico a
medio plazo. Hay que tener en cuenta que la formacién o la apropiacion, se
quiera o no, que se produce en los contextos socioeducativos no es la Unica, ni
la mds beneficiosa. La confluencia entfre la formacion académica vy las
dindmicas que se generan en los diferentes contextos (escolares o académicos
y exiraescolares) es estrechisima e interacttan con gran dinamismo. Las
personas  estamos  constantemente  aprendiendo,  socializando vy
comunicdndonos a través de la interaccidn con ofras, asi como con los
dispositivos o con las herramientas digitales mds expandidas. Lo que, a su vez,
genera importantes brechas digitales entre la ciudadania, tanto por la
desigualdad en la propia disponibiidad de los recursos, como
consecuentemente en su utilizacién, accesibilidad, etc. Desafios que es
necesario mitigar desde la educacion social en un mundo con grandes
desigualdades, por ejemplo, en relacién con las oportunidades y la distribucién
o la ausencia/escasez de los recursos digitales.

Enlalinea de lo expresado las nuevas necesidades, problemdaticas y tendencias
exigen un cambio en el marco tedrico-practico de la disciplina de TE, que
involucra también a la educacion social. A su vez, segun Duenas et al. (2024) el
desarrollo de la innovacion en las prdcticas socioeducativa implica una
renovacion para la actuaciéon de los/as educadores/as. Teniendo que
considerar las variables que intervienen en los procesos formativos se han de
afrontar desafios sustanciales y asumir, que tanto los cambios estructurales,
como funcionales en una organizacién generan preocupaciones, conflictos,
resistencias u obstdculos. Ademds, con la utilizacién de la tecnologia digital se
puede acceder a un gran volumen de informacién y manejar una enorme
cantidad de contenidos (Cruz Pérez et al., 2019), en concreto en contextos
democrdaticos, por cualquier usuario/a. Hechos que, a su vez, abren nuevas
posibilidades para utilizar estrategias de aprendizaje innovadoras o creativas en
la educacion social, gue pueden mejorar la formacion inicial y continua y en
consecuencia la intfervencion socioeducativa.

4. Aproximacion analitica al aprendizaje digital

Una preocupacién acuciante, a la que nos sumamos, es la posible contribucion
desde la tecnologia digital como una parte del conjunto de la formacion que
ha de adquirir el/la educador/a social. El debate sobre cudles son los elementos
o0 componentes relevantes para focalizar el proceso de ensenanza-aprendizaje
con la tecnologia para la intervencién socioeducativa por los/as potenciales
educadores/as sociales es controvertido y prolijo. Por ello, aportaremos una
reflexion analitica fundamentada en la literatura cientifica, asi como en nuestra
experiencia docente e investigadora sobre diferentes aspectos cruciales (figura

1).
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Figura 1

Enfoque y perspectivas para el aprendizaje digital

Aprendizaje con tecnologia para la formacién del/de la ES

Disponibilidad; Accesibilidad + Perdurabilidad; Predominancia;
Emergencia + Transferibilidad para la profesiéon.

-

cter practico

- =

Con equilibrio entre la vertiente instrumental, contextualizada, analitica,
sociocritica y ética para mejorar el pensamiento argumentativo.

]

Diversificacion: etapas vitales, tipologia de actividades, recursos,
metodolégica, agrupamiento, técnicas de evaluacién, etc.

]

Faceta: Diddctica; Comunicativa; Social; Ocio;

Gestion-Organizacion; e Indagacion.

Desde el encuadre situacional descripto en el apartado de contextualizacion,
para el campo de trabajo de la educacion social, proponemos para el proceso
de ensenanza-aprendizaje con la tecnologia partir de la accesibilidad o
disponibilidad tangible a los recursos digitales en el marco institucional,
comunitario o personal; ademds de la combinacién entre su perdurabilidad, su
predominancia y la emergencia de las herramientas digitales, asi como de su
posible fransferibilidad a los respectivos dmbitos, dreas e instituciones
susceptibles de trabajo de los/as profesionales de la intervencién
socioeducativa. Es necesario apreciar el marcado enfoque prdctico de la
tecnologia, aunque cuidando el equilibrio entre su vertiente instrumental y la
contextuadlizada (atendiendo en lo posible a la amplisima actividad de la
profesion del educador/a social, para facilitar al alumnado en formacion la
familiarizacién con la realidad laboral). Todo ello, conjugado con una
perspectiva analitica, sociocritica y ética que mejore el pensamiento
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argumentativo, juicioso y significativo para reforzar la metacognicion del
estudiantado.

Siguiendo la linea de lo expresado iconicamente, ofro elemento relevante es la
diversificacion en cuanto alas respectivas etapas vitales, dado que las acciones
de los/as educadores/as sociales atanen a su totalidad; ademds de atender a
una gran multiplicidad de tipologias de actividades que puedan abarcar el
enfoque diddctico, comunicativo o social, de ocio, la animacién sociocultural,
el desarrollo comunitario, la gestion-organizacion y la indagacién o
investigacion. Asi como la consideracion de la pluralidad metodolégica
priorizando la implementacion de estrategias activas y colaborativas; la
variedad en los agrupamientos y cierta diversificacion en las técnicas de
evaluacién, que aun priorizando las cudlitativas se combinen con alguna
cuantitativa.

Los factores de mayor relevancia para un adecuado aprovechamiento de la
tecnologia se asocian con el fortalecimiento de la competencia digital, la
actitud frente a la tecnologia y la accidén pedagodgica (Paz Saavedra et al.,
2022). Por ello, hay que tener en cuenta que la inclusion significativa de las TIC
en el contexto profesional de la educacién social exige una alfabetizaciéon
digital sdélida, asi como la generacion o actuadlizacion constante de
competencias (fransversales, genéricas y especificas de formacion disciplinar y
profesional) y la incentivacion de expectativas valiosas de cara al ejercicio
laboral. Por tanto, no puede descuidarse el manejo técnico de los dispositivos o
recursos, la formacion pertinente en contenidos tedricos y la metodologia
diddctica (como base del diseno y de la implementacion), pasando por el
desarrollo de la capacidad para seleccionar en cada situacion los mds
adecuados y la consolidacion de una formacién critico-reflexiva y ética
consistente. Estas Ultimas se hacen cada vez mds necesarias ante el auge
incesante y los derroteros, no siempre apropiados o beneficiosos, que la
tecnologia digital puede provocar a las personas o grupos. Mds todavia con
colectivos infantiles, de adolescentes y de personas muy mayores, por la enorme
vulnerabilidad que pueden presentar ante la exposicion a situaciones
imprevisibles, nocivas, peligrosas, etfc.

4.1. Estrategias diddcticas

Es de remarcar que los cambios tecnoldgicos, en particular, en las Ultimas
décadas han sido muy acelerados. De modo que, el universo tecnoldgico invita
a asumir retos en la educacion social que es deseable que se promuevan desde
dindmicas activas y creativas. De hecho, de un modo u ofro, la tecnologia
simboliza lainnovacion y presumiblemente la mejora del proceso de ensenanza-
aprendizaje pudiendo, ademdas, fortalecer el de comunicacién y socializacion.
En este entramado la Diddctica ha de buscar convergencias con la tecnologia
emergente para integrarla en los contextos socioeducativos, con la finalidad de
garantizar un aprendizaje que resulte de utilidad al estudiantado y a
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egresados/as (Beltran et al., 2015); que vendrd a reforzar, por ejemplo, la faceta
sociocomunicativa y de redes en los dmbitos de frabajo de la educacion social.
No en vano, los/as profesionales de la educacion social son responsables
directos/as, entre otros, del disefio y organizacion del trabajo en el proceso
formativo.

En la educacion en general se producen cambios inducidos por la tecnologia,
aunque con una repercusion metodoldgica muchas veces cuestionable. La
relacion entre tecnologia e innovacién diddactica debe continuar reforzdndose
para una formacion sélida de los/as educadores/as sociales. Por tanto, es otro
reto que ha de afrontarse con mayor contundencia o empeno a medio plazo.
Sobre la formacién de los/as educadores/as sociales asociada con la cuestion
metodoldgica, cabe senalar el papel de las plataformas de teledocencia, en el
contexto universitario, con una utilizacién académica generalizada en nuestro
pais. Sin embargo, su aplicacion tiene que ir mds alld del uso rudimentario, como
simples repositorios o expositores de materiales digitales. Es necesario que
permitan y cuenten con posibilidades técnicas para avanzar en la integracion
de estrategias innovadoras. De hecho, algunas aplicaciones digitales, de
acceso libre, disponen de herramientas interesantes para generar contenidos
socioeducativos; ofreciendo, a su vez, posibilidades para realizar el seguimiento
del estudiantado o su autoseguimiento en el proceso de aprendizgje.

En Espana las politicas sobre de inclusion de las TIC en la formacidén, no siempre
han sido las mds idoneas, ya que se han movilizado bajo un prisma vinculado en
exceso con la propia presencia tecnoldgica de estos medios en las instituciones,
desde la derivacion de la realidad social y empresarial, mds que como una
apuesta directa y decidida para la mejora del proceso de ensenanza-
aprendizaje. En general, es necesario que continden reforzdndose las dindmicas
activas promovidas desde la universidad, para impulsar un uso creativo y
adaptativo en el estudiantado de educacion social, que facilite su
aproximacion al trabajo profesional. En algunos casos también puede dar
buenos resultados una estrategia de reflexion pedagdgica (Recio-Munoz y
Santovena-Casal, 2024). Para ello, ha de incentivarse en los futuros profesionales
de la educacion social su autocritica, resiliencia, corresponsabilidad y sentido
ético.

La metodologia diddctica propuesta para el aprendizaje con tecnologia ha de
ser coherente con la forma en que los/as docentes universitarios entienden el
proceso de ensenanza-aprendizaje, teniendo mucho que ver con el estilo del
equipo de profesionales implicados. En este sentido ha de estar en consonancia
con el estilo docente (sus discursos pedagdgicos, concepcion de la ensenanza,
habilidades, valores, etc.) y el esfilo de aprendizaje del estudiantado de
educacion social, asicomo con el cardcter de la formacion (inicial o continua)
o el contexto en el que se lleva a cabo, las dreas de trabajo, finalidades
planteadas, disponibilidad de los recursos, actividades, estrategias didacticas,
tipologia de intervencidon, efc. Siendo fundamental considerar las
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singularidades, necesidades, posibilidades, potencialidades y expectativas del
grupo o colectivo con el que se trabaje (figura 2).

Figura 2

Componentes para considerar en la inclusion curricular de la tecnologia

Estilo docente

Las estrategias diddcticas han de estar encaminadas a desarrollar, entre otras,
la motivacion y curiosidad del estudiantado de educacion social, su
participacion dindmica, compromiso y autonomia. Cabe mencionar entre las
estrategias activas para el desarrollo del aprendizaje con tecnologia el: relato;
clase invertida (flipped classroom); aprendizaje situado; aprendizaje basado en
problemas; aprendizaje basado en proyectos; centros de interés; aprendizaje
ludico o gamificado; role-playing, caso hipotético/estudio de caso/caso
prdctico; torbellino de ideas (brainstorming); aprendizaje cooperativo.

La inclusidon de las TIC en la formacién del educador/a social se ha de plantear
desde opciones pedagdgicas realistas, de utilidad y significado para este
estudiantado como futuro profesional; sin  olvidar que los principios
psicosocioeducativos sean lo sustantivo y los medios/recursos, el adjetivo. Con
todo, ante un panorama tan complejo es necesario continuar repensando los
procesos de innovacion incorporados, en los contextos de formacién, en una
sociedad digital en continuo auge(Garcia-Garcia et al., 2023).

Los procesos de intervencion desde la educacion social, en el que se integren
las TIC, deben de incluir los pertinentes criterios y principios de valor, las bases
epistemoldgicas, sociales, culturales y educativas que fundamentan las metas,
los contenidos elegidos, las actividades, la metodologia y evaluacién, asicomo
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los componentes organizativos (cronograma, agrupamiento, etc.). Sin olvidar
que la simple presencia de los recursos digitales puede inducir a la realizacion
de acciones novedosas. Sin embargo, el desafio para la educacion social estd
en la infegracién de la tecnologia a través de la incorporacion de un cambio
curricular sustancial, promovido desde una metodologia innovadora.

4.2. Recursos digitales en la formacion para la intervencién

Cabe recordar que el aprendizaje con tecnologia digital para la intervencién
socioeducativa del estudiantado de educacién social, mas alld de los recursos
humanos vy las infraestructuras fisicas de la universidad (como aulas, biblioteca,
laboratorios tecnoldgicos y otros espacios flexibles) y del entorno, para el
desarrollo de la praxis requiere la utilizacién de recursos materiales y virtuales. El
aprendizaje con tecnologias para la intervencion socioeducativa se ha de
sostener en buena medida en los recursos digitales mds populares. De hecho,
no es posible utilizar el enorme abanico. Por ello, los criterios de seleccion
atenderdn principalmente a la propia disponibilidad de los dispositivos
(hardware), programas y aplicaciones (software) en el contexto institucional de
referencia. Ademds, en lo posible, se aprovecharia la instauracion vy
disponibilidad de éstos entre el propio estudiantado de educacion social, como
componente o elemento motivador y utilitario. Otros aspectos para tener en
cuenta son la accesibilidad y gratuidad de los recursos TIC para los diversos
contextos del campo de frabajo de la educacion social.

Son de senalar algunos recursos digitales especificos para promover el
aprendizaje con tecnologia desde un enfoque primordialmente prdctico o
aplicado, atendiendo al hardware disponible: ordenador de mesa, portdtil,
tableta, smartphone, radio, TV, router o wifi, pantallas, candn, ratén, teclado,
pizarra digital, pendrive (para guardar o almacenar productos e informacién),
impresoras, etc.; y al software: plataforma de teledocencia (como
moovi/moodl), aplicaciones o herramientas digitales diversas, podcast, bancos
de imdagenes y sonidos, repositorios de videos, bases de datos, servidores en la
nube, pdginas webs, procesadores, conversor a PDF, compresores, etc. Es
necesario conocer diversos mecanismos informdticos y telemdticos, asi como el
ejercicio de cierta manipulacion (de imagen, texto, etc.). Con todo, entre las
cuestiones nucleares en la formacion del educador/a social, para la
intervencion socioeducativa, ha de estar una capacitacién en competencias
multiples (en conceptos, procedimientos, habilidades, destrezas, valores, etc.)
para el ejercicio de la profesion.

La presencia e influencia que la tecnologia ejerce sobre la ciudadania es un
hecho, asi como su potencial informativo-formativo y los posibles efectos
nocivos que puede generar. Con todo, el uso significativo de las TIC en las
diferentes dreas de trabajo de la educacioén social tendrd mucho que ver con
encaminar oportunamente al estudiantado con la familiarizacion de las mismas,
como una oportunidad para un primer acercamiento. Dado que una mayor
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presencia de dispositivos tecnoldgicos en los espacios de formacién no siempre
deriva en un uso significativo, ni adecuado de los mismos; pudiendo limitarse el
incentivo a la propia novedad de los aparatos o supeditarse al tecnicismo. A
sabiendas que su incremento sostenido en el tiempo, las facilidades de acceso
y la utilizacion habitual de la tecnologia ha producido en general un impacto
positivo en las organizaciones, también las formas de aprender, frabajar y
comunicarse han mejorado sustancialmente (Hinojo-Lucena et al., 2021;
Rowston et al., 2022). Hechos que, presumiblemente, repercutirdn muy
positivamente en la intervenciéon socioeducativa del trabajo desarrollado por el
educador/a social.

Coincidimos con Tapia (2018) en que descubrir el potencial de las TIC es una
tarea para desarrollar en la formacion inicial, e incluso, continua de los/as
educadores/as sociales. De hecho, para un aprendizaje sustancial de la
tecnologia digital, que posibilite a los/as educadores/as sociales un uso solvente
en los contextos socioeducativos (entre otfros), se hace necesaria una formacioén
inicial y actualizar a lo largo de su labor las competencias tecnolégicas acordes
con el frabajo presente y emergente que ejerzan. La calidad de la formacion
inicial y de la continua, junto a la actitud del estudiantado de educacion social
y de sus profesionales son factores clave en la integracion educativa de los
recursos digitales.

La inclusidon de las TIC en los campos de trabajo de la educacidén social exige
l6bgicamente el manejo técnico, al que ya hemos hecho alusion. Con todo,
hemos de procurar no caer en lo que se ha calificado de puro activismo digital,
referido a la utilizacién de los dispositivos sin contfinuidad o significado
contextual, provocando cierto "vacio pedagdgico” (Aguilar Forero y Cifuentes,
2019). Ademds, los futuros profesionales de la educacion social han de formarse
para poder determinar los criterios de seleccidn en el uso de los recursos
digitales, conocer cudles son sus posibles funciones, caracteristicas vy
posibilidades o el potencial de éstos para la intervencidén educativa, Udica,
sociorelacional, de ocio, etc. Sin olvidar, que el frabajo con las TIC requiere de
estrategias para la creacion o producciéon y adaptacion que se ha de generar
para un contexto preciso (en una posible drea de trabajo de entre las multiples
que hemos referido), con un colectivo, grupo o persona, con una estructura
organizativa y con las estrategias apropiadas. Para ello, puede resultar muy Ufil
la ubicaciéon de los dispositivos en espacios de facil acceso o compartido, que
permitird beneficiarse de su polivalencia; asi como la utilizacién de estrategias
colaborativas (Gomez Monsalve, 2021).

Apostamos por orientar el desarrollo del aprendizaje para la intervencion
socioeducativa por planteamientos en los que, teniendo la tecnologia digital
como un eje vertebrador o relevante, se ponga el énfasis en la dimension
pedagodgica desde el desarrollo de estrategias activas, con un modelo
formativo sociocritico. Para ello, se partird principalmente del abordaje de
proyectos, centros de interés, actividades o prdcticas que se construyan a través

|51



de procesos de indagacion, procurando que el estudiantado de educacion
social interactUe con diversidad de herramientas o recursos digitales. En todo
caso, coincidiendo con Sudrez Pazos (2008), defendemos el uso de recursos y
actividades con valor socioeducativo plural o polivalente.

5. Conclusiones

Como corpus dindmico y emergente que es la tecnologia, cada vez mds,
cuenta con enormes posibilidades y potencialidades que permiten realizar
multiples y variadisimas intervenciones socioeducativas, en dmbitos muy
distintos de la educacion social. Con todo, no puede omitirse que el uso de la
tecnologia digital puede llegar a producir graves efectos perversos 0 nocivos
para el equilibrio personal y comunitario. En este sentido son polémicos los
asociados con los dispositivos moviles y las redes sociales, por ejemplo, en la
infancia y en la adolescencia.

La formacién, una vez mds, serd una pieza clave para la adquisicion de la
competencia digital del estudianfado de educacién social. Siendo
importantisimo en la solidez de su bagaje el afianzamiento e integracién de
multiples competencias, para un uso provechoso o apropiado de los dispositivos
y herramientas digitales. Estos y ofros recursos no digitales serdn piezas esenciales
para la consolidacion de la innovaciéon educativa y una laboral optimizadora
en los dmbitos de frabajo de la educacion social. Con todo, la formacion en,
con y para el uso de la tecnologia digital para la intervencién socioeducativa
de los/as futuros/as educadores/as sociales ha de contemplar la vertiente
instrumental (atendiendo a la proyeccién prdctica), teniendo muy presente los
diversos contextos de trabajo de la profesion, la formacién en valores, en juicio
sociocritico, analitico y ético para desarrollar el pensamiento argumentativo; asi
como ofras atribuciones, problemdticas y exigencias que requiere el propio
empleo de estos recursos (tanto desde la aplicaciéon personal, como con la
desencadenada en la proyeccién laboral desde la educacion social).

Es deseable que en el futuro se continue avanzando en la calidad de los disenos
y de la implementacién socioeducativa, desde concepciones constructivistas y
criticas con la inclusidn de materiales digitales de amplia interactividad. Sin
olvidarse de la pertinente integraciéon con las estrategias diddcticas que faciliten
el aprendizaje significativo de los/as futuros/as educadores/as sociales. Hay que
tener presente que la educacién social es una profesidon en expansion, sobre
todo en relacién con sus dmbitos de trabajo (acrecentados sustancialmente en
la Ultima década). Por ello, se deberd continuar consolidando e incrementando
el corpus de conocimiento dindmico de la tecnologia, para facilitar al
estudiantado de educaciéon social la formacidon mds Ut en un mundo
cambiante.
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1. Ser educador/a social en un mundo digital

Los retos alos que han de enfrentarse los/as profesionales de la Educacién Social
en la actualidad son complejos, multiples y variados. Hoy en dia, la sociedad se
caracteriza por ser incierta, voldtil y cambiante, una modernidad donde los
valores y principios que reinan son aqguellos vinculados con la novedad, la
precariedad, la inestabilidad y la hibridez. El auge de los medios ha catapultado
una realidad donde cada aspecto de la cofidianidad se encuentra permeado
por lo digital.

La denominada por algunos autores como Sociedad Posdigital (Escano, 2019)
infroduce nuevos desafios en esferas clave tales como el hogar, el frabajo, el
ocio o la educacion, al conformarse todas ellas también desde la virtualidad.
Esta concatenacion no solo supone una mayor expansion de los dispositivos
digitales, sino que ha alterado profundamente las relaciones interpersonales, las
formas de socializacion, de produccidén y consumo, de acceso a la cultura y al
conocimiento (Area, 2024).

Ante este panorama de desafios e incertidumbres, los/as profesionales de la
Educacion Social han de convertirse en agentes que potencien la integracion
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de las personas como ciudadanas y su participacion en el desarrollo social y
comunitario (Sampedro Requena, 2016).

El Libro Blanco del Titulo de Grado en Pedagogia y Educacién Social (ANECA,
2005), que sirvio de base para los actuales Grados, destaca como una de las
principales funciones de este perfil profesional la socializaciéon plena de las
personas con las que se interviene en los distintos dmbitos de actuacion.

Han pasado 20 anos desde aquella publicacion, dos décadas donde se han
concentrado transformaciones sociales a una velocidad de vértigo, sin
embargo, ya por aquel entonces se atisbaba la necesidad de articular
estrategias para la promociéon “de actividades vinculadas al papel de las
nuevas tecnologias en la comunicacién, la cultura, la salud y el ocio” (ANECA,
2005, p. 117). En dicho Libro Blanco se recogia la formacion en tecnologias
educativas y medios dentro de la estructura general del titulo de Educacion
Social, pero su abordaje se planteaba Unicamente desde el uso y aplicacion de
las mismas en los distinfos dmbifos e intervenciones socioeducativas, obvidndose
otras cuestiones clave.

Numerosos expertos/as del campo alertaban de que se estaba abordando la
Tecnologia Educativa desde una visidén reduccionista poniendo la mirada en los
dispositivos y medios como instrumentos neutrales que solucionan problemas per
se (Sancho Gil, 1999). Este solucionismo tecnoldgico promueve la creencia de
que la accesibiidad  digital e interconexidn  global  posibilita,
consecuentemente, la construccion de un mundo mds democrdtico, justo y
equitativo (Calderén Gomez, 2021). Nada mds lejos de la realidad, pues en el
entorno sociotécnico actual se estd manifestando una crisis de confianza
derivada de fendbmenos como la polarizacién, las cdmaras de eco, el auge de
las fake news o de discursos de odio en las diversas plataformas (Coeckelbergh,
2024), cuestiones que amenazan el supuesto potencial emancipador de las
tecnologias digitales y que invitan a reflexionar sobre cuestiones e implicaciones
de indole mds profunda.

Se avanza desde una concepcidn de brecha digital que aludia a la posibilidad
-0 no- de acceder materialmente a dispositivos digitales, a la comprension de
la misma como un fendmeno interseccional en el que interactian el estatus
socioeconémico, el nivel educativo, la edad, la procedencia y el género
(Alonso-Ferreiro et al., 2019; Ragnedda et al., 2022), entre ofras. En sintesis, un
entramado de factores que dificultan la adquisicion de las competencias
necesarias para afrontar un mundo hibrido y potenciar, consecuentemente, las
oportunidades, recursos y posibilidades que mejorarian el bienestar personal y
cofidiano (Ragnedda et al., 2022).

En este escenario, se vuelve conveniente cuestionar aquellos discursos que
defienden la neutralidad de las tecnologias digitales. Como argumenta Selwyn
(2021), las tecnologias son configuradas y responden a logicas de poder
capitalistas donde, a pesar de sus posibiidades, siguen perpetuando
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desigualdades sociales o creando grietas camufladas bajo el manto de la
novedad. En esta lineq, los/as profesionales de la Educacién Social tienen una
responsabilidad ineludible, pues es su delber comprometerse con el andlisis de
los medios analdgicos y digitales, reflexionando sobre su impacto y repercusion
en el enframado social, y protegiendo los valores de una sociedad
democrdatica, critica y reflexiva (Romdn-Garcia y Kerexeta, 2025). Por ello, la
formacioén inicial que reciben estos/as futuros/as agentes socioeducativos en
Tecnologia Educativa se torna esencial.

1.1. La formacion inicial en Tecnologia Educativa: la importancia de
una mirada amplia

Se podria definir la Tecnologia Educativa como una disciplina pedagdgica que
tiene sus inicios a mitad del siglo XX y que comenzd poniendo el foco en
dispositivos y medios (Area y Adell, 2021; De-Pablos-Pons, 2009) y su uso en los
procesos educativos, comprendiendo la relacidén con ofros componentes del
acto diddctico (Adell, 2018; Litwin, 1994). Se abordaba la tecnologia —artefacto—
como un elemento que tenia un peso importante en facilitar o propiciar esos
procesos. En este escenario, se expande la mirada y aparece la preocupacion
sobre las multiples implicaciones que tiene el uso de las tecnologias, se plantea
la comprension desde un prisma mds amplio, y preocupa entonces analizar el
lugar que ocupan y sus derivas, dejando constancia de la necesidad de
estudiarlas desde una perspectiva critica y reflexiva (Gewerc y Martinez-Pineiro,
2019; Sancho Gil, 1999).

Claro estd que los mds de 70 anos de trayectoria de esta disciplina han supuesto
la aparicion de numerosas perspectivas, que muchas veces conviven y que
entienden la relaciéon de la tecnologia y la educacion de distinta forma,
resultando en maneras diferentes de pensar, por ejemplo, sobre la ensenanza
de esta disciplina, el lugar de las tecnologias en los espacios educativos, o
decisiones de indole politica que ponen juego un engranaje complejo y con
consecuencias decisivas para la vida como ciudadanos/as.

El panorama actual nos pone en alerta sobre la necesidad de educar no solo
con tecnologia, sino sobre o acerca de la misma. En este sentido, los futuros/as
profesionales de la Educacion Social deben ser conocedores/as de la profunda
reconfiguracion que han supuesto las fecnologias digitales en la vida cotidiana
de las personas y las implicaciones que este hecho anade en el
acompanamiento socioeducativo (Romdn-Garcia y Kerexeta, 2025). Las
tecnologias moldean valores, creencias y comportamientos, ademds de
infroducir cuestiones éticas que deben ser repensadas (Couldry y Hepp, 2016).
La formacién en Tecnologia Educativa no puede ser ajena al impacto que esta
interseccién de elementos provoca en la poblacion, sobre todo en aquella mds
vulnerable, pues es esencial para la conformaciéon de verdaderos/as agentes
de cambio.
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Asi, las materias que tienen como eje la tecnologia no solo deben reducirse al
manejo de artefactos, si no a la defensa y configuracion de una ciudadania
digital plena. Para ello, esta formacion inicial debe nutrirse de tres pilares clave:
pensamiento critico, sensibilidad hacia la diversidad y compromiso con la
justicia social (Romdan-Garcia y Kerexeta, 2025).

2. La materia de Tecnologia Educativa tras 35 anos del titulo de
Educacion Social

Tras evidenciar la necesidad de formar a los profesionales de la Educacion
Social para responder a los retos que la sociedad presenta, se formulé como
objetivo general ofrecer una radiografia detallada de la formacién inicial sobre
Tecnologia Educativa que recibe el estudiantado del Grado de Educacion
Social de las universidades publicas espanolas. Para ello, se plantean los
siguientes objetivos especificos:

e Andlizar el lugar que tiene la formacion en Tecnologia Educativa en el
Grado de Educacién Social identificando las asignaturas que abordan
este contenido, el cardcter (formacidon bdsica, obligatorio u optativo) de
las mismas, el nUmero de créditos asociados y el curso en el que se
desarrollan.

e |dentificar qué dreas de conocimiento son las encargadas de impartir la
docencia de las materias sobre Tecnologia Educativa.

e Analizar las guias docentes de las materias poniendo el foco en los
contenidos que se senalan, la metodologia y la evaluacién.

3. Un andlisis de las guias docentes

Desde una metodologia cudalitativa, se planted un andilisis de contenido, que
consiste en la descripcidon de informacion, su andlisis y posterior interpretacion
(Espin, 2002). Para ello, se realizd un andlisis de los planes de estudio de las
universidades puUblicas espanolas en las que se imparte el Grado de Educacion
Social, con el fin de identificar aquellas materias especificas sobre Tecnologia
Educativa y aquellas que se vinculan con dicho eje temdtico.

El proceso de seleccién partiéd de una primera fase en la que se identificaron
todas las universidades publicas espanolas, resultando en un total de 50
universidades (se excluyeron 41 universidades privadas). Seguidamente, se
analizaron y seleccionaron aquellos campus universitarios que ofertasen el
Grado de Educacién Social o un Doble Grado de este (n=33) para, a
continuacién, revisar los planes de estudios e identificar las asignaturas
especificas sobre Tecnologia Educativa, asicomo aquellas otras que se vinculan
con dicha temdtica. Concretamente, se recolectaron todas las materias en
cuyo titulo apareciese algun concepto clave relacionado con la Tecnologia
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Educativa, como: «tecnologia(s)», «TICy, y/o «tecnologias digitalesy. A mayores,
se seleccionaron otras asignaturas vinculadas con este eje temdtico, como
aqguellas que versaban sobre la Educacién en Medios o el diseno de recursos
diddcticos digitales (n=41). Por otro lado, se excluyeron aquellas asignaturas que
aparecen en el plan de estudio de los grados pero que no se ofertan en el curso
académico 2025-26 (n=1). Véase la Figura 1 para un mayor detalle del
procedimiento realizado.

Figura 1

Diagrama de flujo del proceso de seleccion y exclusion de las asignaturas
analizadas

o Universidades espanolas (n=91)
O Universidades espanolas eliminadas:
§ v Universidades privadas (n=41)
% Universidades espanolas restantes:
o Universidades privadas (n=50)
Campus universidades publicas
espanolas (n=162)
| Campus eliminados:
v "1 No Grado Educacién Social (n=129)

Campus restantes:
:S Grado Educacion Social (n=33) Campus eliminados:
§ > No asignaturas Tecnologia
o v Educativa (n=4)
5 Campus restantes:

Con asignaturas Tecnologia
Educativa (n=29)
Asignaturas eliminadas:
> No ofertadas curso académico
25/26 (n=1)
\ 4

C
52 Asignaturas analizadas:
rczj Tecnologia Educativa (n=41)

Para la identificacion de las materias y su andlisis, se parte de las guias docentes
atendiendo a algunos de los componentes clave que Zabalza y Zabalza-
Cerdeirina (2010) senalan. Se extrajeron los siguientes datos de cada una:
denominacion de la asignatura; universidad; facultfad y campus;
departamento; drea de conocimiento; cardcter; curso; créditos; contenidos;
metodologia; y evaluacion. Esta informacion se trasladd a documentos
independientes segun asignatura, compatibilizdndose el formato con el
software Atlas.ti 9.1.3.0. para poder ser analizados posteriormente.

1571



4. Resultados

A continuacién, se exponen los principales resultados tras el andlisis realizado
sobre los planes de estudio y las guias docentes de los grados en Educacion
Social en las universidades publicas de Espana. Para ello, se organizan en
diferentes subepigrafes que, en su conjunto, permiten obtener una radiografia
detallada sobre la formacioén inicial en Tecnologia Educativa.

4.1. Una panordmica a las asignaturas sobre Tecnologia Educativa

Los resultados muestran que, de las 41 materias, 18 se concentran durante el
primer ano del Grado y van reduciendo paulatinamente su presencia a medida
que este avanza (véase la Figura 2). Cabe destacar que una de ellas, por su
cardcter de optativa, puede cursarse tanto en 3° como en 4° de carrera.

Acorde a su ubicacion en el recorrido académico, la gran mayoria de estas
materias son de formacioén bdsica (n=17) u obligatorias (n=16), siendo las ocho
asignaturas restantes de cardcter optativo.

Figura 2

Las asignaturas segun su curso académico y cardcter

16 15
14
12
10
8 7 7
6 5
4 3
2 2
2 . 1
0
1° curso 2° curso 3° curso 4° curso
(18 asignaturas) (9 asignaturas) (7 asignaturas) (8 asignaturas)
B Formacion bdsica Obligatorias Optativas

En general, en cuanto al nUmero de créditos de estas materias, casi la totalidad
son de 6.0 ECTS (n=39), siendo las dos asignaturas restantes de 4.5 ECTS y 3.0 ECTS
respectivamente.

Para finalizar con este primer mapeo, resulta relevante identificar qué dreas
tienen encomendadas la docencia de estas materias. El drea de Diddctica y
Organizacién Escolar (DOE) es la que aglutina casi todas las materias (n=32). Si
bien hay casos donde las asignaturas corresponden al drea de Métodos de
Investigacion y Diagndstico en Educacion (n=3), Teoria e Historia de la
Educaciéon (n=2), Diddcticas especificas (n=2) y Sociologia (n=1).
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Figura 3

Areas de conocimiento encargadas de las asignaturas analizadas

32

mDOE mMIDE mTyH® mDiddcticas especificas BSociologia

4.2. Sondeando los contenidos de las asignaturas

En la Figura 3 se muestran los principales contenidos que emergen del andlisis
de las guias docentes, incluyéndose Unicamente aquellos cédigos que recogen
mas de 5 citas.

Figura 3

Contenidos segun presencia en las guias docentes

0 5 10 15 20 25 30 35 40
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Contextos Educacién Social 293]
Accidn socioeducativa y tecnologias 24 ?
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A partir de lo expuesto en la grdfica, puede observarse como la Competencia
Digital (CD) vy las distintas alfabetizaciones (digital, medidtica, informacional...)
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son, con diferencia, el contenido mds presente a lo largo de las guias docentes.
Este contenido se aborda para ser desarrollado en los distintos contextos de
actuacion del/la educador/a social, para favorecer la inclusion y, en ocasiones,
se senala concretamente el concepto de CD docente (amplidndolo a
educadores/as). Cabe destacar, que se correlaciona cuatro veces con el
codigo “pensamiento critico”, al vincularse dicho concepto con este matiz de
forma explicita, por ejemplo: "Alfabetizacion digital critica y justicia social”. Si se
profundiza todavia mas en la terminologia empleada, se identifica una mayor
prevalencia del uso de «alfabetizacion (digital, medidtica...)», presente en 25
asignaturas, en comparacion con el concepto de «competencia (digital,
medidtica...)» (n=19), dando pie también a abrir nuevos interrogantes sobre
estos conceptos, su eleccidon y los motivos que podrian estar llevando a los
MismMos.

En segundo lugar, se sita la aproximacion tedrica al escenario social actual
(n=31). Este codigo se corresponde con el contenido infroductorio de la materia,
pues con él se exponen los rasgos principales que caracterizan la
contemporaneidad y el papel que poseen las tecnologias digitales en la
estructura socioecondmica. Si bien, es conveniente mencionar que 16
asignaturas continUan utilizando términos como Sociedad de la Informacién y/o
del Conocimiento, conceptos ya desbancados por ofras definiciones mas
actuales y pertinentes.

Se desglosan, posteriormente, otros contenidos que aparecen con cierta
frecuencia, destacando la variedad y también los diferentes niveles de
concreciéon en los conceptos y terminologia empleada.

4.3. Las estrategias metodolégicas mds presentes

El abordaje de los contenidos anteriores se realiza a través de diversas
estrategias metodoldégicas planteadas al estudiantado de Educacién Social. Si
bien son multiples y difieren entre facultades y guias docentes, se detectan
algunas que se repiten en la mayoria de las asignaturas.

El diseno y creacion de recursos y materiales educativos digitales es la actividad
protagonista (n=33). En aquellas guias donde se explica dicha tarea con mayor
detalle, puede identificarse la elaboracién de productos audiovisuales como
videos, spots publicitarios o blogs. A esta propuesta, le sigue la elaboraciéon de
portafolios, informes o diarios (N=23), en los que se pide del alumnado una
reflexion sobre contenidos trabajados a lo largo de la asignatura. Por Ultimo, la
tercera propuesta mds destacada se corresponde con el desarrollo de
proyectos de intervencion socioeducativa (n=16).

Mds alld de estas estrategias metodoldgicas, se categorizaron otras bajo el
codigo de “herramientas activadoras”, pues implicitamente se identificd que su
principal finalidad era promover la reflexion del estudiantado sobre los
contenidos tedricos de la materia. Entre ofras, las mds destacables son el
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desarrollo de debates colectivos en el aula (n=11) y la realizacion de lecturas
(n=10).

Se resalta, ademds, que la mayoria de las propuestas se formularon para ser
realizadas en grupo (N=52).

4.4. La evaluacion: el examen sigue siendo protagonista

Para finalizar, cabe destacar la aparicion de distintos métodos de evaluacion.
A pesar de que las estrategias metodoldgicas anteriormente mencionadas son
parte de la evaluacion de las asignaturas, se situa el examen como método de
evaluacion por excelencia al identificarse en 34 de las 41 asignaturas analizadas
(82.93%).

Asi, en menor medida, se incluyen también modalidades de evaluacién como
la realizacion de exposiciones orales (n=15). Del total de materias analizadas solo
6 mencionan de manera explicita la evaluacién continua.

5. Transformaciones oportunas y necesarias: es el momento

Tras mas de 30 anos desde la creacion y aprobacion del titulo universitario oficial
de Educacién Social y 20 desde la aprobacién del Ultimo Libro Blanco de la
titulacion (ANECA, 2005) —en puertas de renovarse-, este tfrabagjo pretendia
mostrarnos una radiografia de la formacion de estos/as futuros/as profesionales
en una sociedad sometida constantemente a cambios y transformaciones,
donde las tecnologias digitales sacuden y atraviesan un mundo conectado
dejando fuera a aquellos/as cuyas vidas ya eran complejas en una realidad
analégica.

Los resultados, tras analizar el papel que tiene la disciplina de la Tecnologia
Educativa en el Grado —impartido en las universidades puUblicas—, nos dejan
entrever que a pesar de la importancia que fiene en el escenario actual, no
todos los planes de estudio la consideran. Cuatro de las 33 facultades que
imparten esta formacion inicial siguen sin fener un espacio especifico para una
materia que tenga como eje la Tecnologia Educativa en una sociedad hibrida,
donde la Competencia Digital juega un papel clave en el desarrollo e inclusion
de la ciudadania. Estas materias deberian tener una presencia y un peso
fundamental, pues a través de la accidn socioeducativa de estos/as futuros
profesionales se puede llegar a poblaciones vulnerables que precisan de
formacion, estrategias y acompanamiento en esta direccion.

El andilisis de las materias existentes denota, ademds, que en la mayoria de los
casos se situa en primer curso. Esta situacidén puede suponer una limitacion pues
el estudiantado no posee conocimientos sobre otras materias bdsicas, lo que
dificultaria -que no imposibilita- una propuesta de ensenanza de la Tecnologia
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Educativa desde una perspectiva critica, mdas alld de lo instrumental (Adell,
2018).

El cardcter mayoritariamente obligatorio de las mismas nos permite afirmar que
si se le da valor e importancia en la mayoria de los planes de estudio. En algunos
casos, podemos senalar que existen incluso dos materias que abordan esta
disciplina, existiendo una de cardcter mds general y otra con una mayor
especificidad y optativa (en la mayoria de los casos).

El andilisis de la asignacién de esta docencia a distintas dreas tfambien permite
denotar que la comprension del lugar de la Tecnologia Educativa no estd del
todo delimitada en algunos planes de estudio. Lo cierto es que en su mayoria
corresponden al drea de Diddctica y Organizacion Escolar, o denominaciones
similares, un espacio que deberia ser clave para la comprension de la
tecnologia mas alld de lo instrumental (Contreras, 1994).

En relacion con los contenidos, cabe destacar la dispersion y variedad de
epigrafes, desprendiendo una idea bastante amplia de lo que en esta
asignatura se puede fratar. Aun asi, se puede entrever que hay cuestiones en
comun, poco desglosadas, como la Alfabetizacion y/o Competencia Digital
que si son raices comunes entre las materias. A mayores, se evidencia un
abordaje de las tecnologias digitales para la accién socioeducativa y para su
integracién en los diversos dmbitos de actuacién, en muchas ocasiones, desde
el prisma de la convivencia democrdtica y la emancipacion como principio
rector.

No obstante, se echa en falta una perspectiva interseccional mdas explicita que
se cruce, fransversalmente, con distintos contenidos como «brecha digitaly o
«identidad digitaly, pues la cuestion de género, por ejemplo, ni siquiera se
identifica en cinco ocasiones. Sorprende también que la inteligencia arfificial
aparece escasamente mencionada (aqui recogida dentro de la categoria de
«tecnologias emergentesy), una tecnologia con gran impacto y que atraviesa a
todos los colectivos y dmbitos de la vida.

Si bien estas son algunas de las lagunas que se detectan, cabe aclarar que estos
documentos no exigen un gran nivel de concrecion, lo que dificulta un andlisis
mdas profundo de la cuestion que nos permita analizar las perspectivas implicitas.
Liama la atencidn que a pesar de que en las guias docentes aparecen
numerosas propuestas metodoldgicas (como el portafolios, el diseno de recursos
o el andlisis critico de diferentes producciones) que permiten la reflexién,
creacion, creatividad y el desarrollo de numerosas habilidades complejas, el
examen sigue estando presente en mds de un 80% de las materias. Se dilucidan
incongruencias entre propuestas que exigen un protagonismo del estudiante y
la incorporacion de habilidades, conocimientos y estrategias de manera
prdctica y el hecho de apostar por una prueba final, Unica y estipulada en un
momento concreto, que acaba teniendo un peso mayoritario en la calificacion
del alumnado.
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Las incoherencias aqui detectadas manifiestan las lagunas existentes, pero
también las cuestiones que se deben reconducir para responder a los
imperativos que tiene esta profesion en la actualidad y lo que conlleva en su
formacidn inicial. En este sentido, el borrador del que va a ser el nuevo Libro
Blanco del Grado en Educacion Social (CoDE, 2025), senala la pertinencia de
actualizar los programas de estudio para que respondan a esta perspectiva de
lo digital mds critica y alejada de lo instrumental. Asimismo, en esta actualizacion
se hace énfasis en situar lo virtual como un espacio relacional importante, en el
cual se heredan exclusiones e inclusiones, asi como problemdticas especificas
propias de este escenario.

Es fundamental, tras todo lo expuesto, replantear la formaciéon inicial de los/as
profesionales de la Educacion Social, y potenciar que sean agentes activos/as
no solo en el uso de las tecnologias digitales, sino también en su diseno,
desarrollo y apropiacion junto con las voces de las poblaciones olvidadas,
generando propuestas y repensando alternativas a las  imposiciones
sociotécnicas.
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1. Introduccion

La tecnologia ha modificado radicalmente todos los dmbitos de la sociedad:
politico, cultural, econdmico, las relaciones sociales, etc. (Castaneda et al,,
2020) y se ha convertido en una parte integrante y fundamental de la vida
cotfidiana de las personas, transformando la forma de comunicacion e
interaccion, frabajo o aprendizaje (Cabezas y Casillas, 2019; Martinez Sdnchez,
2020).

Concretamente, la Tecnologia Educativa se ha instaurado como un pilar
fundamental de los procesos de ensenanza-aprendizaje que integra las
posibilidades de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en
todos los dmbitos socioeducativos. En el campo de trabajo de la Educacién
Social, el papel de las TIC es indudable, y su implicacidon es doble ya que
supone, por una parte, contenido necesario de aprendizaje para la
participacion social de los/as ciudadanos/as de todas las edades en contextos
diversos y, por otra, representa una herramienta con gran potencial para reducir
las desigualdades en linea con el ODS 10 de la Agenda 2030 (Agenda 2030 para
el Desarrollo Sostenible) e incrementar la participacion en la vida social vy
comunitaria. No obstante, las posibilidades de la tecnologia en el dmbito social
son tan grandes como los peligros de exclusidn que puede entranar si no se
aborda de una manera critica, consciente y fransformadora en la que la
tecnologia sirva a la inclusion y no a la distancia.
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2. Objetivos

Este capitulo presenta una recopilacion de experiencias que consideramos
buenas prdcticas en el uso de las TIC en la esfera socioeducativa, abordando
el conjunto de dmbitos de actuacién del educador o educadora social en su
amplio perfil profesional. En el actual borrador del Libro Blanco de la Educacion
Social se senalan los dmbitos especialmente relevantes y/o emergentes en los
que resulta fundamental la presencia y potenciacion de la profesion, como son:
a) coordinador/a de proteccion y buen trato en entornos educativos formales
(LOPIVI) b) salud mental y sanidad; c) tecnologia educativa y alfabetizaciéon
digital; d) proyectos de desarrollo y participacion comunitaria; e) educacion
para la sostenibilidad y gestion ambiental; f) diversidad e inclusion; g) migracion,
asilo y refugio; h) justicia restaurativa y dmbito penitenciario, entre otros.

Las experiencias que presentamos en los diversos dmbitos de actuacion de
los/as educadores/as sociales han sido seleccionadas por su abordaje o
enfoque integral, la flexibilidad y posibilidad de transferencia a otros contextos,
cardcter innovador, y/o por su posible impacto social, de manera que pueden
servir de base para ofros/as educadores/as sociales en el marco de su
intfervencion socioeducativa.

3. Descripcidn de las experiencias

A continuacidn, se presenta la descripcidn de las experiencias seleccionadas
de uso de la Tecnologia Educativa en los diferentes dmbitos de la Educacién
Social.

3.1. Coordinador/a de proteccion y buen trato en entornos
educativos formales (LOPIVI)

La Ley Orgdnica de Proteccion Integral a la Infancia y la Adolescencia (LOPIVI)
establece un marco legal que garantiza los derechos y la proteccidn de ninos,
ninas y jdvenes menores de 18 anos para crear un ambiente seguro y propicio
para el desarrollo integral de sus miembros. En los Ultimos anos especialmente,
se han llevado a cabo experiencias de distinta duracion, apoyadas en la
tecnologia, en las que se persigue la proteccion y buen trato en los entornos
educativos formales.

Una experiencia destacada por la necesidad de abordar la proteccion de
los/as menores en relacion con el abuso sexual infantil y la explotaciéon sexual
infantil online es el programa “Hablando de TIC, Haciendo de Internet un lugar
seguro”, organizado por FAPMI y ECPAT Espana desde 2024 con ninos/as y
adolescentes entre 8 y 17 anos. El abuso sexual infantil y la explotacion sexual
infantil online suponen el uso de las TIC como medios para llevar a cabo este
tipo de violencia, pudiéndose llegar a desarrollar en entornos educativos
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formales (Patterson et al., 2022). El presente programa se orienta al desarrollo de
grupos focales, con la finalidad de recopilar sus vivencias en la red, para disenar
medidas de prevencion de la explotacion sexual online de la infancia y la
adolescencia, teniendo en cuenta su perspectiva.

Ofra experiencia destacable, es la llevada a cabo por 14 chicos y chicas de
entre 14y 17 anos participantes en proyectos de Educo y la Fundacion Salut Alta
en Badalona y de Sucre en Bolivia que, en 2022 realizaron un intercambio. El
objetivo de esta experiencia consistid en que estos jovenes reflexionasen sobre
el cumplimiento de los derechos de la infancia, a través de su propia
experiencia y haciendo una comparativa entre Espana y Bolivia, sus lugares de
procedencia. Las primeras actividades se basaron en presentaciones online a
través de videos personalizados para conocerse y compartir preocupaciones
sobre la proteccion, buen frato y derechos de la infancia. Se concluye con el
encuentro online para propiciar la reflexiéon conjunta y comparativa. Durante el
proceso de reflexion, los y las adolescentes confirmaron que vivenciaron
situaciones comunes de violencia, como el bullying y la discriminacion de las
personas LGTBIQ+.

La Fundacion ColaCao en colaboracién con la Asociacién No al Acoso Escolar
(NACE) puso en marcha en el curso 2022-2023 el proyecto “Somos Unic@s”, cuyo
objetivo consistié en educar contra el acoso escolar desde la prevencion vy la
convivencia positiva, empoderando a los ninos/as y jovenes para que crezcan
potenciando lo que les hace Unicos/as y diferentes, sin miedo al rechazo. El
programa vigente cuenta hoy en dia con mds de 3400 escuelas inscritas en
Espana, es gratuito y estd disponible en todos sus idiomas co-oficiales. Trabaja
basdndose en la educacidn emocional, atendiendo a la autoestima, la
empatia y el frabajo en equipo para luchar contra el bullying desde la
prevencion, proponiendo actividades que fomentan la participacion y que
muestran la riqueza de que cada persona es diferente, Unica y auténtica. Para
ello se hacen eco de la tecnologia, aprovechando la motivacién que generan
los recursos tecnoldgicos, destacando las actividades gamificadas y las fichas
creativas.

Cabe mencionar, por Ultimo, un programa con una gran trayectoria: "KiVA
International” (https://www .kivaprogram.net/), desarrollado en 2007 por la
Universidad de Turku con financiacién del Ministerio de Educacién y Cultura de
Finlandia. Su objetivo principal es prevenir y combatir el acoso escolar. Para ello
emplea diferentes unidades diddcticas, actividades y juegos online con la
finalidad de fomentar el respeto, la empatia y la convivencia pacifica entre la
infancia, a la vez que proporciona herramientas para detectar y gestionar
situaciones de acoso. Tras haber sido implementado en diferentes paises
alrededor del mundo, ha resultado ser un método muy efectivo contra el
bullying, transformando la cultura escolar y mejorando el clima de las aulas.
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3.2. Salud Mental y Sanidad

La Tecnologia Educativa estd presente en el dmbito de la Salud Mental y la
Sanidad, teniendo lugar diversas experiencias relevantes en la Ultima década.
En este sentido, cabe traer a colacién los programas “ACTUA", “ACTUA Dona”,
“ACTUA Jove" y “"ACTUA Sénior”, siendo ACTUA el precursor, y dando lugar, en
base a su experiencia y a las necesidades detectadas, a los demdas. Todos ellos
son organizados por GRUPATRA vy dirigidos a personas con trastorno mental.
ACTUA es un programa comunitario, integrador, cuya atencion se focaliza en la
persona, ofreciendo apoyo a la vida auténoma a personas con dificultades
asociadas a la salud mental. Comenzdé en el ano 2015 en Garraf (Cataluna). En
2017 se pone en marcha el programa Actua Jove cuya finalidad es el
empoderamiento y la integracién social de menores que conviven con und
problemdtica asociada al trastorno mental. En 2019 surge el programa Actua
Dona, que ofrece apoyo a mujeres con dicha problemdtica. En 2025 el
programa avanza ampliando el perfil de atencidén para incluir a personas
mayores con problemdatica social derivada del trastorno mental, impulsando asi
la Actua Sénior. Apptu@ (https://ticsalutsocial.cat/es/app/apptu/) es la
aplicacién movil que vertebra todos los programas; una herramienta
innovadora, interactiva y proxima que permite mantener un contacto continuo
y cercano entre personas usuarias, profesionales y voluntariado. El programa
recibid varios premios: como experiencia de buena prdctica impulsada por
entidades sociales (Actius de IAcord 2019), como experiencia para mejorar la
vulnerabilidad de colectivos enriesgo de exclusion social (Premio Bizcabar 2020)
y el premio voluntariat 2020 por la implicacién de personas voluntarias, tanto
con como sin frastorno mental.

Otra experiencia interesante, desarrollada en la actualidad también en
Cataluna es “Universo Digital”, organizada por La Fundaciéon Bargca y el Hospital
Universitario Vall d'Hebron. El proyecto sirve de punto de encueniro en el
hospital, permitiendo a los/as menores ingresados interactuar con tecnologia
inmersiva, aumentada vy virtual, proporciondndoles actividades l0dicas vy
propiciando asi momentos de desconexién. El objetivo del proyecto consiste en
humanizar la atencién de los/as ninos/as y adolescentes, que se encuentran
hospitalizados/as o en los centros de dia, con patologias graves. Ademdas del
apoyo durante la hospitalizacion, el proyecto impulsa la incorporacién de estas
tecnologias inmersivas como terapias complementarias al fratamiento médico
convencional, con el fin de reducir la ansiedad y el malestar, mejorar el estado
de dnimo y favorecer una vivencia mds positiva del proceso de enfermedad.

La mayoria de los casos de suicidio estdn vinculados, directa o indirectamente,
con problemas de salud mental (Zamorano et al., 2022). En este sentido, en la
actualidad existen en Espana varios programas para la prevencion del suicidio
que Utilizan la tecnologia para su desarrollo. Un buen ejemplo de ello es
“Prevensuic Hablar es prevenir” iniciado en 2015 por la Fundacion Espanola para
la Prevencion del Suicidio. Su objetivo final es disminuir la ideacion, los intentos y
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las muertes por suicidio vy, llegado el caso, ayudar en el duelo de sus
supervivientes. Ademds de la sensibilizacion, divulgacion y formacion, el
programa contempla el desarrollo de herramientas de prevencién como la app
'Prevensuic' (https://www.fsme.es/app-prevensuic/) disponible de forma
gratuita para su descarga, y con informacion para personas con ideas suicidas,
personas allegadas y profesionales sanitarios. Es la primera aplicaciéon en
espanol para dispositivos moéviles dirigida a prevenir y abordar la conducta
suicida, e incorpora entre sus funcionalidades un plan de seguridad, senales de
alerta, dlbum con fotos de vida o razones para vivir. Desde el ano 2019 también
se encuentra disponible en portugués.

En la Comunidad Valenciana, La Conselleria de Sanidad dentro del Plan de
Salud Mental y Adicciones 2024-27 puso en marcha en el deparfamento de
salud de Alcoy un proyecto piloto basado en la aplicacion “MeMind”, que
emplea la inteligencia artificial con la finalidad de potenciar la atencion a la
salud mental y prevenir el suicidio. Esta aplicacion mévil posibilita la recopilaciéon
de datos en tiempo real de los usuarios asignados al departamento de salud de
Alcoy, que serdn personas de mds de 15 anos, asi como de los familiares. Las
personas usuarias de este proyecto completardn a través de la aplicaciéon
diversos tests, validados por las sociedades cientificas y que permitirdn a los/as
profesionales identificar posibles trastornos de salud mental o comportamientos
e ideas suicidas.

El programa “Clases sin Humo” es un concurso escolar enmarcado en un
proyecto europeo que se desarrolla en distintas ciudades europeas, incluyendo
alguna de Espana. Su objetivo principal es prevenir el tabaquismo entre el
alumnado de 1°y 2° de E.S.O. utilizando la tecnologia como herramienta de
sensibilizacién. El alumnado que participa se compromete a mantenerse sin
fumar a lo largo de la competicion y, ademds, elabora un TikTok y/o un meme
sobre la prevencion del consumo de tabaco en jévenes. La participacion es
grupal por clase, pudiendo presentar un mdximo de dos TikTok y hasta cuatro
memes al concurso. Para reforzar este trabajo en el dmbito familiar, el
Ayuntamiento de Logrono, desde Servicios Sociales Salud y en colaboracién
con la AECC en La Rioja, ha puesto en marcha el programa “Familias sin Humo”,
que persigue la creacion de hogares libres de humo para evitar el tabaquismo
pasivo en hijos e hijas, prevenir que comiencen a fumar y proteger asi su salud.
Este programa complementa y refuerza “Clases sin Humo”, ampliando la
intervencion desde el centro educativo hasta el hogar.

3.3. Tecnologia Educativa y Alfabetizacion Digital

Alo largo de los Ultimos anos, se han llevado a cabo numerosas experiencias de
alfabetizacion digital para distintos colectivos y en diversos contextos. Todas
ellas con el objetivo de reducir la brecha digital y dotar de competencias
digitales para promover la autonomia y participacion de las personas en la
sociedad (Méndez-Dominguez et al., 2023, Fundacién Esplai, 2023, Sanders vy
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Scanlon, 2021). En la actualidad, el Plan de Recuperacién, Transformacion y
Resiliencia (PRTR), apoyado por los Fondos europeos NextGenerationEU, vy
concretamente el componente 19 Plan Nacional de competencias digitales
financia programas de alfabetizacion para diversos colectivos. Mencionamos
aqui algunas experiencias gubernamentales o de organizaciones sociales que
persiguen la igualdad digital y social y que destacan por su amplitud territorial y
numero de beneficiarios y otras de cardcter mds local pero igualmente
inferesantes que pueden constituir buenas prdacticas socioeducativas por su
cardcter innovador y metodologia.

Uno de los colectivos a los que se dedican gran cantidad de oportunidades de
alfabetizacién digital son los ninos/as y jdvenes. Muchas de las experiencias que
se estan llevando a cabo en la actualidad se enmarcan en el Programa CODI-
Competencias Digitales para la Infancia aprobado en 2023 en Espana y en
pleno despliegue fterritorial. En esta linea destacan propuestas como
“Campamento digital” de la Fundacion Cibervoluntarios y “CRI-TIC Infancia y
jovenes con criterio digital” de la Fundacion Esplai. Ambas destinadas a ninos/as
y jbvenes entre 9 y 17 anos con el propdsito de favorecer la adquisicion de
competencias digitales para garantizar la inclusién digital desde la infancia. A
través de estos programas desarrollados en todo el territorio espanol, incluyendo
zonas rurales, se ha formado solamente en este Ultimo ano a mdas de 100.000
personas. Si bien, son propuestas a gran escala y, por tanto, con menor
flexibilidad, su relevancia viene dada por su capacidad para llegar a un publico
muy amplio, especialmente a aquellos en situacién de vulnerabilidad, asi como
por la utilizacion de metodologias activas y participativas que fomentan la
implicacion de los participantes.

También las experiencias de alfabetizaciéon digital con personas mayores son
muy numerosas dado su mayor riesgo de exclusion digital (URBACT, 2024) y por
tanto la necesidad de este colectivo para la mejora de su autonomia y su
participacion en la vida social (Igbal et al., 2025). Destacan como programas
consolidados y de gran alcance “Reconectados” y “Reconectados Rural” de la
Fundaciéon Telefénica que mediante talleres presenciales combinados con
formacién online forma a mds de 40000 personas anualmente. Ha recibido el
premio SENDA a la promocién del envejecimiento activo 2024 con resultados a
largo plazo en la mejora de la calidad de vida de los/as mayores partficipantes.
Ademds, encontramos experiencias locales de gran impacto e importancia
como “DIGIT-UP”, una experiencia de alfabetizacion digital para personas
mayores mediante aprendizaje-servicio con alumnado de un Ciclo de
Integracion Social que constituye un modelo de buenas practicas basada en la
colaboracion intergeneracional con la finalidad de mejorar la inclusién social
de las personas mayores.

Resaltan algunas experiencias para mejorar la empleabilidad de colectivos
vulnerables que fratan de mejorar las competencias digitales en aras de una
mejor integracion laboral. Entre ellas, el programa “#EmpleandoDigital”
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constituye una iniciativa de la Cruz Roja dirigida a personas en situacion de
vulnerabilidad social que busca la insercion laboral a través de las alianzas con
mas de 150 empresas tecnoldgicas. Dicha colaboracion resulta especialmente
relevante, ya que permite adaptar los contenidos formativos al mercado real,
incrementando asi las posibilidades de insercion laboral de las personas
participantes. Como aspecto destacable figura la formaciéon de acompanantes
laborales, entre los que se encuentran educadores sociales, que garantizan la
efectividad de la insercion laboral de dichos colectivos vulnerables.

3.4. Proyectos de desarrollo y participacion comunitaria

Haciendo referencia a la participacién comunitaria, cabe traer a colacion el
proyecto “Cibercorresponsales”’, en el que desde 2013 hasta la actualidad
participan jévenes de entre 12y 17 anos. “Cibercorresponsales” es una red social
y periddico digital en el que los/as menores, en forma de blog, relatan sus
preocupaciones y lo que quieren mejorar, participando en comunidad e
interactuando de forma segura. De esta forma, el objetivo principal del
proyecto es promover espacios de participacion real de chicos y chicas,
ofreciendo un uso responsable de las TIC. Entre los temas que se debaten cabe
senalar el odio en redes, juegos online o ciberacoso. Cabe destacar que el
proyecto recibid varios premios: a la participacion de la infancia y a la
adolescencia (Premio pantallas Amigas, 2019), y a la mejor iniciativa multimedia
(Asociacion de usuario de Medios de Madrid, 2013).

Atendiendo principalmente al colectivo de las personas mayores, cabe senalar
el proyecto “Tecnologia por voz", organizado por distintas instituciones como
Cruz Roja, Fundacion Accenture o Amazon Alexa, que dio comienzo en el ano
2021. En la actualidad, continta llevédndose a cabo en distintas comunidades
del territorio espanol como Madrid o Galicia. El proyecto ofrece apoyo a
personas mayores que estdn solas a través de dispositivo de voz de Alexa y la
App de la Cruz Roja. Las personas usuarias utilizan el dispositivo para escuchar
musica, realizar videollamadas y escuchar la radio. Asimismo, interaccionan con
Alexa, utilizando términos como "“gracias” o “buenas noches”, personificdndola.
Sin duda, su uso impacta positivamente en la calidad de vida de las personas
que Uutilizan esta tecnologia, ayuddndoles a ganar autonomia, mejorando la
comunicaciéon con familiares y amigos/as, y sobre todo sintiéndose mds
acompanados/as y aliviando la soledad.

En la misma linea, se encuentra el programa “Intergeneracionalidad contra la
soledad no deseada y la brecha digital” de la Fundacion Pilares, que se
desarrolla en la Comunidad Valenciana desde el ano 2022. Este programa
busca promover el desarrollo integral y el proceso de inclusion social de las
personas mayores, consiguiendo una mayor participacion en la comunidad a
través de la creacion de espacios participativos intergeneracionales que
mejoran la alfabetizacion digital de los mayores como recurso para confribuir al
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desarrollo de redes que eviten la soledad. De esta forma, se favorece la
igualdad de oportunidades aumentando las redes de apoyo.

Un proyecto europeo de desarrollo y participacién comunitaria destacado por
su alcance es “Consul democracy”, que dio comienzo en marzo de 2025 y
finalizard en el ano 2027, desarrolldndose en la actualidad en diferentes
ciudades europeas. Las personas destinatarias son jovenes, migrantes vy
comunidades de bajos ingresos, y el objetivo del proyecto es mejorar
significativamente su participacion en debates democrdticos en lineq,
favoreciendo la interaccidén entre administraciéon y ciudadania introduciendo
un Asistente Civico gratuito y accesible, que busca empoderar a grupos
marginados, creando procesos de participacion mds inclusivos.

3.5. Educacién para la sostenibilidad y gestiéon ambiental

La tecnologia estd presente en varios proyectos relevantes relativos a la
Educacion para la sostenibilidad y gestion ambiental. Un buen ejemplo de estos
es “Café Forestal”. Nacido en 2020 como una respuesta a la pandemia COVID-
19, el proyecto tiene como objetivo general ofrecer a la sociedad un espacio
de reflexion sobre temas ambientales relevantes y fomentar la implicacion
profesional y social. Consiste en la organizacion de encuentros virtuales
semanales para debatir diversos temas sobre el cambio climdatico y educaciéon
ambiental, entre otros.

Ofro proyecto destacable es “RECICLOS", una iniciativa de TheCircularLab, el
centro de innovacion de Ecoembes. RECICLOS
(https://www.ecoembes.com/es/el-proceso-del-reciclaje-de-envases/reciclos)
es la primera App moévil en Espana que premia la responsabilidad
medioambiental a través de un Sistema de Devolucion y Recompensa. Para
ello, diversos municipios utilizan la App RECICLOS (mediante IA y tecnologia
Deep Learning) fomentando el reciclaje de latas y botellas de pldastico de
bebidas en el contenedor amarillo a cambio de incentivos por dicho reciclaje.

Cabe traer a colacién un proyecto internacional, desarrollado en cuatro
regiones de la Republica de Corea y en el que participan mas de 200 alumnos
y 700 familias: “Conectar los puntos: alfabetizacién sobre el carbono basada en
datos”; llevado a cabo desde 2020 por la Asociacidon de Docentes de la Escuela
GOGO. Lafinalidad de dicho proyecto es mejorar el comportamiento de los/as
estudiantes en cuanto al consumo de electricidad y concienciarles sobre el
cambio climdtico. Para ello, se utilizan herramientas digitales accesibles para
que el estudiantado pueda recopilar datos sobre consumo de electricidad en
hogares y escuelas, hdbitos y patrones de uso... El proyecto demuestra coémo
las alianzas de docentes pueden impulsar practicas de ensenanza y aprendizaje
que fomentan una generacién consciente en cuestiones climdticas. Fue
reconocido internacionalmente y presentado en la COP 28 de las Naciones
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RECICLOS
https://www.ecoembes.com/es/el-proceso-del-reciclaje-de-envases/reciclos

Unidas. Ademds, obtuvo el premio para la Utilizacion de las TIC en la Educacion
(Premio UNESCO-Rey Hamad Bin Isa Al-Khalifa, 2023).

Finalmente, cabe hacer referencia al proyecto “Un mundo mejor” que desde el
ano 2021 pone en marcha INTEF y el Ministerio de Educacién y Formacion
Profesional en Murcia. Su finalidad es concienciar sobre la importancia del
reciclaje en la vida diaria, asi como conocer las consecuencias del cambio
climatico en el planeta. Es una experiencia de gamificacion, llevada a cabo
con ninos/as de 5 anos cargada de sorpresas, emocion y expectacion. Se
fusiona el ABP con el uso de tecnologias educativas y el aprendizaje-servicio
(ApPS).

3.6. Diversidad e inclusion

La tecnologia tiene un doble papel enrelacién con la diversidad, por una parte,
es necesario su dominio para evitar la exclusion digital y social (Eurofound, 2025)
y. por ofra, constituye una herramienta con gran potencial para atender a las
necesidades de todas las personas (Navas-Bonilla et al., 2025). El primer aspecto
se incluye en las experiencias de alfabetizacion digital de personas con
diversidad funcional, riesgo de exclusion o personas vulnerables. En este sentido
destacan dos experiencias de la Fundaciéon Esplai que se llevan a cabo con
personas con diversidad funcional intelectual. “TIC TAC Capacitacion Digital”
desarrolla programas para la mejora de uso, el conocimiento y la seguridad
mediante smartphones con este colectivo y sus familias.

El segundo aspecto hace referencia al uso de la tecnologia como recurso para
incrementar la calidad de vida de las personas y/o mejorar sus aprendizajes con
el objetivo de lograr su plena inclusidén. Una experiencia que podemos
considerar de gran éxito e innovacion gracias a las sinergias y colaboracion de
entidades diferentes, pero con idéntico compromiso social es “rompiendo
barreras” llevada a cabo con personas adultas con diversidad intelectual,
usuarias de un centro residencial de dia de la Fundacién Betesda en
colaboraciéon con la empresa tecnoldgica GMP desde el ano 2022. A través del
uso de gafas de realidad virtual fomentan un envejecimiento saludable por
medio de ftalleres de estimulacion cognitiva, entrenamiento en habilidades
funcionales y sociales en entornos seguros, actividades de ocio y bienestar
como visitas a lugares a los que estas personas tienen dificultades para acudir
de manera fisica... Es destacable la colaboracién entre entidades, una social y
una tecnoldégica que aportd tanto las gafas como el software adaptado para
este colectivo haciendo posible la transformacion de una idea social en una
experiencia real y sostenible en el tiempo.

Son destacables asimismo algunas experiencias de formacion de personas con
discapacidad a través del uso de la tecnologia. El proyecto “TandEM algoritmo
verde” se puso en marcha gracias a la colaboracion de la Fundacion ONCE y
la empresa Exxita besocial para generar oportunidades de empleo para jovenes
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con diversidad intelectual. A través del uso de herramientas de inteligencia
artificial los jévenes aprendieron a realizar el diagndstico de los dispositivos
electrénicos, asi como a repararlos. Este proyecto ha sido reconocido en la
categoria “mejor proyecto digital orientado hacia la sostenibilidad” ya que trata
de mejorar las oportunidades de empleabilidad de las personas integrando
valores y objetivos de sostenibilidad a través de la reduccidén de residuos
electronicos.

En esta misma linea “Inclusién 2.0" trata, en diversos lugares de Espana, de
promover la formacién y adquisicion de habilidades en personas con diversidad
funcional intelectual, usuarias de centros de atencion diurna a fravés del uso de
tecnologias emergentes como realidad virtual, robdtica, inteligencia artificial,
impresion 3D... Destaca por ser una experiencia que va mds alld de la mera
capacitacion instrumental; no obstante, se debe destacar como punto débil la
enorme exigencia tecnolégica asi como la necesidad de formacién continua
de los/as educadores/as para poder realizar la supervision constante e
individualizada de las personas en formacion.

3.7. Migracion, Asilo y Refugio

La Tecnologia Educativa ha demostrado contribuir al dmbito de la migracion de
manera importante. Contamos con numerosas experiencias exitosas que
avalan este hecho. El proyecto “Migrantes TIC" de la Fundacién
Cibervoluntarios, persigue eliminar la brecha digital y fomentar la inclusion social
y laboral de las personas migrantes. Para ello, ofrecen formaciones gratuitas en
competencias digitales bdsicas para mejorar su empleabilidad y su
participacion en la sociedad a través de herramientas digitales de
comunicacién, realizacién de trdmites online etc. Son talleres gratuitos
realizados en toda Espana en colaboracidon con pequenas entidades vy
asociaciones de migrantes.

“Uniendo fuerzas” de la Fundacion United Way Espana, es un proyecto que
destaca por el nUmero de personas beneficiadas (mds de 2400) llevado a cabo
entre el ano 2021 y 2023. Su objetivo consistid en evitar la soledad y el aislamiento
de las personas mayores, promoviendo asimismo la integracién social de
personas refugiadas y migrantes, mediante una experiencia intercultural,
intergeneracional y tecnoldgica. Las actividades realizadas se encuadran en:
aprender a usar la tecnologia, descubrir y convivir con otras culturas, mejorar el
dominio del idioma y conocer mejor la cultura espanola para una mayor
integracion social. Mds de 2400 personas han sido beneficiadas con este
proyecto.

El objetivo principal del proyecto “Nos interculturales a través de las TIC" de la
fundacion Esplai, llevado a cabo desde el ano 2020 es favorecer la integraciéon
de las personas migrantes en Galicia. Para ello se crean soluciones tecnoldgicas
que permiten, por un lado, que las administraciones locales y las asociaciones
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presten sus servicios de forma mds eficaz, y por otra, que las personas migrantes
vean mejorada su calidad de vida. De esta manera, se forma a personas
migrantes en competencias digitales y se sensibiliza a jbvenes contra prejuicios
y fake news a la vez que se capacita a diferentes profesionales.

Desde el ano 2001 la fundacion Esplai fambién lleva a cabo el proyecto: “Red
Conecta. Alfabetizacion digital y sensibilizacion”. Este programa de intervencion
social y educativa busca la inclusidon social de personas migrantes a través de la
alfabetizacién digital y la sensibilizacion. Su objetivo es mejorar la convivencia y
la cohesidn social, combatir estereotipos, racismo y xenofobia, y promover una
vision positiva de la diversidad incorporando las TIC como herramienta para
lograr una mejor integracion. El proyecto tiene una proyeccion territorial muy
extensa ya que frabaja enred con ONG, asociaciones y ayuntamientos de todo
el estado, realizando actividades como formaciones, acompanamiento,
campanas de sensibilizacion y acciones comunitarias.

Finalmente, destacamos como experiencia que vincula los dmbitos de
migracion y refugio el “proyecto europeo Rebuild” del Grupo de Investigacion
TransMedia Catalonia, llevado a cabo en ltalia, Grecia y Espana con una
duracion de 3 anos (2019-2022), en el que participaron 11 entidades
(universidades, administraciones y ONG) y al menos 100 personas usuarias. Su
objetivo fue facilitar la interaccidon de personas migrantes y refugiadas en
Europa mediante una plataforma digital que ofrecid orientacion clara y acceso
guiado a servicios bdsicos del pais de acogida: sanidad, vivienda, trdmites, etc.
Asimismo, la herramienta ayudd a las administraciones y organizaciones sociales
a entender mejor quién llega, cudles son sus necesidades y como adaptar los
recursos publicos.

3.8. Justicia Restaurativa y Ambito Penitenciario, entre otros.

En el dmbito de la Justicia Restaurativa y/o el Ambito Penitenciario la Tecnologia
Educativa ha demostrado tener un papel fundamental a través de diversas
experiencias o proyectos. Cabe destacar el “programa Reconéctate” de la
Fundacion Esplai, llevado a cabo desde el ano 2018, y vigente en la actualidad.
Este programa, destaca por su cardcter colaborativo entre un amplio abanico
de colectivos, ya que intervienen personas privadas de libertad, sus familias y
personas voluntarias, que se forman para acompanar en el proceso. Ademds
del equipo técnico de fundacidn Esplai, los propios centros penitenciarios y otras
entidades sociales que colaboran en el dmbito penitenciario. Se ofrece a los/as
reclusos/as formacioén practica (competencias digitales, habilidades personales
y sociales) y acompanamiento para que puedan adaptarse mejor cuando
salgan y vivir en la sociedad tecnolégica. También se trabaja con las familias
para apoyar el reencuentro y se cuida la sensibilizacion social.

"iVive en digitall" es un proyecto que se inicid en 2023 en el Centro Penitenciario
Lliedoners. A finales de 2024 se puso en marcha en el centro educativo de justicia
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juvenil Can Llupid, y, a lo largo de 2025 se estd extendiendo a todos los centros
penitenciarios y de justicia juvenil de Cataluna. El objetivo es doble: humanizar
la vida dentro del centro y preparar a las personas internas para desenvolverse
en una sociedad digital cuando salgan, reduciendo asi la exclusion social y
favoreciendo la reinsercion. El plan incluye la dotacidon de mds de 1000
ordenadores y quioscos interactivos para videoconferencias instalados en
cdrceles, centros abiertos y centros de justicia juvenil que facilitan la
independencia de las personas usuarias.

El Proyecto “Virtual reality reentry program pilot” de Creative Act, se estd
llevando a cabo desde el ano 2021 en Kern Valley State Prison (California). Es un
programa pionero que usa Realidad Virtual junto con prdcticas artisticas (teatro,
dibujo, escritura...) para preparar a personas que llevan muchos anos en centros
penitenciarios para la vida en libertad. La idea es que la reinsercion empiece ya
dentro de prisién, no el dia que salgan, por lo que se pone en marcha el
entrenamiento a fravés de la realidad virtual en tareas, a priori muy bdsicas
como usar una gasolinera, pagar en el supermercado, contribuyendo asi al
manejo del impacto emocional y posibles experiencias tfraumdticas.

El “proyecto Smart Prison-Prision inteligente” apoyado por la Agencia Finlandesa
de Sanciones Penales, se lleva a cabo en Hdmeenlinna (Finlandia) con mujeres
en prision, desde el ano 2021. Su objetivo es transformar la prision tradicional en
un entorno digital, que favorezca la reinsercién social de las mujeres, su
autonomia personal y el bienestar emocional. Las principales actividades que
se readlizan son: hacer trdmites y readlizar videollamadas con familia vy
profesionales, uso de realidad virtual para trabajar la gestion emocional,
comunicacion por mail, lectura de libros digitales, audiolibros, formacién... Todo
ello ayuda a personalizar el plan de intervencion y apoyo de cada mujer
durante la condena y de cara a su salida.

En la misma linea, otro proyecto desarrollado con mujeres en prision es
“Rehabilitacion digital en las prisiones” llevado a cabo desde el ano 2023. El
objetivo de dicho programa es contribuir a la rehabilitacion de las mujeres
privadas de libertad a través del uso de tecnologia digital. De esta forma
disponen de tabletas en cada celda, pueden realizar formaciones online, recibir
apoyo psicoldgico a distancia etc., prepardndose asi para volver a la sociedad.
No se trata de simplemente incorporar tecnologia a la cdrcel, sino que se
proponen estrategias completas adaptadas a cada persona.

4. Conclusiones

Las experiencias analizadas muestran que la Tecnologia Educativa se ha
consolidado como un eje estratégico en la intervencion socioeducativa en
todos los dmbitos profesionales de la Educacion Social. Lejos de reducirse a un
conjunto de herramientas, la tecnologia atraviesa procesos de participacion,
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comunicacion, aprendizaje, acompanamiento y cuidado, generando nuevas
formas de relacién, acceso a derechos y construccidén de ciudadania
(Rodriguez et al., 2023; Vico-Bosch y Vega-Caro, 2023).

La relacion entre Tecnologia Educativa y Educacion Social es bidireccional y
profundamente complementaria. La primera aporta marcos, metodologias y
recursos para disenar experiencias de aprendizaje significativo mediadas
digitalmente, mientras que la segunda infroduce una mirada comunitaria,
critica y basada en derechos que orienta estos recursos hacia la inclusion, la
justicia social y la mejora de la calidad de vida. Cuando ambas se artficulan, la
tecnologia deja de ser un fin en si mismo para convertirse en un medio al servicio
de procesos emancipadores con colectivos en situacidon de vulnerabilidad
(Bolano, 2022; Caldnchez y Vera, 2022).

Las prdcticas revisadas en dmbitos como la proteccidén y el buen frato en
entornos educativos, la salud mental, la alfabetizacion digital, la participaciéon
comunitaria, la sostenibilidad, la diversidad e inclusién, la migracion o el dmbito
penitenciario evidencian que la tecnologia puede ampliar las oportunidades
de participacion social, reforzar redes de apoyo, facilitar el acceso a
informacion y recursos, y generar entornos de aprendizaje mds flexibles,
personalizados y significativos (Ahapa Tapuyo et al, 2025; Kaplun y Martinez
Puga, 2024). De este modo, la Tecnologia Educativa se alinea con la mision de
la Educacién Social de promover la autonomia, la igualdad de oportunidades
y la cohesidon comunitaria.

No obstante, la tecnologia no es neutra ni garantiza por si sola la inclusion. Se
mantienen riesgos de exclusion digital, brecha intergeneracional,
sobredemanda de competencias para profesionales y personas usuarias, asi
como posibles usos asistencialistas o reproductores de desigualdades (Goémez
et al, (2024)). Por ello, se requiere un posicionamiento critico y ético que
interrogue quién disena las soluciones, para quién, con qué participaciéon y qué
impacto real tienen sobre los derechos, la dignidad y la vida cotidiana.

En este contexto, la figura del educador y la educadora social es clave, no solo
como persona usuaria competente, sino como mediador/a pedagdgico-social
que acompana, contextuadliza y resignifica los usos tecnoldgicos; como
disenador/a de propuestas formativas y comunitarias mediadas digitalmente; y
como agente que identifica barreras, genera apoyos y vela por que la
tecnologia favorezca la inclusidon. Esto exige reforzar la formacion inicial y
continua en Tecnologia Educativa desde una perspectiva socioeducativa, de
derechos humanos e interseccional (Pérez y Barbero, 2021; Zaragoza-Alvarado
et al., 2024).

En sintesis, la infegracion critica de la Tecnologia Educativa en la Educacion
Social aparece como una oportunidad para construir practicas mds inclusivas,
participativas e innovadoras, siempre que se impulsen alianzas entre
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instituciones, entidades sociales, comunidades y agentes tecnoldgicos y se
avance en la sistematizacion y evaluacion de las experiencias desarrolladas.
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1. Introduccion

En las Ultimas décadas, los procesos de tfransformacion social y tecnoldgica han
configurado escenarios educativos caracterizados por la coexistencia de lo
presencial y lo virtual, lo analdgico vy lo digital, lo escolar y lo comunitario. Lejos
de una sustitucion lineal de unos espacios por otros, lo que emerge es una
interaccion compleja de prdcticas educativas, una sociedad hibrida en la que
la produccién, circulacién y apropiaciéon del conocimiento se desarrollan a
través de multiples soportes, agentes y contextos interrelacionados. En este
marco, los materiales diddcticos dejan de ser exclusivamente artefactos
estables y cerrados asociados a la cultura impresa para convertirse en objetos
culturales y de mediacién educativa dindmicos, tanto en formato fisico como
digital, que ayudan en procesos de comunicacion, interaccién y construccion
de significados (Area Moreira, 2017).

Este escenario resulta especialmente relevante para la Educacién Social, cuyo
campo de intervencidon se caracteriza por operar en contextos abiertos,
comunitarios y heterogéneos, donde los procesos formativos no se circunscriben
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a estructuras curriculares estandarizadas ni a espacios institucionales cerrados.
En estos dmbitos, los materiales diddcticos actian como mediadores
fundamentales que articulan la relacion entre las personas, los saberes y el
entorno social, facilitando la comunicacién, la participacion y la construccion
colectiva de experiencias educativas. Su papel trasciende la funcién
insfrumental de transmision de informacion para integrarse en dindmicas de
intervencion, inclusion y desarrollo comunitario, que con la integracion de la
tecnologia reclaman una alfabetizacion digital critica en estos contextos
(Cajavilca Reyes et al., 2025).

Partiendo de este marco, el capitulo se centra en examinar la diversidad vy
transformacion de los materiales diddcticos en la Educacién Social
contempordnea, atendiendo también a las aportaciones de la digitalizacion a
los procesos de diseno, elaboracion y andilisis de recursos. En primer lugar, se
presenta una justificaciéon sobre su relevancia en los contextos socioeducativos
actuales. A continuacion, se desarrolla una propuesta de clasificacion que
facilita comprender la diversidad de materiales existentes. El capitulo se
completa con una serie de consideraciones orientadas al diseno y uso de
materiales diddcticos en estos dmbitos.

2. Los materiales diddcticos en los contextos socio-
comunitarios.

En el momento actual podemos observar que en los Ultimos anos han emergido
un nUumero significativo de instituciones socio-comunitarias que han procedido
a la elaboraciéon de materiales diddcticos de diferente tipo (Alvarez-Seoane,
2019; Esplugues Cebridn, 2015; Pose Blanco y Rodriguez Rodriguez, 2008). Hoy en
dia, las necesidades educativas del educador o educadora social ponen de
relieve la importancia de disponer de materiales diddcticos de diversa
naturaleza. La ampliacion del espectro de actuacion de estos profesionales y
las nuevas funciones asociadas a su trabajo —especialmente en los entornos
digitales y en las redes sociales—, junto con la propia irrupcion de los medios
digitales, evidencian la necesidad de incrementar y diversificar los recursos
disponibles, incluyendo materiales con potencial para atender de forma mds
individualizada o contextualizada y para responder a nuevas demandas
socioeducativas. En este sentido, la pluralidad de contextos de intervencion,
funciones profesionales y necesidades educativas hace imprescindible contar
con una oferta amplia y variada de materiales y recursos diddcticos.

Es de destacar que, aunque somos conscientes de las debilidades y de los retos
que todos los procesos de digitalizacion comportan (como la persistencia de
brechas de acceso y uso, la formacién insuficiente, los riesgos de privacidad y
la dependencia tecnolégica), conviene subrayar que los materiales didacticos
digitales pueden suponer una magnifica oportunidad para ampliar las
posibilidades de infervencion socioeducativa (Lopez-Goémez y Ferndndez-

|88



Lanza, 2021; Pardo-Baldovi et al., 2024). Hablar del espectro y de la diversidad
de los materiales digitales implica también abordar la cuestion de las ideologias
que subyacen en los contenidos, en los formatos y en los usos de dichos
materiales (Peirats Chacdn et al., 2015). No se trata Unicamente de incorporar
tecnologia y materiales diddcticos digitales, sino de reflexionar sobre el sentido
educativo, social y politico de los recursos que se producen y se difunden en el
contexto de la Educacion Social.

En los Ultimos anos profesionales de la educacién social se han incorporado a
las funciones de diseno, implementacién o evaluacion de materiales didacticos
(entre otras: Rexenerando!; Caliu Espai Editorial2, Creando educacion sociald).
lgualmente, la diversidad de recursos producidos senala como una de las tareas
fundamentales la labor de andlisis de los materiales. Lo cierto es que
aplicaciones, videojuegos y otros recursos digitales, tal y como reflejan diversas
investigaciones recientes (Rodriguez Rodriguez, Marin Suelves y Sanabria-Mesa,
2025), evidencian carencias, limitaciones y, en algunos casos, sesgos que deben
ser objeto de revision critica.

Es de destacarigualmente que en los Ultimos anos no ha proliferado de manera
suficiente el desarrollo de actividades formativas que favorezcan la
capacitaciéon de los profesionales para la elaboracion y adaptacidn de
materiales diddcticos digitales en los contextos socio-comunitarios, siendo
necesario reforzar su formacion inicial y continua (Alvarez-Seoane y Rodriguez
Rodriguez, 2024; Gradaille Pernas et al., 2024). A dia de hoy es necesario ampliar
la mirada sobre los materiales diddcticos y asumir que el cardcter digital de los
recursos favorece que estos circulen de manera extensa, ya sea derivados del
trabajo escolar, de las acciones de ofras instituciones de la Administracién
puUblica o de iniciativas privadas, pero requieren una formacién critica que
transcienda lo instrumental (Fernadndez-de-Castro et al., 2022, 2023).

La participacién de otras instituciones y organizaciones en el proceso educativo,
el importante espacio educativo generado por la Educacién Social y la
existencia de nuevos dmbitos comunitarios donde tienen lugar diversas
actividades educativas, requieren analizar y reflexionar sobre el sentido y el
significado de los recursos educativos digitales y los materiales didacticos en los
diferentes escenarios profesionales. El hecho de contar con ofras instituciones y
organizaciones en el proceso amplia las posibilidades, pero también exige
mayor coordinacioén, andlisis y responsabilidad compartida.

Se pone de relieve la conveniencia de contar con nuevos recursos educativos
y materiales didacticos que ayuden a desplegar las actividades y propuestas
generadas, y se precisa disponer de profesionales que elaboren y adapten estos
medios a las diferentes situaciones educativas. Si prestamos atencion al

1 https://rexenerando.com/compartimos/
2 hitps://larepartidora.org/editorial/, y su autor https://larepartidora.org/autors/tapera/
3 https://creandoeducacionsocial.com/product-category/material-descargable/
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variopinto entramado de instituciones del dmbito socio-comunitario —archivos,
municipios, museos, asociaciones, cenfros de salud, entre otros— nos
encontramos con una amplia heterogeneidad de iniciativas y recursos
generados por profesionales con distinta formacién para responder a la
diversidad de contextos y realidades.

Ademds, las acciones educativas puestas en marcha actualmente para el
desarrollo de comunidades y grupos dependen muchas veces de recursos y
materiales digitales. Ocurre en cenfros culturales, museos, hospitales y otros
espacios sociales en los que las personas se mueven y donde pueden acceder
a informacién, recibir orientacion, crear y producir conocimiento. Los recursos
educativos y los materiales diddcticos en los contextos socio-comunitarios
incorporan un conjunto diverso de posibilidades, que indiscutiblemente se han
ampliado enlos Ultimos anos con el uso de la Inteligencia Artificial. La ampliaciéon
del acceso a las redes ha posibilitado que incluso comunidades ubicadas lejos
de los grandes centros accedan ainformacion y al trabajo educativo producido
por distintos actores sociales (Santomil, 2012).

Conviene poner de manifiesto que muchos de estos materiales diddcticos han
contado, de un modo u ofro, con la participacién de la comunidad educativa
implicada. El diseno y uso adecuado de estos recursos posibilita la atencion a la
diversidad del alumnado, del profesorado y de las diferentes situaciones
educativas. Asimismo, determinados materiales digitales contribuyen al
desarrollo de experiencias de participacion, favoreciendo iniciativas de
colaboracion entre ayuntamientos, profesorado, alumnado, vecindad,
universidad o movimientos de renovacion pedagdgica (Loépez-Noguero et al.,
2024).

lgualmente, es de destacar que con frecuencia en estos escenarios socio-
comunitarios se ha producido un numero significativo de materiales,
fundamentalmente impresos, que a dia de hoy podrian beneficiarse de
procesos de digitalizacion, ampliando sus posibilidades de difusion,
accesibilidad y reutilizacion. La digitalizacion puede favorecer, por ejemplo, la
participaciéon municipal y el fortalecimiento de dindmicas comunitarias (véase
por ejemplo Dias de Carvalho et al., 2012). En esta linea, se han desarrollado
investigaciones sobre intervenciones socioeducativas mediadas por recursos
digitales (Sdnchez-Martinez et al., 2024), asi como, por ejemplo, programas
socioeducativos con personas mayores (Poveda-Puente et al., 2024) el papel
del juego digital como recurso para el desarrollo socioeducativo de las
entidades locales (Lopez-Gomez et al., 2024), que evidencian tanto el potencial
como las limitaciones de estos materiales en contextos reales de intervencion.
Es de destacar igualmente el fomento de la participacién municipal a partir de
la digitalizacion (Lopez-Noguero et al., 2024). Todo ello refuerza la necesidad de
seguir profundizando en el andlisis, diseno, adaptaciéon y evaluacioén critica de
los materiales diddacticos digitales en el dmbito de la Educacion Social.
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3. Acerca de la clasificacion de los Materiales Diddcticos en
los contextos socio-comunitarios

La clasificacion de materiales diddcticos es una tarea compleja y al intentar
establecer taxonomias nos encontramos con algunas dificultades. Clasificar es
dificil porque no hay un acuerdo conceptual sobre el material diddctico y otros
términos afines, a pesar de las numerosas y extensas discusiones en la literatura,
como han reflejado los trabajos sobre la indefinicion terminolégica (Parcerisa
Aran, 2007; Rodriguez Rodriguez y Montero Mesa, 2004). Ademds, también es
dificil clasificar por la diversidad de situaciones educativas en las que se
emplean materiales diddcticos, el cardcter dindmico de los limites entre
contextos, dmbitos y escenarios, e incluso los cambios de interpretacion por
condiciones geogrdficas e histéricas (Rodriguez Rodriguez, 2010).

El modelo de convivencia que representa la sociedad hibrida también ha
implicado cambios en los materiales diddcticos. Area-Moreira (2017) senala,
entre otros, los que afectan a su naturaleza: el desplazamiento desde lo fisico o
impreso hacia féormulas alternativas o combinadas que integran lo digital y en
linea, con rasgos como la multimodalidad, la organizacion hipertextual o la
intferactividad, y con un cardcter mads flexible, reutilizable y adaptable, alejado
del estfilo cerrado y secuencial del libro de texto o los manuales. En paralelo,
estos cambios alcanzan su sentido pedagdgico, favoreciendo modelos
basados en un aprendizaje experiencial, centrado en quien aprende y en las
diferencias individuales, asi como planteamientos IUdicos o gamificados.

Clasificar los materiales didacticos desde la perspectiva de la Educacion Social
exige desplazar el foco desde los marcos conceptuales tradicionalmente
construidos en torno al dmbito escolar. Una parte significativa de los discursos
han situado los materiales didacticos en el centro del andlisis de los procesos de
ensenanza desarrollados en la escuela, sin embargo, la participacion de
multiples instituciones en la accidn educativa, la consolidacion de la Educacion
Social y la existencia de dmbitos comunitarios donde se desarrollan prdacticas
educativas hacen necesario reconsiderar la definicion de los materiales
didacticos teniendo en cuenta que adoptan multiples formas y sistemas
simbdlicos para contribuir a los procesos de planificacidon, desarrollo vy
evaluacion de la accién educativa.

Uno de los principales retos de la clasificacion de materiales diddcticos consiste
en seleccionar criterios que sean funcionales desde la perspectiva diddctica,
gue orienten la ordenacién y permitan que resulte operativa para la prdctica
educativa (Parcerisa Aran, 2010). Buena parte de las propuestas clasificatorias
disponibles han sido formuladas desde marcos tedricos profundamente
vinculados al dmbito escolar, lo que invita a cuestionar su grado de adecuacién
para interpretar materiales que circulan en escenarios comunitarios y en
prdcticas socioeducativas heterogéneas. En coherencia con ello, la ampliacion
de instituciones implicadas en la accion educativa y la diversificacion de

1911



dmbitos donde se desarrollan procesos formativos obliga a revisar los criterios
utilizados.

Se adopta un concepto de material diddctico abierto a la diversidad de
funciones, soportes o enfoques, evitando etiquetas o definiciones rigidas. El
material diddctico comunitario, concebido desde, para y con la comunidad, se
orienta a facilitar aprendizajes, aunque adopta una gran diversidad de
contenidos, formatos, publicos destinatarios e incluso grados de intencionalidad
educativa. En este marco, se reconoce que determinados recursos pueden no
haber sido creados con finalidad educativa ni con diseno diddctico explicito vy,
sin embargo, por el fipo de informacién que ofrecen, la forma en que se
presenta u organiza vy, sobre todo, por su recontextualizacion y mediacién en la
infervencion a través del uso que realizamos de los mismos en la prdctica
educativa, adquieren potencial diddctico.

La clasificacion de materiales didacticos para la Educacion Social que se
propone en este capitulo no se concibe como un egjercicio taxondmico cerrado
e inamovible, sino como una herramienta para orientar a los profesionales en las
decisiones sobre diseno, seleccion, uso y evaluacidon en contextos de
intervencion socioeducativa. Para ello, resulta Ufil combinar, de forma
integrada, dos preguntas complementarias: con qué intencién se ha elaborado
el recurso y qué funcidn cumple dentro de una situacidn concreta de
aprendizaje e intervencion.

La primera pregunta nos permite identificar la intencionalidad educativa con la
que fue producido el material, distinguiendo entre diddcticos (creados con
finalidad formativa explicita y, por lo general, con una estructura que orienta la
ensenanza y el aprendizaje), divulgativos (elaborados para difundir o
popularizar contenidos, con posible intencidn educativa pero sin un diseno
didactico desarrollado) e informativos (pensados para hacer accesible una
informacién prdctica, sin intencion educativa de origen) (Alvarez-Seoane, 2025).
Esta distincidon resulta Util porque anticipa el tipo de mediacion que necesitard
elrecurso en la intervencion: desde materiales que ya incorporan una estructura
y concepcién formativa, hasta otros que requieren ser recontextualizados vy
acompanados para convertirse en soportes de aprendizaje.

e Intencionalidad diddctica: suele presentar elementos de disefo
educativo como objetivos o propdsito formativo explicito, secuencia de
tfrabajo, propuestas de actividades, criterios de seguimiento o
evaluacioén, guia de uso para quien acompana, o bien estar vinculadas
a un plan, programa o proyecto educativo. En la infervencion puede
actuar como nucleo del proceso con ajustes de contextualizacion,
aunque en algunos casos estos materiales ya tienen una perspectiva muy
local, acercando ala escuelay a la ciudadania una realidad proxima (el
territorio y los recursos que ofrece, los valores y la identidad local, etc.),
pero que con frecuencia, esta perspectiva local nos puede resultar ajena
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(en la escuela no estd presente en los curriculos de forma explicita y
algunas personas conocen mejor otros contextos que su localidad). Un
ejemplo es el Programa Educativo Ulla Elemental
(https://www.concellodevedra.es/es/node/502) desarrollado por el
Concello de Vedra que pone en valor elementos naturales del territorio
como la camelia o el agua, pero también elementos sociales como las
fiestas o la emigracion.

¢ Intencionalidad divulgativa: pretende difundir, sensibilizar o acercar un
contenido complejo con lenguaje accesible, pero sin organizar el
aprendizaje paso a paso. Es muy Util para concienciar o activar el interés,
pero suele necesitar que el/la profesional anada tareas, preguntas,
debates, o dindmicas para convertirlo en experiencia de aprendizagje.
Existen numerosos recursos de este tipo en el dmbito social disenados por
museos, ONGD, asociaciones, servicios sociales... muchos de ellos sirven
para poner en valor el patrimonio material e inmaterial de un territorio o
para acercar la ciencia a la ciudadania. Un ejemplo es Rochaforte
(https://rochaforte.santiagodecompostela.gal/), un proyecto
multiplataforma con diversidad de recursos y publicaciones para la
difusidén y puesta en valor del yacimiento del Castelo de Rocha Forte en
Santiago de Compostela.

e Intencionalidad informativa: su finalidad principal es que la informacién
sea accesible. En este tipo es relevante la interpretaciéon que hacemos
del material, pudiendo servir como punto de partida o para
problematizar, comparar, tomar decisiones, planificar acciones, etc. Un
ejemplo tipico son las revistas de informacidon que se realizan desde
programas o servicios municipales, con cardcter genérico o dirigidas a
algun colectivo especifico, como por ejemplo Dameuntoke
(https://dameuntoke.naron.gal/), recurso en linea con versidon impresa
elaborado desde la Oficina Municipal de Informacién Xuvenil del
Concello de Nardn para transmitirinformacion de interés para la juventud
en diferentes materias, asi como dinamizar el ocio y la participaciéon
asociativa.

La segunda pregunta que debemos hacernos desplaza el foco hacia el uso
pedagdgico efectivo, es decir, qué permite hacer el material cuando entra en
juego en la accidn educativa. Desde esta 6ptica, un material diddctico puede
establecer lineas estratégicas, facilitar el acceso a recursos, sensibilizar y
promover cambios, profundizar y explicar un tema, ayudar a simular una
situacion, generar una experiencia o ser el resulfado del proceso de
aprendizaje. En la prdctica socioeducativa, estas funciones se entienden mejor
como formas de mediacién que el material diddctico hace posible o refuerza:

e Los que establecen lineas estratégicas: situan el sentido de la
intervencion, clarificando objetivos y acordando valores, derechos o
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criterios de actuacidén. Son habituales al inicio de proyectos o en dmbitos
en desarrollo, cuando es clave construir un marco compartido (lenguaje
comun, prioridades, roles, acuerdos, mapas de recursos, andlisis de
necesidades...). Ejemplo: Plans de Igualdade
(https://www.oleiros.org/plan-de-igualdade), un plan a medio plazo del
Concello de Oleiros.

Los que facilitan el acceso a recursos: organizan informacioén prdactica
para orientar el acceso a servicios y apoyos (qué ofrece, a quién va
dirigido, cémo se activa, vias de contacto...). En intervencion social
ayudan a visibilizar recursos y reducir barreras de acceso, evitando que
la conectividad sea un filiro excluyente mediante formatos multicanal
(web, folletos, guias, carteleria). Ejemplo: Benestar Social y Educacion
(https://www.culleredo.es/educacion), dos concejalias y sus respectivos
servicios del Concello de Culleredo.

Los que sensibilizan o promueven un cambio: buscan activar conciencia
y favorecer actitudes y valores vinculados a la convivencia democrdatica
y el bienestar comun, haciendo visible una problemdtica naturalizada
(estereotipos, desigualdades, riesgos, impactos, violencias o exclusiones)
y ofreciendo marcos para interpretarla y actuar. Son frecuentes en
acciones de prevencion y promocidn en dmbitos como salud,
adicciones, igualdad, violencias, inclusion e integraciéon social,
convivencia o educacion ambiental. Eiemplo: ECOescola As Campeiras
(https://www.auladareciclaxe.es/), una escuela de reciclaje en el
Concello de As Pontes de Garcia Rodriguez.

Los que profundizan y explican: aportan un cuerpo de informacion
organizado y suficientemente completo para comprender una cuestion
con criterio (conceptos, causas, evidencias, matices, controversics...).
Ejemplo: Publicaciéns
(https://casamuseoemiliapardobazan.gal/es/publicaciones), un
conjunto de publicaciones periddicas, puntuales y unidades diddcticas
publicadas por la Casa-Museo Emilia Pardo Bazdn.

Los que posibilitan practicar y ponerse en situacién: permiten ensayar con
modelos, situaciones o escenarios verosimiles con un margen seguro para
probar alternativas. Son frecuentes en la mediacion de conflictos, enrole-
playing para el acceso al empleo o en la prdctica y desarrollo de
habilidades o competencias (TIC, idiomas...). Elemplo: Ferramentas para
a busca de emprego y Procesos de seleccion de persoal
(https://camarinas.net/portal-cidadan/ferramentas-e-recursos/gl).
recursos para el empleo del Concello de Camarinas.

Los que facilitan una experiencia: son recursos que presentan una
actividad motivadora en la que invitan a jugar, leer, explorar, pensar,
moverse, crear o interactuar. Es frecuente que se planteen como
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cuentos, juegos, rutas... y, a menudo, incorporan elementos del entorno
(relatos locales, patrimonio, referentes). Ejemplo: Trivial da Terra de Melide
(https://apkpure.com/trivial-da-terra-de-melide/net.freboada.™),
desarrollado por el Servizo de Normalizacion LingUistica de los municipios
de Santiso, Melide y Toques.

e Los que sonresultado del proceso de aprendizaje: son elaborados por las
personas participantes durante la intervencion educativa, que ademds
de evidenciar lo aprendido, se reutilizan para seguir aprendiendo,
evaluar, transferir o compartir con otros. Ejemplo: Obradoiro da Memoria
(https://moeche.gal/obradoiro-da-memoria/), un taller de la biblioteca
municipal del Concello de Moeche con personas mayores que combina
el recuerdo vy la reconstruccidn de vivencias con la elaboracion de un
material que integra fotografias antiguas y textos basados en esas
experiencias, contribuyendo a la recuperacion de la memoria histérica
del municipio.

Por Ultimo, aunque la clasificacion propuesta se organiza en torno a la
infencionalidad educativa y a la funcidon que el material cumple en la
intervencion, el formato o soporte sigue siendo un rasgo relevante porque
condiciona el acceso, la circulaciéon, la apropiacién y las posibilidades de
mediacion. En una sociedad hibrida, los materiales no evolucionan de lo fisico
a lo digital como una sustitucion lineal, sino como una convivencia de soportes
gue se combinan de manera situada segun objetivos, colectivos y contextos. En
este sentido, resulta Util reconocer la diversidad de soportes entre materiales en
papel, materiales en soporte tecnolégico y materiales en otros soportes (por
ejemplo, recursos manipulativos o lUdicos) (Parcerisa Aran, 2010). Dentro del
soporte tecnoldgico, ademds, conviene distinguir grados y configuraciones de
digitalizacién que van desde recursos digitales simples (archivos o “objetos”
digitales) hasta recursos con mayor estructuracion diddactica, entornos en lineq,
aplicaciones y plataformas, sin olvidar desarrollos emergentes como sistemas
adaptativos o materiales tangibles con componentes electronicos (Area-
Moreira, 2017).

Leido desde la intervencidon socioeducativa, esta organizaciéon se interpreta
como un repertorio de formatos disponibles que se combina con los ejes
anteriores para orientar, cartografiar, entrenar, ensayar, anclar en el territorio...
Un ejemplo de clasificacion en funcion del formato, practica y orientada a la
seleccién de materiales es la propuesta de GALIMAP (Lopez-Gomez et al., 2025)
que incluye cortometrajes y documentales; radio y podcast; libros vy
publicaciones; web, blog y redes sociales; folletos y cuadernos de campo; guias
y manuales; aplicaciones moviles; juegos y material manipulativo; y ofros. La
informacion ampliada y detallada de cada material diddctico recogido en este
repositorio muestra como la diversidad de soportes puede ordenarse de forma
comprensible sin perder de vista que su valor educativo depende de qué
infencion tiene el recurso y qué funcion cumple en la intervencion.
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4. Consideraciones y recomendaciones para la realizacion de
materiales didacticos

La elaboracion de materiales diddcticos, tanto en formato fisico como digital,
constifuye un reto que exige conocimientos pedagdgicos y técnicos,
capacidad de sintesis y diseno, creatividad y un profundo conocimiento del
grupo destinatario. Asimismo, requiere atender a la diversidad y a las
necesidades especificas de los colectivos a los que se dirige el recurso, en
muchos casos en situacion de vulnerabilidad. Desde este enfoque, se presentan
a continuacion algunos principios que pueden orientar su diseno y desarrollo.

Relevancia social y pedagégica

Antes de producir un material conviene preguntarse: 3qué necesidad concreta
pretende atender?, 3a quién va dirigido?2, squé beneficios aportard? Todo
recurso ha de dar respuesta a una carencia real y estar en consonancia con
objetivos educativos claros y alcanzables. También es necesario tener en
cuenta las caracteristicas del grupo destinatario: edad, nivel educativo,
diversidad cultural y lingUistica, posibles necesidades especificas y ritmos de
aprendizaje. En este sentido, los materiales deben ser inclusivos, accesibles y
atractivos.

Seleccidn y organizacion de los contenidos

Al elaborar materiales diddcticos es importante indicar de dénde proceden los
contenidos utilizados o las fuentes de referencia. Para dar respuesta a la
diversidad del alumnado o de las personas participantes, resulta recomendable
organizar los contenidos de manera secuenciada |y progresiva,
acompandndolos de actividades, pruebas o retos con distintos niveles de
dificultad y varias posibilidades de resolucién. En el caso de materiales dirigidos
a ninas, ninos y adolescentes, la estructura debe mantener coherencia con el
curriculo vigente y con la normativa educativa aplicable. Cuando el material
esté pensado para personas adultas, estos criterios pueden sustituirse por otros
marcos de referencia, mds ajustados a la educacién social o comunitaria.

Los contenidos han de estar actualizados y contextualizados, reflejando la
diversidad sociocultural, la igualdad de género y la inclusidon de colectivos en
situacién de vulnerabilidad, asi como el patfrimonio cultural y la riqueza
lingUistica existente. Se recomienda que el material integre los contenidos en
distintos formatos, como videos, esquemas, audios, animaciones o imdagenes,
para favorecer la comprensidon. En el caso de los materiales digitales, es
importante prever adaptaciones que faciliten el acceso de personas con
diferentes necesidades de apoyo, tales como subtitulos en los videos, audios
complementarios o versiones en lectura fdcil. También es importante
contemplar distintos ritmos de aprendizaje y dar cabida a temas transversales
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como la coeducacién, la gestidn de las emociones, la educacién ambiental y
vial, la diversidad afectivo-sexual o la resoluciéon pacifica de conflictos.

Metodologia diddactica

Desde el punto de vista metodoldgico, los materiales diddcticos, especialmente
los digitales, deben crearse para favorecer la participacion activa y la
autonomia de quienes los utilizan. Es necesario que en ellos se explicite de forma
clara los objetivos, los contenidos, el modelo pedagdgico de referencia y las
competencias que se espera desarrollar.

Un aspecto relevante es que las personas usuarias puedan autogestionar su
propio aprendizaje. Para ello, los materiales han de incluir actividades
graduadas, estructuradas de manera significativa y que ofrezcan herramientas
para planificar y dar seguimiento al proceso. Igualmente, resulta conveniente
gue incorporen espacios de intercambio y colaboracién, como foros, chats u
otras alternativas para la comunicacion grupal, para asi reforzar el aprendizaje
colectivo y la construccién compartida del conocimiento.

Es importante que la metodologia no quede solo en la teoria, sino que se refleje
de manera prdctica en las actividades, misiones, retos y acciones a realizar por
la persona en el recurso. En este sentido, se recomienda promover la conexion
entfre lo digital y lo experiencial, de modo que lo trabajado en el recurso se
vincula con actividades manipulativas o con proyectos comunitarios (por
ejemplo, talleres en el barrio o iniciativas colectivas en el entorno inmediato).
Asimismo, el material debe prever mecanismos de seguimiento y evaluacion,
que permitan valorar el progreso de las personas usuarias a partir de criterios
claros: actividades superadas, tiempo de ejecucidén, competencias adquiridas,
entre ofros. Puede resultar Util que se generen informes o registros con estos
resultados, tanto para la autoevaluacién como para el acompanamiento
educativo. Ademds, conviene incluir acciones de retfroalimentacién que
favorezcan el aprendizaje y motiven.

Diseno y accesibilidad

El diseno y la presentacion de los materiales son determinantes para que resulten
claros, atractivos y Utiles en el aprendizaje. En los materiales digitales, la interfaz
debe ser intuitiva y agradable, con una organizacién ordenada que facilite la
navegacion, menuUs estables y botones agrupados por funcién. Es
recomendable priorizar recursos dindmicos, como videos, animaciones o
presentaciones interactivas, frente a elementos estaticos, ya que favorecen la
comprension y la motivacion.

El aspecto grafico ha de mantenerse uniforme, evitando un exceso de colores
o tipografias, y los elementos visuales deben ser claros, adaptados al publico
destinatario y con un tamano adecuado. La informacién conviene presentarla
de forma concisa, con fuentes legibles, contraste suficiente y sin errores
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ortogrdficos o de traduccion. Cuando se utilicen audios o locuciones, la calidad
del sonido debe ser clara y sin estridencias.

La accesibilidad es ofro criterio fundamental: incluir subtitulos en los videos,
alternativas textuales a imdagenes y graficos, opciones para ajustar el famano
de lefra o ayudas que permitan localizar la informaciéon. Ademds, es
conveniente que los materiales puedan utilizarse en distintos dispositivos y
contextos, con bajo consumo de datos o posibilidad de uso offline, algo
especialmente Util en colectivos con menos acceso a la tecnologia.

Evaluacion y mejora

Antes de difundir un material diddctico es conveniente probarlo con un grupo
destinatario similar al que se dirige. Esta fase permite recoger impresiones,
detectar barreras y comprobar si el recurso cumple con los obijetivos
planteados. La evaluacion debe concebirse como un proceso continuo y
participativo, en el que se tengan en cuenta tanto la experiencia de uso como
las sugerencias de mejora. Es recomendable documentar los resultados de estas
pruebas, identificar los aspectos positivos y aquellos que requieren ajustes, e ir
incorporando las modificaciones necesarias. Ademds, conviene asegurarse de
que cumplen con la legislacion educativa y de proteccion de datos vigente,
especialmente cuando incluyen informacion sensible o la participacion de
menores.

Difusion

Una vez revisados y mejorados, lo ideal es que los materiales sean compartidos.
Al compartirlos, es aconsejable que se presenten con un titulo claro y conciso,
acompanado de palabras clave que faciliten su localizacion. También deben
incluirinformacién bdsica como la autoria, la fecha de elaboracion, las licencias
de uso y los requisitos técnicos necesarios para su aplicacion.

En la descripciéon del recurso conviene senalar el grupo destinatario, el dmbito
en el que puede ufilizarse (centros educativos, comunidades, familias...), las
edades o colectivos a los que se dirige, asi como los objetivos y contenidos que
aborda. También resulta Util indicar el idioma en que estd elaborado, si incluye
sonido o elementos interactivos y en qué dispositivos puede funcionar. Facilitar
un contacto de referencia ayuda a resolver dudas y mantener comunicacion
con ofras personas interesadas.

Para ampliar su alcance, puede ser muy Util difundir los materiales en repositorios
educativos, blogs, pdginas web de cardcter social o educativo, asi como en
encuentros, seminarios, congresos, etc.
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5. Conclusiones

En el contexto de una sociedad hibrida, los materiales didacticos en Educacion
Social deben entenderse como mediadores de la intervencién socioeducativa,
por lo que requieren del profesional comprender la convivencia de soportes,
funcién e intencionalidad y su posible resignificacion con el uso. Desde esta
perspectiva, el capitulo ha propuesto una forma de ordenar la diversidad de
recursos sin convertirla en un inventario inabarcable. Esto permite tomar mejores
decisiones profesionales: ayuda a seleccionar recursos con criterio, a detectar
qgué mediacién requiere cada material y a disenar propuestas coherentes con
los objetivos del proyecto, las caracteristicas del colectivo y las condiciones
reales de participacion.

En términos de desarrollo profesional, estas tfransformaciones exigen reforzar la
formacién de educadoras y educadores sociales en competencias vinculadas
a la produccion, adaptacidon y evaluacidon de materiales didacticos,
incorporando una mirada critica sobre accesibilidad, sesgos, proteccion de
datos, licencias y condiciones de difusion. Al mismo tiempo, conviene subrayar
que la digitalizacion, bien orientada, puede ampliar posibilidades de desarrollo
comunitario: facilita acceso arecursos, potencia redes, visibiliza saberes locales,
sostiene procesos de participacion y abre canales de comunicacion vy
colaboracion entre instituciones y ciudadania.

Finalmente, estas lineas de trabajo no dependen solo del compromiso
individual. Requieren también toma de conciencia institucional sobre la
relevancia de invertir en materiales diddcticos de calidad, en procesos de
digitalizacién con sentido socioeducativo y en modelos de bancos o repositorios
de materiales diddcticos que aseguren organizacién, actualizacion y difusién.
En este horizonte, la |A aparece como un campo emergente que puede aportar
apoyos relevantes (personalizacion, accesibilidad, apoyo a la produccion),
pero que demanda criterios claros de uso responsable y mediacion profesional
para evitar automatismos, opacidades o inequidades. En conjunto, el reto no es
“tener mdas materiales”, sino disponer de materiales mejor pensados, mejor
evaluados y mejor integrados en prdcticas de intervencién que fortalezcan
aprendizajes y comunidad.

6. Compendios y publicaciones de interés

Mas alld de las referencias citadas en el texto, consideramos pertinente senalar
algunas obras colectivas, revistas monogrdficas y actas de congresos que
constituyen aportaciones valiosas para profundizar en este campo, tanto porla
diversidad de experiencias que reunen como por la pluralidad de enfoques que
ofrecen.
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1. Introduccion

Las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion (TIC) se encuentfran
integradas en multiples dimensiones de la vida humana -politica, econdmica,
cultural, educativa, social...—, lo que implica que quienes ejercen la Educacion
Social, como profesionales del dmbito socioeducativo, deben involucrarse
activamente en su comprensién y aplicacién, evitando mantenerse al margen
de estos recursos tecnoldgicos.

Las investigaciones iniciales que exploran la relacién entre la tecnologia vy la
Educacion Social se enfocan primordialmente en la incorporacion de
herramientas y dispositivos tecnoldgicos en la prdctica profesional (Lopez
Meneses & Ballesteros Regana, 2002) y, en menor medida, en el
empoderamiento de grupos y colectivos sociales especificos (Ferndndez-
Sanchez, 2010a, 2010b).

La Educaciéon Social enfrenta numerosos desafios derivados de los efectos que
las TIC generan en la sociedad, tanto a nivel local como global. Queda mucho
por hacer, siendo la alfabetizaciéon digital una primera tarea imprescindible para
el personal profesional de la Educacién Social que desee desempenarse
acorde con las demandas y avances de su tiempo (Ferndndez-de-Castro et al.,
2024).

La Educaciéon Social debe de reflexionar sobre el uso educativo de las TIC,
considerando su adaptaciéon alos diversos contextos profesionales, los impactos
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que generqa, asi como los efectos que tienen los nuevos entornos educativos
virtuales en las formas de relacién educativa. Deberd reflexionar también, sobre
los posibles riesgos y peligros derivados del uso de las TIC, asi como sobre la
creacion de contenidos con los nuevos formatos digitales. Ni la resistencia al
cambio, ni el miedo ante lo desconocido deben constituir obstdculos frente al
desafio que representa para la Educacion Social y sus profesionales la
infegracion consciente y critica de las TIC (Pérez, 2010).

El cuerpo profesional de la Educacién Social desempena un papel fundamental
en la promocidn, facilitacién y fortalecimiento de los procesos de socializacion
de las personas. En el contexto contempordneo, la relevancia de esta figura se
incrementa significativamente, dado que las TIC configuran de manera decisiva
las interacciones interpersonales, la participacion ciudadana, la inserciéon social
y el desarrollo comunitario, influyendo directamente en la dindmica de cohesion
social y en la consfruccion de capital social (Sampedro, 2015).

Las TIC representan para quienes ejercen la Educacion Social no solo una
herramienta técnica que favorece su desarrollo profesional continuo, sino
también una via para explorar nuevas estrategias en la accidon socioeducativa
y promover la implicaciéon activa de la ciudadania (Martinez-Carrera et al.,,
2025). Pueden apoyar la labor de generar contextos educativos y acciones
mediadoras y formativas, fomentando el desarrollo de una ciudadania
democrdtica, activa y participativa, en aras de una sociedad mads inclusiva.

En los Ultimos anos ha surgido el concepto de Educacion Social Digital
(Ferndndez de Castro et al., 2020), para hacer referencia a la integracién
infencional y estratégica de tecnologias y medios digitales en las prdcticas
educativas orientadas a la poblacion joven. Este enfoque educativo no solo
promueve la inclusidon y el empoderamiento de la juventud, sino que también
fortalece su participacion civica y refuerza los valores democrdticos dentro de
la sociedad. La Educacién Social Digital se articula alrededor de dos
dimensiones interdependientes: por un lado, la alfabetizacién digital, por otro,
el desarrollo de una ciudadania critica, fundamentada en la Educaciéon Social,
que contempla el andlisis de las oportunidades y riesgos asociados al uso de las
TIC, fomenta la toma de decisiones informadas y promueve la asuncion de
responsabilidades sociales.

Este capitulo no solo se limita a revisar el papel de las TIC en la Educaciéon Social,
sino que presenta una propuesta formativa, realizada en el Grado en Educacion
Social de la Universidad de Salamanca, orientada a formar profesionales
capaces de construir presencia, voz e impacto en el entorno digital. Se
pretende articular redes sociales, e-participacion y Tecnologias para el
Empoderamiento y la Participacion (TEP) en una experiencia prdctica que
conecta la alfabetizacién digital con la accién socioeducativa transformadora.
En las siguientes pdginas, el/la lector/a podrd avanzar desde el andlisis
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conceptual hacia la experimentacion pedagdgica, situando la ciudadania
digital en el nucleo de la formacion inicial.

2. Las redes sociales de Internet

Las redes sociales (RRSS) han emergido como plataformas fundamentales de
comunicacion y expresion dentro de la sociedad. Su uso es particularmente
infenso entre la juventud, quienes las emplean de manera habitual para
inferactuar con otros, acceder a informacién, difundir contenidos y establecer
vinculos con su entorno social (Virds-Martin et al., 2025).

Concebidas como espacios virtuales que facilitan la creacion de vinculos vy el
intercambio de contenidos entre personas que comparten intereses afines, las
RRSS se han consolidado como un recurso esencial para la interaccidon humana
en el contexto de la sociedad digital (Aguirre Sanchez et al., 2025). Su filosofia
se fundamenta en un modelo de comunidad abierta y horizontal, en el cual las
personas se arficulan alrededor de un tema o actividad compartida. Este
modelo se apoya en una plataforma digital —un fipo de software social— que
facilita una interaccidon sencilla e intuitiva entre personas usuarias,
permitiéndoles participar activamente en lo que se denomina el “entorno de las
3C": contenido, construcciéon y colaboracion (Cascales et al., 2011).

Las RRSS actUan como catalizadores de la interaccion humana y confribuyen a
la expansion del capital social, al facilitar conexiones mds amplias y dindmicas
entre personas y colectivos (Marcelo & Marcelo, 2021). En la sociedad digital, el
modelo comunitario fradicional —basado en la proximidad geogrdfica y en
vinculos estables— da paso a configuraciones relacionales mds flexibles,
articuladas sobre intereses compartidos. Esta transformaciéon no supone la
desaparicién de lo comunitario, sino su reconfiguracién en multiples espacios
hibridos donde lo local y lo global se entrelazan. En este contexto, lo social se
consolida como eje vertebrador de una sociedad aumentada (Reig, 2012), en
la que la interaccién digital amplia las posibilidades de expresidon, pertenencia
y acciéon colectiva.

La red social X (anteriormente conocida como Twitter) constituye una
plataforma de medios sociales que opera como una red socio-digital orientada
a la produccion y circulacion de contenidos. Quienes la utilizan generan y
difunden mensajes breves, opiniones y enlaces, al tiempo que participan en
dindmicas de interaccion publica —como respuestas, republicaciones y
marcadores de aprobacion—. Asimismo, la creacion de vinculos mediante
relaciones de seguimiento (“follow”) configura una arquitectura relacional que
estructura el funcionamiento social de la plataforma (Murthy, 2024). Su
arquitectura —que privilegia la brevedad, la viralidad y la inmediatez— la ha
situado como un espacio hibrido Unico: un instrumento para la comunicaciéon
oficial y un foro para la disidencia desde la base (Naranjo Vinueza et al., 2025).
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El informe mds reciente (IAB, 2025) elaborado por la Asociacién Espanola de la
Industria de la Publicidad, el Marketing y la Comunicacion Digital —integrada
en la red internacional del Interactive Advertising Bureau— concluye que las
RRSS mantienen su nivel de consolidacién en Espana y presentan una notable
estabilidad en su evolucion. El 86 % de los usuarios y usuarias de internet de entre
12 y 74 anos emplean redes sociales, lo que equivale aproximadamente a 32,4
millones de personas. El grupo de edad de 18 a 30 anos registra la tasa mas alta
de uso, situandose en un 921%. Los principales motivos que impulsan la
participacion en estos entornos digitales continian siendo el entretenimiento, la
interaccidon social y el acceso a informaciéon. La intensidad declarada de uso —
medida en minutos diarios dedicados— se mantiene estable respecto al ano
anterior, situdndose alrededor de una hora. En este dmbito, WhatsApp e
Instagram encabezan la clasificaciéon, seguidas por TikTok. Por su parte, la red
social X se posiciona en séptimo lugar dentro de un total de catorce plataformas
analizadas: el 57 % de las personas afirma utilizarla, con una media de 39 minutos
diarios. En el segmento de jovenes de 18 a 30 anos, un 68% recurre a X para
obtener informacién previa a la realizacién de compras. Asimismo, el 39% del
conjunto de los usuarios y las usuarias de RRSS sigue al menos a un influencer. En
este tipo de seguimiento, X ocupa el quinto puesto, mientras que Instagram se
consolida como la plataforma preferida para esta actividad.

3. La e-participacion y las Tecnologias para el
Empoderamiento y la Participacion

La participacion constituye un elemento esencial de la dindmica social y actia
como motor de los procesos de transformacion colectiva. La puesta en prdctica
del principio participativo puede favorecer la consolidacion de la legitimidad
institucional y de las politicas publicas, fortalecer una cultura democrdatica mds
inclusiva y mejorar tanto la eficacia de la toma de decisiones como la gestidon
de los asuntos publicos (Ziccardi, 2004).

Los sistemas democrdticos fradicionales han observado que un segmento
significativo de la ciudadania cuenta con la capacidad de involucrarse en
asuntos civicos de alcance global y de reivindicar activamente sus derechos.
Este fendmeno se ha visto potenciado por la irrupcion de las tecnologias
digitales, las cuales han generado un marco propicio para fortalecer la
participacion ciudadana en la esfera publica y, al mismo tiempo, han abierto la
posibilidad de explorar nuevas modalidades de interaccion social y compromiso
colectivo (Asimakopoulos et al., 2025).

Desde la perspectiva de la participacion social, las TIC configuran un renovado
espacio publico que ofrece modalidades innovadoras de participacién civica
y politica (Lopez-Noguero et al., 2024); pero no se debe de olvidar que la
interactividad es una propiedad técnica; la parficipacion, en cambio, es
cultural. Esta distincidon resulta esencial para comprender que no basta con
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dominar herramientas digitales: es necesario desarrollar competencias criticas
que permitan apropiarse de ellas con fines emancipadores (Jenkins, 2006).

En la Sociedad de la Informacion y del Conocimiento, los movimientos sociales,
las acciones colectivas, la implicacion y la protesta politica ciudadana se ven
potenciados por el uso de las TIC, que proporcionan nuevos instrumentos para
la visibilizacion de problemdticas sociales, la denuncia social y el
empoderamiento ciudadano (Hermida & Herndndez Santaolalla, 2016).

De este modo, la e-participacion se entiende como la incorporacién de las TIC
en los procesos de participacion ciudadana. Su finalidad es empoderar a la
ciudadania, mejorar la fransparencia y fortalecer la confianza en las
instifuciones publicas (Tommasel et al., 2020).

El concepto de Tecnologias para el Empoderamiento y la Participacion (TEP) fue
propuesto por Dolors Reig quien sostiene que la normalizacion de la “web social”
y la creciente demanda de participacion politica exigen superar los conceptos
de TIC y TAC. Para ello, propone el término TEP, enfatizando la capacidad de la
ciudadania para apropiarse de la tecnologia con el fin de transformar su
realidad social (Reig, 2012).

Las TEP desempenan un papel central en la difusion de informacion, la
generacién de tendencias y la tfransformacién del entorno social. A nivel
individual, estas herramientas facilitan la autodeterminaciéon y la materializacion
de valores personales mediante acciones orientadas a la incidencia social y a
la autorrealizacion. En este sentido, la participacion activa en redes sociales se
configura como un mecanismo de empoderamiento, promoviendo la
solidaridad, sensibilizando a la ciudadania sobre cuestiones especificas vy
otorgando a las personas la capacidad de proyectar su realidad local hacia un
contexto globalizado (Azizi, 2023).

No obstante, las TEP no estdn exentas de critica. Algunos/as autores y autoras
las describen como formas de “activiimo de saldn”, al considerar que estas
iniciativas requieren un esfuerzo minimo, implican escaso riesgo vy, en
consecuencia, generan un impacto politico y social limitado (Vie, 2014). Y, los
mas criticos, recuerdan que estas plataformas, utilizadas como altavoces y
medios de comunicaciéon para el empoderamiento y la participacion (X,
Facebook, YouTube, etc.), operan dentro del marco del mismo sistema que el
activismo pretende cuestionar, reproduciendo patrones de accidn que
refuerzan las estructuras de poder existentes (Hermida & Herndndez Santaolalla,
2016).
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4. Construir presencia, voz e impacto: formacién digital para la
accion socioeducativa

En este apartado se presenta una propuesta de formacion préctica enmarcada
denftro de la materia “Tecnologias de la Informacién y Comunicacion aplicadas
a la Educacién”, impartida en el primer curso del Grado en Educacion Social,
de la Facultad de Educacion de la Universidad de Salamanca. Su finalidad es
la de acercar al alumnado a un uso critico, creativo y comprometido de las
Tecnologias para el Empoderamientos y la Participacion (TEP), orientado a la
accion socioeducativa y a la construcciéon de ciudadania digital. En la siguiente
tabla se presenta su estructura.

Tabla 1

Estructura de la propuesta formativa

Dimensién formativa Actividad Competencias
Debate digital XChat sobre Argumentacion critica,
empoderamiento y identidad digital,
tecnologia comunicacién publica,
deliberacién democrdtica
Transformacién X para la mejora del enforno Empoderamiento ciudadano,
socioeducativa local  social proximo responsabilidad civica,
andlisis del contexto, accién
fransformadora

4.1. Objetivos

Los objetivos que se pretenden conseguir con esta formacién prdctica son:

e Comprender el papel que tienen las TEP como instrumento de
empoderamiento social y ciudadano.

e Utilizar plataformas y recursos digitales para participar activamente en la
vida publica.

e Promover prdcticas de ciudadania digital responsable, étfica vy
transformadora.

e Desarrollar aprendizajes auténomos mediante experiencias reales de
participacion.

e Fomentar el pensamiento divergente y la creatividad en el uso
socioeducativo de la tecnologia.

4.2. Desarrollo metodolégico

La formacion prdctica se desarrolla por medio de dos actividades
complementarias: “XChat” y “X para la mejora del entorno social proximo”,
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disenadas para que el alumnado experimente formas reales de participacion
social mediadas por TEP.

En la primera actividad, se lleva a cabo un debate sobre el empoderamiento
digital. Para ello, las y los estudiantes participan en un XChat sobre “el papel de
la tecnologia para el empoderamiento social y ciudadano”. Un XChat es un
debate abierto entre multiples participantes, por medio de la red social X,
cenfrado en un tema dado alrededor de una etiqueta (hashtag), generalmente
situado denfro de una comunidad de prdctica o de interés (Megele, 2014).

Este debate se estructura por medio de seis elementos principales. En primer
lugar, el profesorado, encargado de organizar, moderar y dinamizar el
desarrollo del debate. En segundo lugar, el alumnado cuya participacion se
centfra en contestar, dialogar y aportar reflexiones. En tercer lugar y, de manera
opcional, se puede contar con personas invitadas como profesionales o
activistas que puedan aportar perspectivas enriquecedoras al tema debatido.
En cuarto lugar, la temdtica de debate que, en este caso, es “el papel de la
tecnologia para el empoderamiento social y ciudadano”. En quinto lugar, las
preguntas alrededor de las cuales se organiza el debate. Son publicadas por el
profesorado durante la sesion y el alumnado debe contestarlas y discutirlas. La
cantidad de preguntas puede variar o puede existir un solo tema central. Se
formulan como tuits precedidos de la lefra P y su nUmero correspondiente (P1,
P2, P3...). En sexto y Ultimo lugar, las respuestas aportadas por el alumnado a
modo de tuits precedidos por la letra R y el nUmero de esta (R1, R2, R3...).

La duracion del XChat suele establecerse en una hora y en su desarrollo se
tienen en cuenta tres etapas. Se comienza con una bienvenida en la que el/la
profesor/a recibe al alumnado, presenta el debate y recuerda las normas del
chat. Seguidamente, el/la profesor/a comienza a publicar las preguntas que
guiardn el hilo del debate. En este momento el alumnado comienza a
responder, hacen preguntas y discuten. Se termina con una despedida,
momento para compartir conclusiones colectivas y agradecer la participacion.

La segunda actividad, X para la mejora del entorno social préximo se centra en
la utilizacién de la red social X como un instrumento para favorecer la e-
participacion y la mejora del entorno social préximo en la ciudad de Salamanca
(Espana). Para ello, el alumnado debe elaborar y publicar mensajes dirigidos a
instituciones de gobierno local y/o a quienes ejercen la representacion politica,
con el fin de senalar necesidades, oportunidades de mejora o problemas del
entorno inmediato.

Las publicaciones deben incluir texto y, cuando sea necesario, imdgenes y/o
videos que documenten las situaciones. El propdsito es el de comprender la
tecnologia no solo como un canal de comunicacién, sino como herramienta
para promover cambios reales en la comunidad.
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Esta actividad no solo sirve para manejar la red social X sino también para
fomentar el ejercicio activo de la e-participacién, la identificacion critica de
problemdticas del entono, la comunicacion publica respetuosa vy
argumentada, y la responsabilidad civica y el empoderamiento de la
ciudadania.

4.3. Resultados de aprendizaje

Los resultados de aprendizaje se alinean con el desarrollo de competencias
profesionales propias de la Educacion Social, especialmente aquellas
vinculadas a la mediacion sociocultural, la dinamizacion comunitaria y la
promociéon de la participacion ciudadana en entornos digitales. La experiencia
formativa pretende integrar saberes conceptuales, habilidades prdcticas vy
actitudes éticas en un marco coherente de ciudadania digital transformadora.

En concreto, se pretende que el alumnado:

e Comprenda el sentido y la ufiidad de las TEP en el dmbito de la
Educacion Social.

e Explore usos innovadores de las redes sociales, orientados al bien comun.

e |dentifigue la tecnologia como herramienta de participacion e
implicacion ciudadana.

e Desarrolle autonomia en el aprendizaje, pensamiento divergente vy
creatividad digital.

e Seinicie en prdcticas reales de ciudadania digital transformadora.

5. Conclusiones

La reflexidon desarrollada a lo largo de este capitulo permite comprender que la
ciudadania digital trasciende el uso instrumental de las tecnologias para situarse
en el corazdén mismo de la prdctica socioeducativa. No se trata Unicamente de
ensenar a manejar plataformas, sino de formar personas capaces de leer
criticamente los entornos digitales, reconocer su poder fransformador y actuar
en ellos con un compromiso ético, democrdatico y emancipador.

Las redes sociales, entendidas como espacios publicos contempordneos,
favorecen nuevas formas de relacion, participacion y construccion de
comunidad. Frente al uso predominante que realiza la juventud, centrado en el
ocio o el consumo, se ha resaltado su potencial como escenarios privilegiados
para la expresidon de voces diversas, la articulacion de demandas colectivas y
la visibilizacién de problemdticas sociales. En este contexto, las TEP emergen
como un enfoque indispensable para comprender cémo la ciudadania puede
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apropiarse de los medios digitales para incidir en su realidad y promover
cambios significativos.

La propuesta formativa presentada trata de manifestar la necesidad de educar
en ciudadania digital desde una metodologia activa, experiencial y conectada
con los desafios actuales. Por medio de ella, el alumnado ejercita no solo
competencias digitales, sino también capacidades deliberativas, creativas y
criticas que resultan esenciales para la accidn socioeducativa contempordnea.

En un contexto marcado por la aceleracion tecnoldgica, la polarizaciéon
comunicativa y la sobreabundancia informativa, la Educacién Social tiene la
responsabilidad de construir puentes entre la cultura digital y los valores
democrdaticos. La ciudadania digital, con acompanamiento educativo y critico,
se convierte en un espacio potenciador de la participacion, el
empoderamiento y la transformacion social.

Participar para transformar implica reconocer que la tecnologia no determina
el tipo de sociedad que queremos, sino que ofrece un repertorio de
posibilidades cuya orientacidon depende de la capacidad colectiva para
imaginar, dialogar y actuar. El reto y también la oportunidad, para los/las
futuros/as profesionales de la Educaciéon Social, consiste en promover prdcticas
digitales que amplien derechos, promuevan la justicia social y fortalezcan el
compromiso ciudadano. Solo asi serd posible avanzar hacia una cultura digital
mas inclusiva, critica y transformadora, en la que cada voz cuente y cada
accion contribuya al bien comun.

La principal aportacion de este trabajo es la de mostrar que la formacién en
ciudadania digital no puede limitarse a la adquisicion de competencias
técnicas, sino que debe traducirse en experiencias reales de participacion.
Integrar las TEP en la formacion inicial de los futuros educadores y educadoras
sociales supone avanzar hacia un modelo profesional capaz de intervenir
criticamente en la esfera publica digital y de promover prdcticas que amplien
derechos, fortalezcan la justicia social y consoliden una cultura democrdatica en
red.
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1. Introduccion

Establecer una definicion de Aprendizaje-Servicio (ApS), es capital para poder
conocer el impacto de esta metodologia en el entorno universitario. Aunque
deberiomos remontarnos a la obra de Dewey (1938), dado que en ella se
sientan las bases de esta metodologia, haremos referencia a una definicion mas
contextualizada en la Educacion Superior. En palabras de Naval et al. (2011),
este tipo de propuestas se caracterizan por buscar formulas que permitan
disenar experiencias de aprendizaje para el alumnado combinadas con la
implicacion de estos en su entorno mds proximo; estas, ademds, han de colocar
al alumnado como centro del proceso de ensenanza-aprendizaje, estar
basadas en una necesidad real, conectadas con los objetivos curriculares y tras
la ejecuciéon de las mismas ha de realizarse una reflexién y evaluacion tanto del
proceso como de los resultados. En esta misma linea, Bassi (2011), evidencia que
esta metodologia permite que el alumnado mejore sus habilidades
académicas, sociales y personales, mientras realizan un aporte significativo a la
comunidad y se promueve la responsabilidad social.
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Asimismo, es importante destacar que la metodologia de Aprendizaje-Servicio,
se ha constituido como una estrategia que no solo permite la adquisicién de
conocimientos, sino que también fomenta el compromiso ético, civico y social,
generando ciudadanos implicados en sus comunidades y en su propio
desarrollo personal (Parker et al., 2009). Por tanto, podemos evidenciar que esta
es una metodologia eficaz para implementar el servicio a la comunidad dentro
del aprendizaje académico, favoreciendo la transformacién social de la
educacion (Deeley, 2010; Bassi, 2011).

Esta metodologia presenta algunos beneficios relevantes, y en base a lo
expuesto por Zainuri y Huda (2023), algunos de los avances mds significativos
para el alumnado participante, son la mejora de habilidades interpersonales,
como la comunicacion, el trabajo en equipo o la resolucion de problemas, asi
como infrapersonales, como la creatividad o la capacidad de liderazgo. Por
otro lado, el ApS, también promueve el desarrollo de competencias sociales y
civicas que forman a los estudiantes para su futuro ejercicio profesional (Huda
et al., 2018).

Para implementar un proyecto ApS en el entorno universitario es preciso tener
en cuenta una serie de pasos para que este sea efectivo. A partir de las
aportaciones de diferentes autores (Batlle, 2020; Basilotta Gdmez-Pablos y
Garcia-Barrera, 2023; Santos-Rego et al., 2025), podemos sintetizar el proceso en
cuatro fases:

1. Andiisis de necesidades: en un primer momento es necesario definir el
servicio a realizar y el estudiantado participante; asi como la eleccion y
creacion de vinculos con la enfidad o asociacion seleccionada que se
ajuste a la necesidad detectada.

2. Preparacion y planificacion: en este punto, se ha de explicitar el objetivo
principal del proyecto, ademds de qué, cdmo, cudndo, por y para qué
se hace este servicio, ademds de motivar, formar e informar, y, organizar
al alumnado parficipante.

3. Implementacion: realizacion del servicio a través de las distintas
actividades planificadas, relaciéon del alumnado con el entorno, vy
vinculacion con la entidad.

4. Evaluacién y cierre: para finalizar, es necesario realizar una reflexion por
parte de todos los agentes implicados en el proyecto, ademds de una
evaluacion grupal, una elaborada por la enfidad, ofra sobre la
experiencia y finalmente, una autoevaluacién docente. También es
primordial la difusidn de la experiencia, exponiendo los resultados
obtenidos a la comunidad.

En el contexto espanol, el ApS, no cobra fuerza hasta comienzos del S.XXI,
concretamente, en Educacion Superior, no es hasta el ano 2017 en el que se
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crea la Asociacion de Aprendizaje-Servicio Universitario. En este sentido, estudios
como el llevado a cabo por Alvarez Castillo et al. (2017), evidencian que este
creciente impacto e interés de los proyectos de Aprendizaje-Servicio, también
se ven reflejados en la formacién continua entre el profesorado universitario, lo
que ofrece la posibilidad de implementar este tipo de experiencias de forma
efectiva.

Por otro lado, en la formaciéon de Educacion Social, hay experiencias que
evidencian la idoneidad de la aplicacion de este tipo de metodologias en este
contexto (Sadzaglishvili et al., 2025), que permiten conectar la teoria con la
prdctica y las materias académicas con oportunidades comunitarias de la vida
real. Ademds, presentan numerosos beneficios para el alumnado y su
capacitacion profesional, como se hace patente en el estudio llevado a cabo
por Arribas-Cubero et al. (2021), o el realizado por Solis Galdn y Lépez Andrada
(2021); en ambas experiencias se muestran resultados favorables de la
implementacion de este tipo de experiencias, mejorando la motivacion, la
adquisicion de los contenidos y la implicacién del alumnado. En esta lineaq,
Abelhai et al. (2020), ponen de manifiesto que el Aprendizaje-Servicio no solo
enriquece el proceso formativo, sino que también fortalece el vinculo entre la
instituciéon  educativa y la sociedad, fomentando una educacion
transformadora y participativa.

1.1. Aprendizaje-Servicio mediado por tecnologia

En la actualidad, es evidente que el Aprendizaje-Servicio puede estar mediado
por tecnologias, dado que la inclusidon de estas permite potenciar la interaccidén
y la participacion activa de los/as estudiantes, a la par que aumentar su
motivacion (Hosseinpour et al., 2019). Especialmente relevante es este enfoque
trasla pandemia COVID-19, dado que dotd a estos proyectos de una flexibilidad
y accesibilidad, dificiimente alcanzables sin el uso de las tecnologias (Kara, 2021;
Cadiz et al., 2024).

Atendiendo a la implementacién de las tecnologias en los proyectos de ApS, es
necesario que estas se infegren de forma efectiva en el proceso que se ha de
seguir y que tengan una clara vinculacion con el aprendizaje curricular y los
objetivos establecidos; asimismo, tal y como exponen Calderdn et al. (2020),
también se producirdn mejoras entre el estudiantado en la reflexion critica, la
colaboracion, etc., lo cual favorece un desarrollo integral de los participantes.

Las experiencias de ApS mediadas por fecnologias, constituyen una
herramienta fundamental para desarrollar de forma integral al alumnado, sin
perder de vista los objetivos curriculares. En Educacion Social, esta metodologia
nos permite modificar la realidad social a fravés de la intervencion.

En este capitulo presentaremos el Proyecto de Aprendizaje-Servicio “Abre tus
ojos”, el cual, aborda una de las principales problemdaticas actuales, la violencia
de género, mediando la intervencién social a través de la tecnologia.
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En esta linea, existen proyectos consolidados en el Grado de Educacion Social
que utilizan la tecnologia como eje de servicio. Un ejemplo destacado es el
proyecto ApS “Sensibilizacion en violencia de género con Realidad Virtual” de
la Universidad de Loyola en colaboracién con la Fundacién Padre Garralda-
Horizontes Abiertos (Ferndndez-Pacheco, 2025). Este proyecto permite que
estudiantes universitarios compartan un espacio de aprendizaje horizontal y
vivencial con personas internas de un centro de insercion social. A través del uso
de Realidad Virtual, el proyecto utiliza la tecnologia como motor para trabajar
la empatia y la conciencia critica desde una perspectiva inmersiva.

Asimismo, cabe resaltar la experiencia de Aprendizaje-Servicio realizada con
estudiantes de Trabajo Social, Derecho y Mdaster en Innovacion en la
Intervencion Social y Educativa de la Universidad Rovira i Virgili (2022). A través
de un enfoque interdisciplinar y, en colaboracién con la Fundacion Salud y
Comunidad, promueve el codiseno de geomapas para mejorar las estrategias
de intervenciéon y proteccion a las victimas de feminicidio, demostrando que el
Aprendizaje-Servicio mediado por tecnologia no solo sirve para sensibilizar, sino
también para mejorar la intervencion técnica y la proteccién de las victimas.

En el dmbito no universitario también podemos encontrar proyectos de
Aprendizaje-Servicio de prevencién de la violencia de género y mediados por
tecnologia como el denominado “Rompe el silencio, empodérate”,
desarrollado en el ciclo formativo de Grado Superior de Integracién Social en el
IES Pablo Picasso de Sevilla en colaboracion con el Instituto Andaluz de la Mujer
(Ruiz Lozano, 2022).

También cabe destacar diversas experiencias de Aprendizaje-Servicio
desarrolladas en Educacién Secundaria que evidencian cémo el alumnado
puede asumir un papel activo en la promocién de la igualdad y la prevencion
de la violencia de género desde edades tempranas. Proyectos como “Tejiendo
en violeta”, “"Atrévete a cambiar” o “No da igual” fomentan acciones de
sensibilizaciéon comunitaria mediante campanas en redes sociales, elaboracion
de materiales digitales, representaciones y actividades formativas dirigidas a
otros cursos y al entorno local. Estas iniciativas no solo contribuyen al desarrollo
del pensamiento critico y de la competencia digital del alumnado, sino que,
refuerzan su papel como agente activo de transformacién social (Batlle et al.,
2019).

2. Proyecto Aprendizaje-Servicio “Abre tus ojos”

El Proyecto de Aprendizaje-Servicio “Abre ftus ojos”, es un proyecto de
sensibilizacion y prevencion en violencia de género desarrollado en la Facultad
de Educacion de la Universidad de Burgos (UBU, 2025), en colaboracién con la
Asociacion de Asistencia a Victimas de Agresiones Sexuales y Violencia
Doméstica (ADAVAS Burgos, 2025).
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La violencia de género representa una de las expresiones mds evidentes de la
desigualdad, supone una seria vulneracion de los derechos humanos y, en
algunos casos, puede llegar a causar la muerte. Este tipo de violencia abarca
cualquier accién dirigida a perjudicar a una persona por motivos relacionados
con su género. Puede presentarse de multiples maneras (sexual, fisica,
psicoldgica, doméstica, econdmica, entre ofras) y sus consecuencias son
devastadoras.

La igualdad de género, basada en los derechos humanos, la democracia vy el
estado de derecho, es un objetivo esencial para cualquier sociedad. En este
senfido, la clave es la educaciéon, la informacién y la concienciacion. Al
respecto, el proyecto “Abre tus ojos”, mediante la utilizacién de la tecnologia y
la creaciéon de recursos diddcticos multimedia, permite aunar el aprendizaje de
los estudiantes con el compromiso social, posibilitando el aprendizaje mientras
se realiza un servicio a la comunidad.

2.1. Objetivos

De acuerdo con las dimensiones de Desarrollo Humano Sostenible, las acciones
de servicio que desarrolla el proyecto ApS “Abre tus ojos” estdn relacionadas
directamente con la ayuda proxima a personas y colectivos con necesidades,
concretamente, se pretende dar respuesta a las siguientes necesidades
sociales:

Sensibilizar en igualdad entre hombres y mujeres.

Formar y prevenir en materia de Violencia de género.

- Reconocer situaciones de injusticia social por razén de género.

Detectar y actuar ante situaciones de maltrato en el dmbito social.
2.2. Descripcion de la experiencia

En el proyecto ApS “Abre tus ojos”, participan estudiantes de las titulaciones de
Grado de la Facultad de Educacién de la Universidad de Burgos en diversas
asignaturas relacionadas con la tecnologia educativa y la atencion a la
diversidad (Delgado Benito et al., 2025).

A continuacién, se describe la experiencia teniendo en cuenta las fases de la
metodologia Aprendizaje-Servicio anteriormente citadas.

Andlisis de necesidades

En Espana, la violencia de género se reconoce como un grave problema social,
lo que ha impulsado la implementacion de diversas politicas publicas y medidas
legislativas para prevenirla y erradicarla. Sin embargo, los datos muestran que la
violencia de género sigue siendo una realidad preocupante, con un aumento
de casos entre la poblacién joven y nuevas formas de agresion vinculadas a las
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tecnologias digitales, lo que demuestra la necesidad de seguir fortaleciendo la
educacion y la prevencion desde una edad temprana.

La existencia de asociaciones como ADAVAS Burgos, que brindan apoyo a las
victimas, demuestra el compromiso institucional y social con la erradicacion de
la violencia de género. En este contexto, el proyecto *Abre tus Ojos” se enmarca
en la politica espanola de prevencidon y sensibilizacion, promoviendo la
educacién como herramienta clave en la lucha contra esta forma de violencia.

En colaboracion con ADAVAS Burgos, “Abre tus Ojos” contribuye a la
coeducacion y sensibilizacion en violencia de género, permitiendo aunar el
aprendizaje de los estudiantes con el compromiso social y posibilitando el
aprendizaje mientras se realiza un servicio a la comunidad.

Preparacion y planificacion

En un primer momento, se realizan talleres de formacion y prevencion en
violencia de género dirigidos a los estudiantes participantes e impartidos desde
la Asociacidon ADAVAS Burgos. Estas acciones formativas confribuyen a la
sensibilizacion en igualdad entre hombres y mujeres, el reconocimiento de
situaciones de injusticia social por razén de género, asi como la deteccion y
actuacion ante situaciones de maltrato en el dmbito social.

Como resultado de esta sensibilizacién, durante el transcurso del proyecto, se
estdn detectando algunos casos de violencia de género entre los estudiantes
participantes, los cuales reciben atencion directa desde ADAVAS Burgos.

Implementacién

Tras la formacion recibida, por grupos de frabajo, se lleva a cabo el diseno y
creacion de recursos diddcticos multimedia para la sensibilizacion en igualdad
de género.

Los recursos creados en las diferentes asignaturas implicadas son diversos: videos
diddcticos de corta duraciéon, material diddctico multimedia para intervencioén
directa, infografias educativas y Escape rooms educativos.

En el apartado de resultados se describe la experiencia realizada en la
asignatura TIC aplicadas a la Educacion Social, mediante la creacion Escapes
Rooms educativos.

En el proceso de creacidon de materiales y recursos, los docentes y estudiantes
implicados estdn en contacto con la Asociacién ADAVAS Burgos con la
finalidad de dar respuesta a las necesidades planteadas.

El servicio del proyecto se lleva a cabo a través de la utilizacion de los recursos
creados por los estudiantes en los diversos talleres formativos dirigidos a
estudiantes de Educacion Secundaria Obligatoria que imparte la Asociacion
ADAVAS Burgos, tanto en la capital como en la provincia de Burgos. Esto
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asegura que los recursos tfengan una utilidad real e impacto directo en procesos
de sensibilizacion con adolescentes

Evaluacion y cierre

Durante el tfranscurso del proyecto, las actividades iniciales (talleres de
sensibilizacién) asi como las de desarrollo (diseno y creaciéon de recursos)
permiten un proceso continuo de reflexion sobre la propia actividad vy la
necesidad del servicio en el que han estado involucrados todos los agentes
participantes (estudiantes, docentes y Asociacion ADAVAS Burgos). Todo ello,
contribuye a la mejora del proyecto.

La evaluaciéon de los resultados de aprendizaje se lleva a cabo mediante las
actividades prdcticas y trabajos realizados por los estudiantes matriculados en
las asignaturas implicadas.

La reflexion sobre todo el proceso desarrollado se materializa en la creacion de
un repositorio web de acceso abierto (https://bit.ly/APS_AbreTusOjos) que
incluye todos los recursos diddcticos multimedia generados, esto permite
exponer los resulfados obtenidos a la comunidad.

Como cierre del proyecto, se realiza anualmente una Jornada de Sensibilizacion
en violencia de género, la cual da visibilidad al proyecto "Abre tus Ojos”
mediante la exposicion de los materiales y recursos creados por los estudiantes.

3. Resultados

En la asignatura TIC aplicadas a la Educacion Social, en el contexto del
proyecto ApS “Abre tus ojos”, se utiliza la tecnologia mediante el diseno vy
creacion de Escape Rooms educativos para la sensibilizacidén en violencia de
género, permitiendo una experiencia inmersiva y cooperativa.

Los Escape Rooms se conciben como una estrategia gamificada que integra
mecdnicas propias del juego, tales como retos progresivos, narratfivas vy
cooperacién, en experiencias de aprendizaje inmersivas centradas en el
estudiante. Adquieren su valor educativo cuando existe una conexidn curricular,
es decir, cuando se relacionan los retos a superar con los contenidos (Calderon
et al., 2020). Este tipo de experiencias incrementan la motivacion, el compromiso
y la implicacion del alumnado, al tiempo que favorecen el desarrollo de
competencias transversales como el pensamiento critico, el trabajo en equipo
y la autonomia en el aprendizaje (Veldkamp et al., 2021; Pozo-Sdnchez et al.,
2022). La eficacia de los Escape Rooms educativos depende de un diseno
instruccional cuidadoso, en el que los desafios propuestos se encuentren
alineados con los resultados de aprendizaje y no se limiten a una experiencia
lUdica superficial, garantizando asi su valor pedagdgico (Kim et al., 2024).
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Teniendo en cuenta la metodologia ApS, el proceso de diseno y creaciéon de
Escape Rooms educativos se lleva a cabo por grupos de trabajo mediante un
proceso planificado, progresivo y pedagodgicamente alineado al proyecto
“Abre tus ojos”. La Figura 1 muestra graficamente los pasos para la creacién de
un Escape Room educativo.

En un primer momento, se realiza la planificacion diddctica, se definen
los objetivos y los contenidos vinculados a la sensibilizacion y prevencion
de la violencia de género.

- Posteriormente, se lleva a cabo el disenio de la narrativa, contextualizada
y concebida como hilo conductor de la experiencia que facilita la
implicacién emocional y critica. También se define la estética y se realiza
una pildora en formato audiovisual a modo de infroduccion motivadora
del Escape Room.

- A partirde la historia, se estructuran los retos de aprendizaje, describiendo
los puzzles, pistas y recompensas, secuenciados de forma coherente
mediante un diagrama de flujo.

- Finalmente, se lleva a cabo el desarrollo del Escape Room mediante la
herramienta Genially, la cual permite crear e integrar recursos digitales y
pruebas interactivas en distintos formatos (puzzles, mensajes cifrados,
codigos QR, candados digitales...).

Figura 1

Proceso de diseno y creacion de Escape Rooms educativos

dlag;ama
de flujo

1. Planificacion 2. Disefio de la 3. Estructura de 4. Desarrollo
Didactica Narrativa los Retos Digital

Se definen los objetivos y Se crea una historia como hilo Se secuencian los puzzles, Se construye el Escape Room

contenidos pedagdgicos para conductor y una introduccién pistas y recompensas usando en Genially, integrando

la sensibilizacion. audiovisual. un diagrama de flujo. recursos interactivos.

£ NotebookLM

Nota. Imagen generada por la herramienta NotebookLM de Google

Desde el curso académico 2022/2023 han participado mds de 1200 estudiantes
en el proyecto ApS “Abre tus Ojos” y 240 recursos didacticos tecnoldgicos y/o
audiovisuales han sido creados y alojados en el repositorio web.

| 124



Concretamente, en la asignatura TIC aplicadas a la Educaciéon Social, 135
estudiantes se han involucrado, disenando 36 Escapes Rooms educativos en
materia de violencia de género hasta la fecha.

Las temdticas trabajadas en los recursos diddcticos para la sensibilizacion en
violencia de género son diversas: violencia de género, relaciones toxicas,
violencia doméstica, estereotipos, violencia vicaria, micromachismos, trata de
mujeres, maltrato psicoldgico, roles de género, ciberacoso...

A modo de ejemplo, la Figura 2 muestra algunas imdgenes del Escape Room
educativo "Suena sin limites: la pasion no tiene género” asi como un codigo QR
de acceso. En este caso, el recurso creado aborda los roles de género a través
de la historia de Clara, una nina que suena con ser bombera. El Escape Room
comienza con un video introductorio que permite adentrarse en la historia de la
protagonista. A continuacion, aparecen cuatro puertas que los jugadores
deben atravesar para cumplir la mision. Se estructura en cuatro retos y una
mision final que abordan distintos aspectos relacionados con los roles de género
(definicion, identificacién, andlisis y desmitificacion), mediante actividades
intferactivas (quizz, infografia, mensaje secreto, candado digital...) que
promueven el aprendizaje y la reflexion.

Figura 2

Ejemplo de Escape Room educativo

GENERO

Ao o Clora a corsagur su sefio |
lErkeericae o los roles de géneroy har
histerio en muzsiro fcope foom!
= 2

.
.
. <
UNIVERSIDAD Ssche
DE BURGOS

ABRE

RO

Nota. “Suena sin limites: la pasion no tiene género”
https://bit.ly/EscapeRoom_suefiasinlimites
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4. Conclusiones

La metodologia de Aprendizaje-Servicio (ApS) se consolida como una
estrategia pedagdgica clave en la formacién universitaria, especialmente en el
dmbito de la Educacién Social, al integrar el aprendizaje académico con la
intervencion en necesidades reales de la comunidad. Esta combinacion no solo
favorece la adquisicion de conocimientos, sino que también potencia el
desarrollo de competencias éticas, sociales y profesionales, formando
ciudadanos comprometidos con la fransformacién social (Naval et al., 2011;
Deeley, 2010).

En el contexto actual, la mediacion tecnoldgica en proyectos ApS amplifica su
impacto, ofreciendo flexibilidad, accesibilidad y herramientas innovadoras que
enriguecen la experiencia educativa. La tecnologia permite disenar recursos
interactivos, fomentar la colaboracién y crear entornos inmersivos que
incrementan la motivaciéon y el compromiso del alumnado, permitiendo la
conexion curricular (Calderdn et al., 2020).

El proyecto “Abre tus ojos” constituye un ejemplo significativo de coémo el ApS
mediado por tecnologia puede abordar problemdticas complejas como la
violencia de género. A través de la creacion de recursos diddcticos multimedia
y estrategias gamificadas como los Escape Rooms educativos, se logra
sensibilizar y prevenir, al tiempo que se desarrolla un aprendizaje activo y critico.
Este proyecto demuestra que la tecnologia no solo es un medio, sino un
catalizador para la innovacion pedagdgica vy la intervenciéon social efectiva
(Delgado-Benito et al., 2025).

En conclusion, la integracion de la metodologia Aprendizaje-Servicio con la
tecnologia en la formacién de Educacion Social no solo responde a las
demandas educativas actuales, sino que también contribuye a la construcciéon
de una sociedad mds justa e igualitaria, donde la educacién se convierte en
herramienta esencial para la tfransformaciéon social.
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1. Introduccion

Hace 25 anos, al iniciar nuestros talleres de educacion transformadora en el
Colectivo Cala (www.colectivocala.org), teniamos un companero inseparable:
el papeldgrafo, un rollo de papel continuo. Siempre nos acompanaba junto a
rotuladores, boligrafos, folios usados por una cara y, a lo sumo, algun paquete
de pdosit. Esa era nuestra tecnologia principal, nuestras herramientas que, lejos
de ser recursos y material fungible, las convertiomos en mediadores
socioeducativos.

Ahora siguen acompandndonos, tal vez en una mezcla de nostalgia, utilidad,
austeridad y, quien sabe, como prevision ante un posible futuro de colapso
ecosocial que impida utilizar otras herramientas tecnoldgicas. Sin embargo, sien
algo nos hemos caracterizado estos anos es por la continua experimentaciéon
en los procesos educativos. Teniamos claros los fines de transformacion social,
nuestros valores de cooperacion, creatividad, autonomia e implicacion
consciente; también nuestra metodologia horizontal e igualitaria basada en el
afecto, el respeto y la sinceridad, para no intervenir "desde arriba" y asi facilitar
el desarrollo de grupos. El cuidado del clima, la comunicaciéon y la participacion
en los grupos, sin discriminaciones ni dominaciones, ha sido innegociable, pero
es cierto que la tecnologia utilizada ha ido cambiando.

La sociedad contempordnea se caracteriza por una creciente mediatizacion
de la vida social, en la que los procesos comunicativos configuran no solo la
circulacion de la informacion, sino fambién la construccion de identidades,
imaginarios colectivos y relaciones de poder. En este contexto, la educacién,
ya sabemos desde hace tiempo, que no puede limitarse a la transmisién de
contenidos, ni en apariencia, ni en la prdactica. Sin embargo, merece la pena
recalcar que nos urge ahondar en la incorporaciéon de una dimension critica y
participativa que permita a las personas comprender, analizar y tfransformar los
discursos que atraviesan su realidad cotidiana. Es en este escenario donde la
Educomunicacion adquiere una relevancia estratégica.
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La relacion entre Educomunicacion y Educacién Social no es meramente
instrumental, sino estructural y epistemoldgica. Ambas comparten una
concepcidon de la educacidon como prdactica social transformadora y una
apuesta por metodologias participativas basadas en el didlogo horizontal y la
construccion colectiva del conocimiento. Sin embargo, parten de enfoques
complementarios, mientras la Educaciéon Social deberia aportar el marco de
intervencion socioeducativa, la Educomunicacion ofrece herramientas tedricas
y metodoldgicas que fortalecen los procesos de empoderamiento, expresion y
participacion de los sujetos

En el dmbito de la Educaciéon Social, la Educomunicaciéon se convierte en un
recurso clave para abordar fendmenos contempordneos como la
desinformacién/sobreinformacion, la reproduccion de estereotipos, la exclusion
simbdlica o la invisibilizacion o/y falta de representacion de determinados
grupos/colectivos... La capacidad de analizar criticamente los discursos
medidticos y de generar narrativas propias resulta fundamental para promover
procesos de inclusidon y reconocimiento social. De este modo, la competencia
comunicativa critica se integra como un componente esencial del quehacer
socioeducativo.

El presente capitulo se situa, por tanto, en el cruce entre la Educomunicacioén y
la Educacion Social desde la experiencia de nuestro colectivo (la cual nos ha
ido nutriendo nuestro marco tedrico), entendiendo que la integracion de ambas
permite fortalecer los procesos de intervencién, ampliar los marcos de andlisis y
responder, de manera mds adecuada, a los desafios de una sociedad
compleja y mediada por la comunicacién digital. Esta articulaciéon tedrica y
prdctica proporciona coherencia a nuestras intervenciones y nuestros enfoques
tedricos que se van retroalimentando.

De este modo, en este capitulo queremos desgranar cémo, bajo ese paraguas
de la Educomunicacién, hemos ido incluyendo diferentes herramientas
tecnoldgicas para activar y problematizar destrezas, conductas, actitudes,
emociones,  sentimientos, = conocimientos, explicaciones,  creencias,
aspiraciones, valores y, en Ultima instancia, el sentido mismo de lo educativo.

2. Contextualizacion. Las herramientas al servicio del grupo.

En la década de 1920, el maestro Celestin Freinet, se enfrenta al reto de ensefnar
en una escuela rural unificada sin querer recurrir a los métodos autoritarios que
se esfilaban en ese momento. En su busqueda, le surge la oportunidad de
hacerse con una imprenta econdmica, que lleva al aula con la idea de que el
alumnado escriba su propio periddico. La infroduccion por parte de Freinet de
esta tecnologia fraspasd los limites de lo procedimental. No seria dificil llevar el
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ejemplo de hace un siglo a la actualidad y equiparar aquella imprenta con
cualqguier medio tecnoldgico de nuestro tiempo.

Lo procedimental estd muy bien, pero si destacamos como anécdota esta
experiencia no es porque su alumnado fuera capaz de imprimir un periddico,
sino por todo aquello que la experiencia generaba en el alumnado, en el propio
Freinet, en la comunidad en la que vivian e incluso en ofras remotas aldeas de
Francia.

La incorporacion de las TRIC (Tecnologias de Relacion, Informacion vy
Comunicacion) a los procesos de ensenanza-aprendizaje ha puesto el foco de
atencioén en las innovaciones tecnoldgicas, en el equipamiento de las aulas, o
en el desarrollo de programas educativos con los mdés modernos avances, cComo
si esa tecnologia fuese a solucionar por si sola, todos los problemas educativos.
Siguiendo el ejemplo expuesto nos hemos rodeado de “imprentas” y el énfasis
excesivo en el “como” —la plataforma, la aplicacién, el dispositivo— puede
eclipsar el “para qué”: spara qué incorporamos tecnologia?2, squé tipo de
ciudadania queremos formare, 3qué relaciones de poder se reproducen o
transforman en los entornos digitales? En nuestras respuestas, deberiamos
analizar cuanto “tecnocentrismo” hay en ellas.

En este sentido, el pensamiento freinetiano dialoga con corrientes criticas
actuales que cuestionan la neutralidad de la tecnologia y subrayan su
dimensiéon politica y social. En las Ultimas décadas, el discurso educativo ha
tendido a asociar innovaciéon con digitalizaciéon: dispositivos en las aulas,
plataformas virtuales, inteligencia artificial, entornos inmersivos. Sin embargo, al
igual que ocurrié con la imprenta de Freinet, la cuestidon central no reside en la
herramienta en si (aungue es evidente que tiene su importancia), sino en el
proyecto pedagdgico que la orienta

La imprenta escolar no representaba una innovacion metodoldgica aislada,
sino que era una ruptura epistemoldgica: el alumnado no era un receptor
pasivo, sino que se convertia en productor de cultura. Escribian, discutian,
seleccionaban, editaban y compartian. Insistimos, de nuevo, que la tecnologia
en este caso no era el fin; era el medio para generar comunidad de forma
cooperativa. Freinet no incorpord la imprenta para modernizar la escuela, sino
para transformarla.

Si trasladamos este marco a las tecnologias actuales, la pregunta no seria si
debemos usar tablets, plataformas o inteligencia artificial (qué posiblemente
también por sus implicaciones ecosociales), sino bajo qué principios
pedagdgicos y democrdticos se integran. Una plataforma digital puede
convertirse en un simple repositorio de tareas reproductivas o en un espacio de
creacion colectiva. Un blog (escolar, por ejemplo) puede ser una actividad
puntual o una herramienta de participacion comunitaria. La diferencia no la
marca la sofisticacion técnica, sino la infencionalidad educativa.
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Asimismo, la experiencia freinetiana interpela directamente a los debates sobre
alfabetizacién digital critica. Si en los anos veinte el alumnado aprendia no solo
a imprimir, sino a seleccionar informacién, redactar con sentido y dialogar con
ofros contextos, hoy la competencia digital no deberia limitarse al manejo
insfrumental de dispositivos, sino incluir la capacidad de analizar criticamente la
informacion, comprender los algoritmos que median nuestras inferacciones y
ejercer una ciudadania activa en entornos digitales.

Otro aspecto clave es la dimensién relacional. La imprenta generd redes entre
escuelas rurales y favorecié intercambios entre comunidades alejadas, de
hecho, podemos analizar experiencias similares en diversos puntos geogrdficos
donde el intercambio de periddicos escolares entre diferentes poblaciones, por
ejemplo, fue algo muy comun. De manera andloga, las TRIC actuales pueden
reforzar vinculos interculturales, abrir espacios de participacion democrdatica y
visibilizar voces tradicionalmente marginadas. Pero también pueden profundizar
brechas, reproducir desigualdades o fomentar dindmicas de consumo pasivo.

Asi, el pensamiento de Freinet continUa ofreciendo una referencia sugerente
para repensar las tecnologias actuales: no como solucidn mdgica a los
problemas educativos, sino como oportunidad para reconfigurar las relaciones
pedagdgicas, fortalecer la participacién vy situar el aprendizaje en didlogo con
la vida.

En estos anos, en nuestro colectivo, hemos ahondado en nuevos lenguajes
educomunicativos: podcasts, campanas en redes sociales, piezas
audiovisuales, cdmics, murales, musica... Todo ello con dalianzas junto a
profesionales, pero siempre teniendo claro que estaba al servicio del grupo, y
en todo caso respondiendo a la necesidad de una alfabetizaciéon digital critica
donde son necesarias las preguntas y respuestas diversas, el didlogo, los
silencios, el contexto y el conocimiento situado.

2.1. Principios metodolégicos de la educomunicacién que
defendemos

Con el término Educomunicacion lo que defendemos no es sélo la suma de
educacién y comunicacion, sino que la definimos como un proceso
participativo por el que grupos frabajan desde la emancipaciéon, analizando
discursos y generando realidades confrahegemodnicas a fravés de una
comunicaciéon tfransformadora. La Educomunicacidon no actia Unicamente
como herramienta técnica, sino como dimension transversal de la intervencion
socioeducativa orientada a la transformacién social. Deberia aportar los medios
y las estrategias para que las personas:

e Anadlicen criticamente su realidad.
e Participen activamente en la esfera publica/comunitaria.

e Produzcan sus propios discursos.
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Antes de explicar algunas experiencias en nuestros procesos, entendiamos
fundamental contextualizar, muy brevemente, cudles son los principios
metodoldgicos de la educomunicacion que defendemos:

e Didlogo: Indagar en los saberes mutuos y cuestionar el conocimiento
preestablecido.

e Problematizacién: Hay que “problematizar” el propio conocimiento (como
decia Paulo Freire), en su relacion con la realidad concreta, en la cual se
genera. Este conocimiento incide en dicha realidad para comprenderla,
explicarla y en Ultima instancia, transformarla.

e Adaptacion al contexto: Cualquier proceso que pretenda ser tfransformador
tiene que tener arraigo en el contexto en el que se da. Conocer el contexto
de las personas que participan es un prerrequisito fundamental. No sélo para
conseguir una intervencion eficaz, sino por un reconocimiento de la
existencia, por una puesta en valor de lo que se es, se sabe, y por indagar
en lo que le interesa. Hablamos aqui del conocimiento situado y por
supuesto de interseccionalidad, desde donde estamos construyendo. No es
lo mismo trabajar con personas mayores que con jovenes; con personas
racializadas; con gente de un pueblo, o de una ciudad...

e Encuentro, reciprocidad: La comunicacion es un lugar de encuentro.
Superando la relaciéon desigual fradicional y basdndonos en la puesta en
valor de todo el conocimiento (cientifico, técnico o experiencial), en
didlogo, ambos roles, desarrollan una postura critica. Es la certeza de que el
saber estd “en interacciéon”. Un lugar donde quien pretende educar no es
protagonista, sino que facilita un proceso de aprendizaje en el que, poco a
poCo, se va haciendo menos necesario e incluso, pudiera “desaparecer”.

e Valorar la autoexpresidon de las personas del grupo: Cuando nuestras
expresiones se valoran, se adquiere, aumenta o recobra la autoestima y se
da un salto cualitativo en el proceso formativo. Es una toma de conciencia
de “lo que expreso tiene valor”.

e Metodologia participativa: Una expresion muy “manoseada”™ y que, a
veces, disfraza la realidad. Con lo cual como educadoras y educadores
debemos siempre estar alerta, si realmente nuestros procesos tienen una
participacion real, no impuesta o manipulada, porgue sélo involucrdndose,
implicdndose, investigando, haciéndose preguntas y buscando respuestas,
estamos realmente alcanzando la participacion en todos los niveles, desde
el diseno hasta la accion.

e Autogestion: Es una aspiracion cuando iniciamos procesos educativos con
determinados grupos, ya que es la forma mds desarrollada de la
participacion. Implica la toma de decisiones en todas las partes de un
proceso: informacion, seleccion de contenidos, planificacion y produccion.
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Nuestro camino debe contemplar que el fin Ultimo es la autogestion de los
grupos para la fransformacion de su realidad.

e El grupo como célula bdsica de aprendizaje: El grupo es el primer espacio
de comunicacion e interacciéon. Hay una funcion esencial de (re)construir el
clima para que se pueda dar un proceso dialdgico, para desarrollar la
capacidad autogestora, y mediante la cooperacion y solidaridad, alcanzar
la potencialidad de transformacién social y el genuino aprendizaje. Esto no
debe darse a costa del desarrollo individual de las personas infegrantes, sino
que debe ir de la mano.

e Generar un interés: Decia Kaplun que lo sustancial no reside en el medio
elegido, aunque pueda, a veces, deslumbrar, sino en la funcidn que éste
cumple. Es decir, se deben facilitar canales o/y tecnologias
educomunicativas para socializar los productos de su aprendizaje.

e Accion transformadora: Retomando la funcion del proceso, no se trata de
aprender por el mero hecho de saber mds, sino que el fin del proceso se
basa en la accién grupal tfransformadora, sin olvidar el desarrollo personal.
El fin Ultimo de la accidn es provocar un cambio, un movimiento, aunque
sea minimo, en su entorno.

3. Objetivos y propositos

Uno de nuestros ejes centrales es avanzar hacia la horizontalidad en el proceso
de aprendizaje. Es evidente que en la mediacion comunicativa y/o tecnoldgica
hay figuras con saberes especificos, pero éstos se ponen al servicio del grupo.
En la realizacién de un podcast, de un video, o de una campana digital por
poner tres ejemplos, el fin nunca estd por encima del grupo. Ademds, dentro del
mundo audiovisual existen muchos formatos: la radio, el cine, redes sociales...
Esto favorece la especializacion, no solo por la complejidad técnica, sino
porque cada formato posee un lenguaje propio que es preciso dominar. No es
lo mismo frabajar con un grupo para hacer un corto, un podcast de radio o
desarrollar contenidos para redes sociales.

Por ello, la figura profesional de la educomunicacion nos parece alfamente
complicada, por supuesto no imposible, pero la configuracion de equipos de
trabajo transdisciplinares es la opcidn que mejor nos permite el desempeno de
procesos educomunicativos tfransformadores con un resultado audiovisual de
calidad.

En ese sentido, hay campos para explorar. Ya hemos enconfrado fuertes
alianzas entre el sector de lo social y lo audiovisual/tecnoldgico, aunque nos
parece que la fragmentacion y especializacion del trabajo tan propia de
nuestro tiempo hace que en muchas ocasiones no se dé una verdadera
cooperacion. Por ejemplo, es habitual que los profesionales de la comunicacion
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se incorporen a los procesos sociales sélo en la fase final, cuando se precisa de
los medios técnicos, por ejemplo, para grabar y editar.

Esto no solo implica una pérdida de aprendizajes que supone la no participacion
en el proceso de cooperacion, esto tiene una repercusion en la narrativa
audiovisual. Quienes han realizado el guion pueden ser receptoras/es mds o
menos habituales de estos contenidos, pero no por ello conocer los codigos en
profundidad para ser emisoras/es y exprimir toda la potencialidad
comunicadora del formato.

Aqui enlazamos con el rol de las personas participantes que, sin duda, son las
que generan el contenido de su realidad. La tecnologia debe servir para
alcanzar los propdsitos pedagdgicos trabajados, pero también conlleva una
responsabilidad frente al proceso de aprendizaje. No esperamos sujetos pasivos
que reciban unos conocimientos, sino sujetos activos que se impliquen en estos
procesos. Esto va mds alld de lo cognitivo, afecta a lo emocional y actitudinal,
dentro del “drea de desarrollo posible” de cada persona.

Por ofra parte, esa responsabilidad no es solo individual, sino también colectiva
—incluidas las facilitadoras—, ya que uno de nuestros grandes objetivos, siempre
presente, es entender que el desarrollo personal estd intimamente ligado al
desarrollo grupal y no se puede dar uno sin el ofro.

4. Descripcion de la experiencia. La importancia de lo
procesual. Nuestro itinerario metodoldgico.

En estos anos las experiencias han sido diversas, incluso han pasado por
diferentes fases, pero no se pueden entender éstas sin comprender el itinerario
metodoldgico previsto y premeditado. Esto no significa que no puedan existir
adaptaciones o incluso improvisaciones durante el camino. Podemos desglosar
el proceso en tfres momentos educativos importantes:

Actividades iniciales o infroductorias.

Momento dentro del proceso en el que, como personas facilitadoras,
proponemos actividades que nos ayudan a captar la realidad y educar la
mirada. Desde una sensibilidad empdtica, con la capacidad para sentirse
afectada/o y con plasticidad, la capacidad para cambiar, para buscar y
encontrar nuevas respuestas.

e Acercamiento afectivo al tema. El audiovisual o el formato radiofénico
(radionovela, podcast...) nos permite conocer en “primera persona”
muchas de las realidades que nos son ajenas, y que en este momento
pedagodgico tienen que ver con “3cdémo me afecta? 3qué tiene que ver
conmigo y con nosotros/ase” En el cortometraje documental “Entrelazadas
por la interseccionalidad” (https://vimeo.com/1132464957) que creamos
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con mujeres migrantes, mujeres gitanas y mujeres y poblacion rural cada
colectivo hablaba desde su posicion, desde su lugar en el mundo, en un
proceso que comenzaba con esas preguntas que incitaban a reconocer
nuestras identidades complejas En la radionovela “La libertina”
(https://www.ivoox.com/libertina-radionovela-te-pondra-audios-
mp3_rf_76512019_1.html) un grupo de teatro de personas adultas de Villar
del Rey, en su inmensa mayoria mujeres, reflexionaban, en un primer paso,
enfre otras cuestiones sobre la carga mental. En estos dos ejemplos, los
resultados (un corto documental y una radionovela) vinieron después de
ese trabajo inicial.

Deteccion de esquemas previos. Todas las personas, cuando percibimos la
realidad, lo hacemos a fravés de esquemas previos, nuestras “gafas para
mirar el mundo”. No solo de conocimientos y creencias, sino de actitudes y
valores. Muchas herramientas educomunicativas sirven precisamente para
que estos “esquemas previos” salgan a la luz. Podemos utilizar entrevistas o
encuestas, imagenes con las que nos identificamos, carteleria o mensajes
con herramientas virtuales, para fomentar la expresion grupal sobre qué
opinamos, qué nos sugieren ciertos temas, juegos con herramientas
digitales, etc. En el proyecto “3Qué hace un hombre como tU en un sitio
como éste? El papel de los hombres en la igualdad” desde el Colectivo Cala
creamos una encuesta con una herramienta digital que permitia preguntar
aspectos de larealidad en los que, quizds, no se tenga una idea firme y muy
bien elaborada, por lo que es comuUn encontrar respuestas que incluyen
estereotipos y prejuicios sobre la realidad, pero que nos dieron pistas para el
desarrollo posterior del proyecto (ademds incluyendo las variables de
género, edad y lugar de residencia: urbano/rural) posteriormente hicimos
una infografia con los resultados (https://colectivocala.org/grafinforme-
diagnostico-el-papel-de-los-hombres-en-la-igualdad). En el proyecto “Des-
Carga Mental” el proceso fue similar, la defteccion de esos esquemas
previos a fravés de una investigacion que se transformd en otro grafinforme
https://colectivocala.org/estas-navidades-mientras-a-unos-les-toca-el-
gordo-a-otras-les-sigue-tocando-lo-gordo

Las aportaciones iniciales. Para facilitar la construccién de estructuras de
aprendizaje y la organizaciéon de la informacion con la que se va a trabajar
A veces puede tratarse de un marco histérico o geogrdfico, otras de
terminologia, otras de informaciones significativas...Para las aportaciones
iniciales podemos utilizar, mapas cognitivos sencillos, recursos audiovisuales
como pueden ser juegos “pasapalabras”, carteleria... En el proyecto
Memoria de las Mujeres se frabajaba en diferentes localidades con mujeres
con la idea de recuperar la historia local invisibilizada y los lugares que
quedan fuera del “circuito turistico”. Para ello, se reflexionaba cémo se
construye la historia, como se invisibiliza, qué es lo “turisticos”... A partir de
ahi, se creaba un mapa (fisico y virtual) de la localidad con puntos
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destacables de la historia de las mujeres (pozos, escuelas, lugares de
costura...). En estos sitios se colocaba una placa con cdédigos QR que
conducia a un video donde cada mujer explica la simbologia del lugar. Esto
se acompanaba de una campana en redes sociales
https://colectivocala.org/portfolio/memoria-de-las-mujeres

Segundo momento. Actividades centrales. Procesar la realidad. Andlizar y
debatir.

Las actividades que denominamos centrales son las que tienen que ver con el
andlisis, individual y colectivo, con procesar la realidad, trabajar a partir del
pensamiento critico. Se frata de dotar de herramientas, de informacion, de
contextos, de la diversidad de formas de analizar la realidad que nos permite
acercarnos a ella de una manera autébnoma, pero con perspectiva colectiva.
Aqui, la educomunicacion tfransformadora, ofrece multitud de herramientas
para:

e Ofrecer nuevas informaciones y datos. Compartimos aqui el banco de
recursos coordinado desde el Colectivo Cala, denfro del proyecto
Mudalmundo donde se pueden encontrar videos, podcast y dindmicas de
diferentes temdticas de diferentes colectivos sociales
https://centroderecursos.colectivocala.org/

e Generar procesos de investigacion y andlisis participativo. Acercarnos a las
diversas realidades desde la observacion, la investigacion, la pregunta, la
escucha, el cuestionamiento, saliendo de nuestras rutinas de formas de mirar
0 no mirar, educarnos ante la manipulaciéon. Ejemplos: Jovenes de la Escuela
de Arte de Mérida que realizan entrevistas a personas de la calle para saber
sU opinidn sobre el arte y luego esto se recoge en un video documental
https://vimeo.com/276858107¢share=copy; © ninos y ninas hacen una
observacion pautada para ver qué espacios ocupan en el patio del cole
segun género.

e Organizar y seleccionar la informacién para que sea relevante, pertinente y
adaptada a las necesidades. Actividades que ayuden a integrar
criticamente los nuevos conocimientos adquiridos. Que interrelacionen lo
concreto y lo complejo. En un proyecto de Educacién Sexual Integral con
jovenes, se readliza un podcast “Hablemos de ESI” donde los nuevos
conocimientos proporcionados en los talleres se cruzan con sus ideas y
opiniones https://www.ivoox.com/hablemos-esi-proyecto-me-entiendes-o-
te-audios-mp3_rf_99122473_1.html
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Tercer momento. Actividades “finales” o de cierre. Integrar aprendizajes.
Comunicar con voz propia.

Partiendo de cdmo hemos captado la problemdtica que queramos abordar,
como la hemos analizado criticamente, procesado, cémo nos afecta inidividual
y colectivamente... Un andlisis no solo cognitivo, sino en muchos casos también
emotivo, ético, que incluye nuestras actitudes y nuestra capacidad de
transformacién. Procedemos al momento pedagdgico de integrar los
aprendizajes y de proponer acciones al respecto.

e Creary readlizar diversas acciones educomunicativas, de forma personal y/o
colectiva ligada al tfrabajo realizado. Dar a conocer, mostrar cambios, crear,
difundir materiales comunicativos, generar didlogos. En las diferentes
ediciones de IES de Cine se ha frabajado con el alumnado cuestiones
asociadas a las relaciones de género, a partir de los talleres los grupos
crearon el guibn de un corfo y luego actuaban en él
https://colectivocala.org/13974-2

e Valoracion personal cualitativa y colectiva, desde la perspectiva del grupo,
de todo el proceso. En el proyecto “No todos los ismos fienen el mismo ritmo”,
que abordaba las relaciones de equidad en las letras de las canciones, las
personas participantes, como accién educativa, pero también a modo de
evaluacién de lo trabajado en los talleres, tras una musica compuesta por
una persona experta, componian la letra, en el formato de “caddver
exquisito” (es un juego creativo y colaborativo donde varias personas crean
una obra, en este caso la lefra de una cancidn, por turnos, sin ver lo que los
demds han hecho, solo una pequena parte). También en este proyecto
parte de los participantes tocaban distintos instrumentos, que se grabaron
en un estudio, y al final, con esa cancién creada, se rodd un videoclip del
tema "“Lo tengo en cuenta” https://vimeo.com/6578929182share=copy

e Actividades que ayuden a organizar colectivamente los resultados reales del
proceso, que confronten los esquemas y las ideas previas con los
“resultados”. Andlisis de las conexiones con otros campos, ofros aspectos,
ofros cambios necesarios... Posibilidades de avanzar, de profundizar, de
desarrollar algun o algunos aspectos. En el proceso con mujeres rayanas
sobre la identidad e historias vitales de esas mujeres, que viven en pequenos
caserios y aldeas en la frontera, se termind realizando el documental
“Rayanas, las del campo” y el estreno fue en un descampado al aire libre en
la pequena pedania de La Rabaza que sirvid para una reflexion comunitaria
sobre lo vivido https://vimeo.com/8279345882share=copy

5. Algunos resultados y reflexiones

Las experiencias desarrolladas muestran coémo la tecnologia puede ser un
instrumento de inclusidon y participacién cuando se pone al servicio del
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aprendizaje colaborativo. Donde los grupos se convierten en creadores de
contenido y agentes de cambio, rompiendo con la logica pasiva del consumo
medidtico.

Estos proyectos contribuyen a transformar percepciones y reconfigurar
imaginarios sociales. Frente a la saturacidn de mensajes estandarizados,
verticales y competitivos, el Colectivo Cala apuesta por narrativas que
reconocen la diversidad y promueven el didlogo interseccional. Asi, la
educomunicaciéon se revela como una herramienta de resistencia ante la
uniformizacioén cultural y la sobre/desinformacion.

No obstante, el frabajo en educomunicacién también enfrenta desafios
significativos:

e Sostener procesos que requieren tiempo en una época marcada por la
aceleracion y la demanda de resultados inmediatos;

e Lasostenibilidad econdmica de los proyectos;

e Ylaformacion especifica en competencias digitales, comunicativas y éficas,
lo que nos lleva a la alianza entre personal cuadlificado que entienda los
procesos participativos.

Creemos que en la formacion universitaria de Educacion Social debe integrar la
tecnologia no solo como recurso diddactico, sino como un campo de prdctica
social y democrdatica.

La experiencia desde nuestros inicios ha tenido muchos resultados tangibles. Es
cierto que, en un principio, se hacia mds hincapié en lo procesual y los resultados
“artisticos” y las herramientas se tenian menos en cuenta, pero con el tiempo les
fuimos dando valor, ya que no sdélo el proceso es fundamental, sino que el grupo
también necesita identificarse con un resultado de calidad. Aungue nos cuesta
seleccionar, vamos a senalar cuatro proyectos educativos que pueden sintetizar
muchas de las cuestiones que hemos ido fratando hasta ahora:

1. Objetiv@. Este fue el primer proyecto con el que nos sumergimos en las
aguas de la educomunicacion para la transformaciéon social. En sus
distintas ediciones, hemos abordado con una mirada alternatfiva e
interseccional —promoviendo una conciencia critica— la imagen que
transmiten los medios sobre paises empobrecidos, grupos excluidos o
minorias discriminadas y/o invisibilizadas. Ademds, hemos propuesto y
levado a cabo campanas de comunicacidn (con materiales
audiovisuales, acciones de calle y en redes sociales) para que sean estos
grupos quienes muestren su vision de la realidad. Recogimos cerca de
una veintena de materiales audiovisuales en un material de trabagjo:
https://colectivocala.org/cambiando-una-herramienta-de-
educomunicacion-transformadora
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2. :Me enfiendes o te hago un dibujo? Un proyecto para trabagijar,
especialmente con jévenes, que ha tenido diversas ediciones y que ha
fratado temas como la educacioén sexual integral o la salud mental. Se
basaba en un proceso educativo que culminaba en la construccion de
un cémic (guidn, caracterizacion de personajes, escenas...) que luego
daba vida un dibujante. Estos comics han formado parte de diferentes
exposiciones y también fueron locutados para su version en tiktok
https://colectivocala.org/comics-para-educar-me-entiendes-o-te-hago-
un-dibujo

3. Ecofuturo Rural. Es un proyecto realizado con el grupo de jovenes
Dispares de Alburquerque y La Codosera donde impulsé el debate de la
relacion entre emergencia climdtica, salud mental y personas refugiadas.
Fue un proyecto que también hicieron con jovenes de Portugal y
después de un trabagjo de formacion, realizacidn de encuestas y
presentacion de resultados de forma ludificada—que involucrd a 250
jovenes—, se llevd a cabo la campana integramente disenada por ellos
“Conecta con tu interior y cuida tu exterior” con diferentes hitos como el
video de campana, video-reacciones, activiimo en redes sociales:
https://www.instagram.com/stories/highlights/18058384462854892/

4, 3Como aprendemos a ser hombres? Esto apartado engloba diversos
proyectos sobremasculinidades, trabajados mayoritariomente con
hombres, con el fin de reflexionar sobre masculinidades transformadoras
a través de test online, acciones de calle, campanas en redes, podcast,
creacion de canciones con |IA dentro de la accién “Acho Bro™:
https://colectivocala.org/portfolio/como-aprendemos-a-ser-nombres

6. Conclusiones

La tecnologia educativa, en la Educacion Social, sélo puede considerarse
transformadora cuando se utiliza para fortalecer la justicia social, la inclusion y
la participacion ciudadana. Desde el Colectivo Cala consideramos que con la
educomunicacién debemos utilizar herramientas poderosas para fomentar la
conciencia critica y el empoderamiento comunitario.

El profesorado universitario y el estudiantado de Educacién Social tienen el
desafio de integrar estos enfoques en sus prdcticas formativas, reconociendo
que el uso de la tecnologia no es neutral y que implica decisiones éticas sobre
como, para quién y desde doénde se comunica. Promover una tecnologia
educativa basada en la inclusion significa apostar por una comunicacion
transformadora, que amplifique voces, redistribuya el poder simbdlico y
contfribuya a la construccién de una ciudadania digital critica, empdtica y
solidaria.
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Queremos concluir casi como comenzamos este capitulo, con una reflexiéon
sobre qué es la tecnologia. Si ésta es la aplicacién de herramientas, recursos y
conocimientos tecnolégicos para mejorar los procesos de ensenanza y
aprendizaje —haciéndolos mds accesibles, inclusivos y efectivos—, entonces los
dispositivos que utilicemos para crear procesos enriquecedores pueden ir desde
el papel continuo y los posits hasta plataformas online y software interactivos,
pasando por la creacién colectiva de murales, podcast, documentales,
campanas offline y online... La herramienta no puede opacar el proceso, sino
que debe estar al servicio de él. Entre la tecnofobia —que no aprovecha e
incluso demoniza los nuevos recursos— Yy la tecnofilia —que nos deslumbra con
todo lo “nuevo” sustituyendo la capacidad de decision por los instrumentos—,
es necesario encontrar el equilibrio. Con respecto a esto Ultimo, la irupcion de
la Inteligencia Artificial supone un desafio, cuyo impacto es aln temprano para
valorar. Es cierto que lo hemos infroducido ya en nuestras prdacticas educativas.
Ejiemplos como la creacion de imdgenes a través de frases que hacian
referencia a la diversidad sexual por parte de jovenes en el proyecto "“Pa gustos,
colores” https://colectivocala.org/exposicion-pa-gustos-colores o la creacion
de canciones a fravés de letras que servian de evaluacion de talleres sobre
masculinidades “Acho bro” https://www.instagram.com/p/DQwUDRYj4IF/. En
ambos casos, hemos detectado cuestiones que debemos ir mejorando, pero
siempre en la linea que hemos comentado en este capitulo: la |IA no debe venir
a sustituir, sino a ponerse al servicio del trabajo colectivo, a pesar, de de las
reticencias sobre su consumo energético que provoca en un mundo finito. Por
eso, tampoco podemos, ni debemos olvidar la importancia de un papel
continuo y un rotulador.
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1. Introduccion

Las tecnologias digitales forman parte de la vida social contempordnea,
incidiendo de manera directa en la configuracion de las formas de relacion,
comunicacion, participacion y aprendizaje de las personas. Lejos de constituir
herramientas neutras, incorporan visiones del mundo, modelos de interacciéon y
marcos de sentido que influyen en los modos en que las personas se vinculan
con los ofros, con el conocimiento y con su entorno. Desde esta perspectiva, su
presencia en los procesos educativos y socioeducativos no puede entenderse
como un simple anadido, sino como un elemento con capacidad real para
orientar, condicionar o transformar dichos procesos.

En este escenario, los contextos de intervencidon socioeducativa se configuran
en interaccidn con dindmicas digitales que transforman los espacios de
acompanamiento, mediacién y participacion social. La Educacion Social,
como prdctica profesional centrada en la inclusién, el desarrollo comunitario y
la construccion de ciudadania, integra estas transformaciones como parte de
su campo de actuacion, lo que exige una reflexion critica sobre el sentido, los
limites y las posibilidades pedagdgicas de la tecnologia en contextos
comunitarios y sociales, especialmente donde se frabaja con personas y
colectivos en situaciéon de vulnerabilidad (Vila Merino y Alvarez Jiménez, 2025).
Dicha reflexion forma parte de la responsabilidad ética y profesional inherente
a la orientacidon de los procesos educativos en entornos tecnobiosociales
(Corbella y Ucar, 2022).

Asumir la no neutralidad de las tecnologias implica reconocer su potencial
educativo, entendido no solo en términos de transmision de informacién, sino
como capacidad para mediar en los procesos de construccidon identitaria,
participacion social y aprendizaje a lo largo de la vida. Asi pues, la tfecnologia
educa o deseduca en funcién de su diseno, integracion y uso, pero también de
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valores, sentidos y relaciones que promueve. Por ello, pensar la tecnologia
desde una perspectiva socioeducativa exige situarla en relaciéon con los
contextos de la vida cofidiana, los espacios comunitarios y los entornos de
intervencion social en los que las personas aprenden se desarrollan y se vinculan
con su entorno social y cultural.

Sin embargo, una parte de los discursos que han acompanado la incorporacion
de la tecnologia digital a la educacién se han construido desde una logica
instrumental, cenfrada en su uso como recurso didactico o como herramienta
de apoyo a prdcticas ya existentes (Area y Adell, 2021; Garcia del Dujo et al.,
2021). En consecuencia, esta mirada ha tendido a reducir su potencial
educativo a la funcionalidad, desplazando la reflexion pedagdgica hacia
cuestiones de implementacioén, actualizacién o rendimiento, y dejando en un
segundo plano el andlisis de su sentido, sus efectos y suimpacto en los procesos
de desarrollo personal y social (Sdnchez-Rojo y Prieto, 2025).

Esta reduccién del debate ha favorecido el aumento de planteamientos
simplificados y dicotédmicos en torno a la adopcién de la tecnologia: presencia
O ausencia, uso o prohibicidn, resultando insuficiente para comprender su
alcance educativo real. Frente a estas posiciones, es necesario desplazar la
pregunta desde si debe estar presente en los distintos contextos de intervencion
para llegar a planteamientos como: para qué, con qué intencionalidad
educativa y al servicio de qué procesos de aprendizaje, desarrollo y
participacion social. Esta reorientacidén permite recuperar una mirada
pedagdgica que sitta el uso de la tecnologia como medio, y no como fin,
vinculdndola directamente con los objetivos propios de la intervencién
socioeducativa.

2. Participacién y tecnologia desde una perspectiva
socioeducativa

Desde una perspectiva socioeducativa, la participacion se concibe como una
condicién estructural del aprendizaje significativo, estrechamente vinculadas a
los procesos educativos. Asi pues, la participacidn constituye un proceso
educativo en si mismo, al tiempo que un medio fundamental para el
empoderamiento personal y social (Ruiz-Bernardo et al., 2022). Participar implica
tomar parte en procesos compartidos de construccion de sentido, situarse
activamente ante la realidad, ser corresponsable y reconocerse como sujeto
con capacidad para decidir y fransformar la propia realidad y del entorno
social. En sus diferentes etapas, las personas aprenden a participar de diversas
formas, condicionadas tanto por sus trayectorias y experiencias vitales como por
las oportunidades educativas disponibles. La intervencidon socioeducativa
desempena aquiun papel clave, al generar condiciones que permitan convertir
la implicaciéon social en experiencias con valor educativo (Gaintza Jauregi,
2021; Ruiz-Bernardo et al., 2022).
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Desde la Educacion Social, este planteamiento adquiere una relevancia
cenftral, puesto que no es posible educar para la participaciéon sin generar
experiencias reales de implicacion, mediadas y acompanadas
educativamente (Aguado et al., 2018; Ruiz-Bernardo et al., 2022). En
consecuencia, estas dindmicas requieren procesos de acompanamiento y
mediacion educativa, asi como la existencia de espacios intencionados,
seguros Yy significativos en los que las personas puedan experimentar,
equivocarse, negociary construir conjuntamente (Gaintza Jauregi, 2021). Como
resultado, aprendizaje y participacion se retroalimentan de manera constante:
se aprende participando y se participa mejor cuando se han desarrollado
competencias para hacerlo, lo que refuerza la necesidad de pensar propuestas
educativas que infegren ambas dimensiones de forma coherente y sostenible
en el tiempo.

En este contexto, las tecnologias digitales atraviesan de manera transversal la
cotidianeidad en la que viven, aprenden y se relacionan las personas,
infroduciendo condiciones y singularidades que influyen directamente en los
procesos educativos y de implicacion social. En estos espacios, la tecnologia
educa en la medida en que configura prdcticas, modela relaciones y orienta
formas de interaccion, generando oportunidades; aungque también puede
convertirse en un factor de riesgos y desigualdades (Bar Kwast et al., 2023;
Castellanos Claramunt, 2022). Desde esta realidad, el diseno y uso de las
tecnologias pueden ampliar, limitar o incluso simular dindmicas de
participacion, dando lugar a formas de involucramiento que no siempre se
traducen en una implicacién real y significativa. Entornos digitales como
plataformas, aplicaciones o comunidades virtuales pueden favorecer la
expresion, interaccion y colaboraciéon, pero también reproducir relaciones
dispares, dindmicas de control o formas de implicacion superficial que reducen
de contenido el propio concepto de participacion (Castellanos Claramunt,
2022).

Desde una perspectiva socioeducativa el reto no reside en el mero uso de la
tecnologia, sino en pensarla pedagdgicamente y orientarla al servicio de
experiencias educativas con sentido (Garcia del Dujo et al., 2021). Este
planteamiento desplaza el foco hacia el diseno y orientacion consciente del uso
de la tecnologia, reconociendo a las personas como sujetos activos capaces
de participar en la definicién, el uso y la transformacién de las tecnologias
presentes en sus contextos de vida. Para que estos procesos sean posibles,
resulta imprescindible la existencia de espacios socioeducativos que hagan
posible la interaccidn, la cocreacion y el reconocimiento de las personas como
agentes activos de sus propios aprendizajes. Estos espacios deben permitir
relaciones horizontales, la experimentacién y la creacién compartida,
favoreciendo dindmicas de didlogo y reflexion colectiva.

Desde esta perspectiva, la tecnologia adquiere sentido educativo cuando se
integra en entornos que promueven la participaciéon real y cuando se diseha
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atendiendo al uso, contexto y relaciones que genera. Su potencial educativo
se activa cuando responde a una intencionalidad pedagdgica clara, mantiene
un equilibrio entfre lo digital y lo analdgico y promueve usos moderados y
conscientes, pudiendo favorecer el hecho educativo, especialmente en la
dimensidon emocional de los procesos de aprendizaje (Silva-Ferndndez et al.,
2025). En consecuencia, dotar a la tecnologia de sentido educativo y social
requiere enfoques participativos, metodologias abiertas y el reconocimiento de
las personas como cocreadoras de las soluciones tecnoldgicas que forman
parte de sus vidas.

3. ;Qué es un Living Lab? Aproximaciéon al concepto como
espacio y metodologia para el desarrollo de tecnologia
digital socioeducativa

El concepto de Living Lab (LL) responde a multiples interpretaciones, lo que
explica que su comprensidn en el dmbito educativo y socioeducativo pueda
resultar compleja. Esta diversidad, lejos de ser una debilidad, refleja su cardcter
flexible, adaptativo e hibrido, situado entre la investigacion, la innovacion y la
intervencidon en contextos reales. La definicion propuesta por la European
Network of Living Labs (ENoLL) resulta especialmente Util para delimitar este
marco, al entender los LL como ecosistemas de innovacién abierta, centrados
en los usuarios y sustentados en procesos de cocreacién llevados a cabo en
contextos de vida real, en los que se articulan de manera integrada la
investigacion y la innovacion (Serrate Gonzdlez et al., 2026). Desde esta
definicion es posible extraer una doble lectura del concepto. Por un lado, los LL
pueden entenderse como espacios fisicos, virtuales o hibridos en los que
diferentes actores se encuentran para el codiseno y la cocreacién de soluciones
a demandas sociales. Por ofro, constituyen una metodologia, basada en la
adopcidn de estrategias, procedimientos y dindmicas de trabajo especificas,
que parte de la participacién activa de los destinatarios finales y del desarrollo
de procesos iterativos de diseno, testeo y validacion.

Entender los LL como espacios conduce a una primera consideracion clave
para la intervenciéon socioeducativa: el papel del contexto. Estos entornos se
sitban en escenarios reales, entendidos no solo como lugares fisicos, sino como
entornos sociales, culturales y relacionales en los que las personas desarrollan su
vida cotidiana. Esta ubicacién permite que los procesos se construyan a partir
de una deteccién de necesidades ajustada a la realidad y vinculada a las
experiencias de los participantes, favoreciendo una validacion eficaz vy
ecolégicamente coherente de los productos y recursos codisenados (Martin
Garcia et al, 2021). Desde este enfoque, el contexto deja de ser un mero marco
de aplicacién para convertirse en un componente constitutivo del propio
proceso educativo y tecnoldgico.
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Desde una perspectiva socioeducativa, los LL como espacios posibilitan Ia
creacion de entornos intencionadamente disenados para promover la
implicacion social y los procesos de empoderamiento. La participacion no se
limita a una presencia puntual, sino que se articula como una experiencia
educativa sostenida, mediada y con sentido. Diversas investigaciones han
demostrado el potencial de estos entornos para favorecer la implicacion activa
de diversos colectivos, promoviendo capacidades de corresponsabilidad, toma
de decisiones y construccion colectiva de conocimiento en relacion con
tecnologias que forman parte de sus contextos de vida (Gutiérrez-Pérez et al.,,
2024; Serrate Gonzdlez et al., 2026).

Desde la perspectiva metodoldgica, los LL permiten extraer consideraciones
clave para pensar el sentido y las posibilidades de la tecnologia digital en la
intervencion educativa y social. Una de las caracteristicas centrales es la
implicacion activa de los destinatarios finales en el desarrollo de los productos o
soluciones tecnoldgicas, no limitada a funciones consultivas o evaluativas, sino
articulada como una participacion continuada a lo largo de las distintas fases
del proceso. De esta maneraq, las personas participantes se reconocen como
cocreadoras, aportando conocimientos experienciales, saberes situados y
perspectivas que resultan fundamentales para dotar de sentido educativo a las
soluciones desarrolladas (Falstad, 2008; Veeckman et al., 2013).

Esta concepcidon metodoldgica conecta con los principios de la ciencia
ciudadana y con enfoques de innovaciéon democrdtica, al promover la
implicacion de la ciudadania en la generacidn de conocimiento y en la
evaluacién de las tecnologias que inciden en su vida cotidiana (Martin Garcia
et al., 2021). Desde la perspectiva socioeducativa, esta dimension adquiere un
valor anadido al convertir los procesos de cocreacion tecnoldgica en
experiencias educativas, en las que las personas desarrollan competencias
vinculadas a la reflexion critica, la colaboracion y el uso consciente e
intencionado de la tecnologia. Asimismo, la metodologia LL requiere dindmicas
de trabajo colaborativo, interdisciplinar y coordinado, en las que convergen
conocimientos técnicos, pedagdgicos y experienciales (Serrate Gonzdlez et al.,
2026). Desde este enfoque, los LL deben entenderse prioritariamente por los
procesos educativos que activan, y no solo por los productos tecnoldgicos que
generan, reconociendo su capacidad para impulsar procesos educativos
basados en el didlogo, la negociacién, la experimentacion y la construccion
colectiva de sentido.

4. Experiencias de Living Labs universitarios de cardcter
socioeducativo.

Las experiencias de Living Labs que se presentan en este apartado se inscriben
en procesos de investigacion universitaria orientados a la generacion de
conocimiento con impacto educativo y social y al diseno de soluciones
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tecnoldgicas con sentido pedagdgico. A partir de los proyectos de
investigacion “Adaptabilidad subjetiva en entornos tecnosociales e innovacion
gerontecnoldgica basada en la vida. SENIORLAB-LBD” (Ref.: PID2019-107826GB-
I00) y “Tecnologia disruptiva como catalizadora de la transicion ecoldgica
desde la educacion ambiental. Estudio y Disefo de soluciones tecnoeducativas
desde NaturTEC-Kids Living Lab” (Ref.: TED2021-130300A-C22), se han
consolidado dos espacios LL que materializan estos planteamientos.

Estos LL, SENIORLAB-LBD y NaturTEC-Kids Living Lab (NTK-LL), ambos vinculados al
Grupo de Investigacion Reconocido Procesos, Espacios y Practicas Educativas
(GIPEP) y al Grupo de Transferencia del Conocimiento Pedagdgico en Procesos
y Prdcticas Socioeducativas (PePPS), de la Universidad de Salamanca, se
configuran como espacios estables de innovacién socioeducativa en los que la
tecnologia actUa como mediadora de procesos educativos, participativos y de
empoderamiento. Ambos responden a una légica de innovacién abierta
basada en la cocreacion, la implicacion activa de los usuarios finales y el
desarrollo de soluciones tecnoldgicas ajustadas a necesidades reales y situadas.
Estas muestran coémo el enfoque LL se traduce en prdcticas concretas de
infervencion socioeducativa que articulan investigacion, formacion e
innovaciéon en el contexto universitario, y funcionan, ademds, como base para
otros escenarios de codiseno y prototipado en el marco de convocatorias
universitarias de innovacién y transferencia.

4.1. SENIORLAB-LBD: Living Lab para la innovacién socioeducativa
en envejecimiento activo.

El SENIORLAB-LBD se disena con la finalidad de promover procesos de
innovaciéon tecnoldgica con sentido educativo, situando alas personas mayores
en el centro del diseno de soluciones digitales vinculadas a su experiencia,
memoria social y contextos cotidianos. Desde una perspectiva socioeducativa,
el SENIORLAB-LBD se articula como un espacio de encuentro entre investigacion
e intervencion, en el que confluyen personas mayores, investigadores,
profesionales del dmbito educativo, social y tecnoldgico.

Las personas mayores participan como agentes cocreadores, aportando
conocimientos experienciales, saberes situados y criterios de uso fundamentales
para orientar el diseno de soluciones tecnosociales accesibles, significativas y
ajustadas a sus realidades cotidianas. En este marco se desarrolla la solucién
tecnosocial “Los Tesoros Ocultos de Salamanca” (Imagen 1), concebida como
un recurso tecnoldgico con intencionalidad educativa, orientado a favorecer
la alfabetizacion digital, la estimulacién cognitiva y la conexidn de las personas
mayores con el patrimonio cultural y territorial de la ciudad de Salomanca.

4 Puede consultarse la version de prueba del serious game Los Tesoros Ocultos de
Salamanca en el siguiente enlace: https://lostesorosocultos.usal.es/
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Figura 1

Proyecto SENIORLAB-LBD e interfaz del serious game Los Tesoros Ocultos de
Salamanca
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El serious game se plantea como una experiencia lUdica y accesible, adaptada
a las caracteristicas del publico mayor. Su estructura se organiza en torno a un
tablero que representa el centro histérico de Salamanca, desde el que se
despliegan distintos minijuegos orientados al desarrollo de habilidades
cognitivas, motrices y digitales. Estas dindmicas permiten ejercitar acciones
bdsicas de interaccion digital en un entorno culturalmente significativo,
intfegrando el patrimonio y la memoria cultural como contenidos educativos. A
fravés de actividades como sopas de letras, lineas temporales o composicion
de imdgenes, los destinatarios finales interactian con edificios, espacios
urbanos y naturales, personajes histéricos y elementos de la cultura local,
favoreciendo aprendizajes situados vinculados a la memoria e identidad
personal y colectiva.

SO 3

Como resultado, el serious game “Los Tesoros Ocultos de Salamanca” se
concibe como un recurso educativo mediador, que amplia la funcionalidad del
LL hacia el acompanamiento de experiencias de aprendizaje y la generacion
de espacios de interaccidon entre personas mayores en entornos presenciales y
digitales. Esta experiencia permite comprender cémo el SENIORLAB-LBD supone
un espacio socioeducativo de participacion, en el que la tecnologia se
codisena vy utiliza desde criterios pedagdgicos.

4.2 NaturTEC-Kids Living Lab: tecnologia, naturaleza y participacion
socioeducativa.

El NaturTEC-Kids Living Lab se desarrolla a partir de la necesidad de repensar las
interacciones entre tecnologia digital, naturaleza y educacién, situando a ninos,
ninas y adolescentes como agentes protagonistas en la construccidon de
soluciones tecnoeducativas orientadas al desarrollo de una conciencia
ecosocial y sostenible. Desde una perspectiva socioeducativa, NTK-LL se articula
como un ecosistema donde se entrelazan experiencias de aprendizaje en
entornos naturales y digitales, saberes pedagdgicos, conocimientos
tecnoldgicos y experiencias propias de la infancia y la adolescencia. El LL se
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concibe como un espacio que permite observar, comprender y acompanar los
procesos mediante los cuales los participantes construyen vinculos con el
entorno natural, mientras que elaboran una reflexion critica sobre el papel de la
tecnologia en sus practicas y hdbitos cotidianos (Serrate Gonzdlez et al., 2026).

Uno de los rasgos distintivos del NTK-LL es la centralidad de la participacion
infantil y adolescente en los procesos de cocreacion tecnoldgica,
confribuyendo al desarrollo de competencias ecosociales, emocionales e
interpersonales y permiten que ninos, ninas y adolescentes se reconozcan como
sujetos con capacidad de toma de decisiones en los procesos de cambio social
y ambiental (Serrate Gonzdlez et al.,, 2026). En este marco se desarrolla la
solucién tecnoeducativa Nature-Kingdom (Imagen 2), planteada como un
recurso digital orientado a favorecer el vinculo con la naturaleza, la conciencia
ecolégica y el desarrollo de comportamientos proambientales, integrando
componentes emocionales, relacionales y cognitivos.

Figura 2
NaturTEC-Kids Living Lab e interfaz de la aplicacion Nature-Kingdom
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Nature-Kingdom se plantea como una experiencia tecnoeducativa basada en
el juego vy la exploraciéon, orientada a acompanar procesos de aprendizaje
vinculados a la relacién con el entorno natural. Su estructura favorece el
aprendizaje situado y experiencial, promoviendo la implicacion emocional de
los participantes y la construccién de significados en torno al cuidado de la
naturaleza y las consecuencias de las propias acciones. A través de la
interaccion con los personajes y desafios, la aplicacion permite trabajar de
forma integrada la competencia ecoldgica, la autorregulacién emocional y la
colaboracion, reforzando la conexidn entfre experiencia digital y vivencia en
espacios naturales (Gutierrez-Pérez et al., 2024).

Desde un planteamiento socioeducativo, Nature-Kingdom trasciende su
condicién de producto tecnoldégico para configurarse como un dispositivo
pedagdgico mediador, infegrado en el LL como una herramienta que
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acompana experiencias educativas, fomenta la participacion y favorece la
construccion compartida de una identidad ecoldégica en la infancia y la
adolescencia. Asi, la tecnologia se pone al servicio de procesos educativos
orientados al desarrollo integral, mds alld de una légica instrumental o
meramente diddctica.

4.3. Living Labs universitarios como espacios de incubacién de
ideas y prototipado socioeducativo.

La metodologia LL se proyecta también en ofros espacios universitarios
orientados a la incubacion de ideas y al prototipado de soluciones
tecnoeducativas, especialmente a través de las convocatorias del Plan de
Transferencia de Conocimiento Universidad Empresa (Plan TCUE) de la Junta de
Castilla y Ledn, convocadas por la Universidad de Salamanca (USAL). Estos
marcos permiten trasladar los principios del enfoque LL a procesos formativos
vinculados a trabajos de Fin de Grado o Fin de Mdster de titulaciones oficiales
de la USAL. De manera complementaria, estos prototipos presentados (Imagen
3y 4) se vinculan al Grupo de Investigacion GIPEP y del Grupo de Transferencia
del Conocimiento PePPS.

A partir de los planteamientos de ambos grupos, el prototipado se concibe
como un proceso de investigacion aplicada y aprendizaje situado, en el que el
alumnado, acompanado por profesorado e investigadores, participa
activamente en la identificacidn de necesidades sociales, la reflexiéon
pedagdgica y el diseno de soluciones tecnoldgicas orientadas a potenciar,
facilitar y enriquecer la experiencia educativa directa y presencial,
integrdndose en procesos experienciales con una intencionalidad pedagdgica
previaomente definida (Serrate-Gonzdlez y Silva-Ferndndez, 2024).

Algunos de los prototipos desarrollados se centran en la educaciéon ambiental y
la relacion con el entorno natural, planteando soluciones tecnoldégicas como
“GreenMind”, una aplicacién cuya activacion depende de la interacciéon real
con el medio natural, promoviendo la conciencia ecoldgica y el vinculo con la
naturaleza desde una logica educativa disruptiva (Silva Ferndndez, 2023); asi
como "“EcoBot”, que integra tecnologia y educacién ambiental desde una
perspectiva comunitaria a partir de experiencias vinculadas a una red de
huertos escolares (Alonso del Casar, 2024). Por ofra parte, otro de los prototipos
se orienta a favorecer la participacion cultural, la identidad y la calidad de vida
en la edad adulta y el envejecimiento, integrando tecnologia digital vy
patrimonio como ejes educativos. En esta linea y en conexién con el proyecto
SENIORLAB-LBD, se sitUa la propuesta de “Los soles de la noche salmantina”, un
videojuego que plantea una experiencia ludica orientada a la estimulacion
cognitiva, la socializacion y la participacion cultural de las personas mayores
(Tornil Lera, 2023).
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Figura 3

Prototipos: GreenMind, EcoBot y Los soles de la noche salmantina

Nota. A la izquierda: interfaz de la App GreenMind. En el centro: diseno de EcoBot. A la derecha:
interfaz del videojuego Los soles de la noche salmantina. Composicién creada por Google Gemini
IA.

Desde el dmbito de la intervencién socioeducativa con adolescencia, uno de
los prototipos explora el uso de entornos virtuales inmersivos y de alter egos
digitales de los usuarios, como recurso para la intervencion socioeducativa con
adolescentes en situacion de vulnerabilidad y riesgo de exclusidn social
(Orejuela de Cdceres, 2024). En una linea complementaria, se halla “Trazando
caminos” un sistema tecnoldgico orientado al empoderamiento, la inclusion
social y el fortalecimiento comunitario dirigido a mujeres gitanas para favorecer
la creacion de redes de apoyo, espacios de expresion y acceso a referentes
(Garrote Jiménez, 2024). Asimismo, se identifica otro prototipo que aborda el
bienestar socioemocional y el autocuidado en contextos digitales,
especialmente en la adolescencia, mediante soluciones tecnoldgicas
orientadas a acompanar procesos de reflexidon y desarrollo personal (Granados
Carmona, 2022).

Figura 4

Prototipos: Metaverso, Trazando caminos y App para el autocuidado
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Nota. A la izquierda: interfaz del metaverso y alter ego de los usuarios. En el centro: interfaz de la
App Trazando Caminos. A la derecha: interfaz de la App para el autocuidado. Composicidn
creada por Google Gemini |A.
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5. Reflexiones finales

La Pedagogia Social ha reconocido y acogido los cambios producidos por la
hiperconectividad tanto en la cotidianeidad de nuestras vidas como en el
dmbito profesional asumiendo la importancia de incluir la tecnologia digital en
los procesos de acompanamiento. Ahora bien, se debe insistir en que esto no
puede producirse en detrimento del trabajo en red, siendo necesario que la
tecnologia esté pensada por y para la protecciéon de las personas y colectivos
mas vulnerables (Alonso y Arandia, 2018). Desde esta perspectiva, la tecnologia
digital no sustituye la intervencién socioeducativa, sino que puede adquirir
sentido educativo cuando se disena y se utiliza con una intencionalidad
pedagdgica clara vy situada.

Pensar la tecnologia para la intervenciéon socioeducativa implica desplazar el
foco de la herramienta hacia los procesos educativos que lo atraviesan,
entendiendo la educacién como un proceso social de acompanamiento en el
desarrollo personal y colectivo de las personas en contextos tecnobiosociales.
Para la Educacién Social, este desplazamiento supone reafirmar su identidad
como profesiobn mediadora, orientada a la inclusion, la participacion vy la
transformacion social, también en los entornos digitales, en coherencia con una
concepciéon de la practica profesional que articula conocimiento, acciéon e
investigacion (Ucar, 2022). La tecnologia forma parte de estos espacios
habitados y, por tanto, interviene en los procesos de aprendizaje, participacion
y construccion identitaria a lo largo del ciclo vital, lo que exige marcos
educativos que permitan orientarla con sentido.

En este sentido, los LL se consolidan como entornos socioeducativos
especialmente relevantes, al posibilitar espacios de participacion real,
cocreaciéon y aprendizaje compartido. Desde la prdctica de la Educacion
Social, estos espacios presentan una oportunidad para llevar a cabo proceso
de mediacion critica, acompanada y contextualizada en los procesos de
innovacion tecnoldgica. Su valor anadido reside en la capacidad de situar a las
personas como agentes activos en el diseno y desarrollo de soluciones
tecnoldgicas, favoreciendo procesos educativos contextualizados y alejados
de planteamientos instrumentales. De esta forma, la Educacién Social amplia su
papel mds alld de una adaptaciéon instrumental a la tecnologia digital y se
configura como un dmbito desde el que contribuir activamente a su
configuracion y diseno conforme a criterios pedagdgicos, comunitarios vy
emancipadores. Las experiencias presentadas evidencian que es posible
entender la fecnologia digital como un recurso mediador al servicio de la
intervencion socioeducativa, reforzando la participacion, el aprendizaje a lo
largo de la vida y el compromiso social, sin desplazar el papel del profesional ni
la centralidad de la interaccién directa.
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1. Introduccion.

La transformacion tecnoldgica del siglo XXI, ejemplificada por la Inteligencia
Artificial, ha redefinido nuestra forma de comunicarnos, trabajar y aprender. En
este escenario, las tecnologias digitales no son solo herramientas, se han
convertido en el pilar sobre el cual se desarrolla parte de la vida social,
econoémica y cultural (Prendes-Espinosa, 2022).

Ante esta realidad cambiante, la adaptacion se vuelve una necesidad. No
basta con conocer las herramientas digitales o dejarse llevar por las tendencias,
es imprescindible desarrollar competencias que nos permitan detectar ideas y
oportunidades, comprender, anticipar y liderar en los procesos de
transformacién para actuar con criterio ante ellos. En este contexto, el
emprendimiento digital es un aspecto clave como capacidad que integra el
pensamiento estratégico, innovacion, vision critica...Una forma de actuar y de
pensar que acompana y afronta los cambios que caracterizan a la era de la
digitalizaciéon dado lugar a mejores oportunidades (Ferndndez, 2023; Comisidn
Europeaq, 2020; Cabero-Almenara et al., 2022a, Cabero-Almenara et al.,2022b).

Este capitulo aborda el emprendimiento digital en el contexto de la formacién
universitaria, con especial atencidn al desarrollo de competencias
emprendedoras en el alumnado de educacion social. Para ello, tomaremos
como referencia el proyecto MAEDU, centrado en generar un marco de andlisis
integrador sobre el desarrollo del emprendimiento digital en el dmbito
universitario desde la perspectiva del alumnado, profesorado e institucion.

El foco del capitulo estd en el dmbito de la Educaciéon Social, analizando cémo
educadores y educadoras sociales pueden incorporar el emprendimiento
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digital como una herramienta transformadora en su prdctica profesional. Se
expondrdn experiencias reales de emprendimiento digital aplicadas a la
educacion social, mostrando coémo esta competencia puede contribuir a
generar respuestas creativas y responsables ante los retos sociales y educativos
contempordneos.

2. Concepto del emprendimiento digital.

El concepto de emprendimiento presenta mdultiples acepciones, desde
enfoques empresariales hasta otros de cardcter competencial y formativo
(Prendes-Espinosa, 2022; Prendes-Espinosa y Martinez-Roig, 2023). La Comisiéon
Europea lo define como la capacidad de transformar oportunidades e ideas en
valor financiero, social o cultural (Bacigalupo et al., 2016). En la misma lineaq,
Flores Oré (2023) afirma que la “cultura emprendedora” ademds del enfoque
econdmico y empresarial, tfambién se entiende como la capacidad para
actuar con autonomia, desarrollar proyectos personales y reconocer
necesidades.

En la sociedad actual, el emprendimiento se vincula estrechamente con la
tecnologia, dando lugar al emprendimiento digital como motor de innovacioén
y desarrollo econémico (Cuadra Morales et al., 2023). Este no se limita a crear
productos tecnoldgicos, sino a usar herramientas digitales para innovar, resolver
problemas y generar valor (Guiones y Brem, 2017). Asi, el emprendimiento digital
trasciende el dmbito empresarial y actia como impulsor de la fransformacioén
social al empoderar a las personas para ampliar sus capacidades y
oportunidades en el mundo (Allen, 2019).

El Observatorio Nacional de Tecnologia y Sociedad (2023) expone que:

“El emprendimiento digital es una palanca de desarrollo que se basa en
la utilizacion intensiva de la tecnologia digital en actividades de alto valor
anadido, con gran potencial de crecimiento, y que promueven la
investigacion y el diseno de soluciones innovadoras para dar respuesta a
una extensa gama de retos sociales, econdmicos, empresariales o
medioambientales, enfre otros.” (p.4)

En este sentido, el emprendimiento digital se entiende como una competencia
ciudadana esencial (bdsica) en el siglo XXI para el progreso social (Prendes-
Espinosa y Martinez-Roig, 2023) que integra habilidades tecnoldgicas, creativas
y sociales (Ferndndez, 2023).

Por lo tanto, el emprendimiento digital implica poner en marcha iniciativas
innovadoras aprovechando las tecnologias digitales como herramienta
principal para generar impacto en diferentes dmbitos de la sociedad. En este
contexto, resulta necesario abordar el emprendimiento digital como una
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competencia clave que debe ser desarrollada por los ciudadanos de la
sociedad actual.

La Unidn Europea, ante los rdpidos avances tecnolégicos y el principio del
aprendizaje permanente, destaca la necesidad de que la ciudadania
desarrolle un conjunto de competencias clave. En la Recomendaciéon del
Consejo, de 22 de mayo de 2018 establecen ocho, entre las que destacan la
competencia emprendedora y la competencia digital. Segun la OCDE (2019),
una competencia integra conocimientos, habilidades, actitudes y valores que
permiten afrontar desafios del mundo actual.

En este marco y siguiendo el concepto de “emprendimiento digital”, por un lado
la competencia emprendedora se define como la capacidad para tomar ideas
en valor para ofros mediante la creatividad, el pensamiento critico y la
colaboracion (Consejo de la Unidn Europea, 2018). Esta visidn coincide con el
concepto de emprendimiento que destacan Prendes-Espinosa y Martinez-Roig
(2023) quienes afirman que “este concepto gira en torno a un conjunto de
habilidades tales como autonomia, innovaciéon, tolerancia al riesgo,
proactividad/iniciativa, competitividad, liderazgo y espiritu cooperativo” (p. 14)

Por otro lado, la competencia digital se define como “el uso seguro, critico y
responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje, en el trabajo y para
la participacién en la sociedad, asi como la interaccién con estas” (Consejo de
la Unién Europa, 2018, p.9)

Es importante mencionar qgue ambas competencias claves se incluyen en los
curriculums de Primaria, Secundaria y Formacion Profesional como
capacidades que se deben de desarrollar para conseguir su logro al término de
las etapas. Sin embargo, la integracién de competencias digitales en la
educacion no siempre se fraduce en un impulso al emprendimiento y viceversa.

Un estudio realizado en centro educativos de la Regidon de Murcia revela que,
aunque el profesorado percibe las TIC como herramientas eficaces para
fomentar la creatividad y el aprendizaje colaborativo, su uso para desarrollar el
espiritu emprendedor sigue siendo limitado entre los motivos se resalta la falta
de capacitacion docente en emprendimiento y la escasa competencia digital
docente (Bldzquez y Marin, 2021). Esto implica que, si la educacién bdsica no
prioriza la competencia emprendedora en entornos digitales, los futuros
emprendedores llegardn con carencias en habilidades claves para los retos de
la sociedad.

Asi mismo, la Unidn Europea cred para estas dos competencias dos modelos
para su desarrollo a lo largo de la vida de los ciudadanos y ciudadanas. El
DigComp, es el Marco Europeo de Competencias Digitales para la ciudadania
cuya Ultima versidon es el DigCom 2.2 actualizado en 2022 el cual se estructura
en 5 dreas competenciales y 21 competencias especificas (Carretero et al.,
2017; Vuorikari et al., 2022) y el DigCompEdu es el Marco Europeo para la
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Competencia Digital de los Educadores para responder a la necesidad de que
los docentes desarrollen competencias digitales especificas para su profesion
con 6 areas competenciales y 22 competencias especificas (Redecker y Punie,
2017).

También encontramos el EntreComp, el Marco Europeo de Competencias
Emprendedoras desarrollado por la Comisidn Europea en 2016, el cual se
estructura en 3 dreas y 15 competencias especificas (McCallum et al., 2018).

De ambos modelos como referencia surge el modelo EmDigital que permite el
andlisis de la competencia de emprendimiento digital en el alumnado
universitario estructurado en 4 dreas/dimensiones y 15 competencias (Gonzdlez-
Calatayud et al., 2022a; Prendes-Espinosa, 2022; Prendes-Espinosa y Garcia-
Tudela, 2020; Prendes-Espinosa et al., 2021a).

A pesar de la existencia de estos marcos, estudios recientes muestran que las
brechas competenciales siguen siendo significativas. Por ejemplo, Armuna et al.
(2022) analizan la autopercepcidon de competencias emprendedoras en
adultos y concluyen que las habilidades relacionadas con la identificacion de
oportunidades y los conocimientos especificos, incluyendo los digitales, son
percibidas como las mdas débiles.

3. El emprendimiento digital en la formacién del alumnado
universitario.

Tras haber explorado el concepto de emprendimiento digital, resulta pertinente
analizar coémo estas capacidades se promueven desde la formacién
universitaria, entendido como un espacio para el desarrollo intfegral del
estudiantado como futuro profesional y miembro de la ciudadania.

Garcia-Tudela et al. (2024) sostiene que el emprendimiento digital no es una
tendencia efimera, sino una forma de reinterpretar la educacién en una
sociedad digital. En este contexto, la universidad actia como motor de ideas
innovadoras y como responsable de fomentar la cultura emprendedora para
desarrollar el potencial de las tecnologias digitales, la creatividad y preparar a
los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo. Sin embargo, la
produccidn cientifica sobre su promocion universitaria sigue siendo escasa vy
lejos de la perspectiva del emprendimiento digital (Flores Oreé, 2023; Cabrera et
al., 2024).

Respecto a la formacion del alumnado universitario en emprendimiento digital,
Garcia-Tudela et al. (2024) afirma que “los participantes consideran que no
tienen la formacion necesaria para tomar la decision de disenar e implementar
una propuesta de emprendimiento digital” (p. 352) evidenciando que el
estudiantado de educacion superior presenta carencias significativas en
competencias clave para emprender digitalmente como la creatividad, la
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iniciativa, gestion de proyectos... situacion que empeora por el escaso trabajo
de contenidos acerca del emprendimiento digital en los planes de estudio.
Ademdads, no son del todo conscientes de como gestionar los datos que se
puedan recabar en su proyecto, les faltan conocimientos bdsicos que consigan
que su propuesta se gestione de manera eficaz y segura.

También se han enconfrado diferencias en torno al género que es necesario
tener en consideracion y hay diferencias en cuanto a la rama de conocimiento,
siendo la rama de ciencias sociales una de las que merece una mayor atenciéon
(Gonzdlez-Calatayud, et al. 2022b). Asi mismo, Flores Oré (2023) también afirma
que la falta de habilidades es un principal obstdculo el cudl se agrava por la
falta de financiacion.

Es imperativo que se lleven a cabo experiencias que fomenten estas
capacidades emprendedoras a través del uso de las tecnologias desde las
diferentes etapas de emprendimiento. Experiencias formativas como la de
Cabero-Almenara et al. (2022), basada en la creacion de una empresa ficticia
de tecnologia educativa, evidencian la utilidad de metodologias prdcticas
para fortalecer la actitud emprendedora. Otros estudios (Pérez-Paredes et al.,
2022; Sacre et al., 2024) subrayan la necesidad de integrar estas competencias
desde etapas tempranas y superiores con un enfoque prdctico que potencie la
confianza, la toma de decisiones y la innovacion.

A pesar de dichas carencias, existen iniciativas que muestran avances en la
infegracion de competencias digitales y emprendedoras en la educacioén
superior. Un ejemplo es el proyecto MAEDU: Marco de andlisis para el
emprendimiento digital en la universidad, financiado por el Ministerio de Ciencia
e Innovacion, Agencia Estatal de Investigacién, Plan nacional [+D+i
convocatoria 2022. Referencia: PID2022-139332NB-I00, liderado por la
Universidad de Murcia y en el que participan investigadores e investigadoras de
distintas universidades del territorio espanol.

La meta principal de este proyecto es profundizar en el conocimiento sobre la
formacién universitaria para el emprendimiento digital, tanto desde una
perspectiva organizativa, como personal. Parfiendo del marco europeo de
competencias bdsicas, se estd trabajando en un modelo de andlisis integral
desde un triple enfoque (institucién-profesorado-estudiantes) que ademds
permita aportar datos descriptivos de la realidad actual. La importancia del
proyecto se justifica por la inexistencia de modelos holisticos en el dmbito del
emprendimiento digital desde los cuales abordar la formacion de esta
competencia bdsica en los futuros profesionales, los actuales estudiantes
universitarios.

MAEDU arranca desde la pregunta, gEstdn las universidades espanolas
preparadas para el desarrollo y fomento de la competencia de
emprendimiento digital entre el alumnado? Los resultados de investigaciones
previas (Prendes, 2022; Gonzdlez-Calatayud, et al., 2022b; Pérez-Paredes et al.,
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2022; Sacre et al., 2024) nos muestran que queda mucho por hacer en este
sentido.

4. Emprendimiento digital en la formaciéon de educadores y
educadoras sociales.

La importancia que las tecnologias digitales tienen en el dmbito de la
educacion social es incuestionable, si entendemos la educacion social como
un derecho de la ciudadania. Concretamente, siguiendo la definiciéon de
ASEDES (2007:12,) la educacion social “es una profesion generadora de
contextos educativos y acciones mediadoras y formativas, que son dmbito de
competencia profesional del educador social, posibilitando:

La incorporacion del sujeto de la educacioén a la diversidad de las redes
sociales, entendida como el desarrollo de la sociabilidad y la circulacion
social.

La promocion cultural y social, entendida como apertura a nuevas
posibilidades de la adquisicion de bienes culturales, que amplien las
perspectivas educativas, laborales, de ocio y participacion social”.

Existen, muchas formas de entender la educacion social, a pesar de eso,
siguiendo a Pérez (2005) encontramos que las teorias mdas generalizadas
consideran que la Educacién Social:

- Debe buscar siempre el cambio social.

- Socializa y permite la adaptacion social.

- Trabaja fundamentalmente acerca de problemas humano-sociales.

- Tiene lugar, habitualmente, en contextos no formales.

- Tiene un campo de accidn importante en la marginacién, pero su radio

de accidon no se limita a ese dmbito.

- Exige estar en permanente contacto con la realidad.

- Requiere una intervencion cudlificada.

- Puede y debe ser aplicada en contextos escolares.

- Trata de hacer protagonistas de su cambio a los propios destinatarios.
Las formas de comunicacidn y cdémo accedemos a la informacién han
cambiado y por tanto surgen nuevas formas para comprender el conocimiento
“dentro del enframado de canales de comunicacidn entre personas y espacios
en los que vivimos” (Bartolomé y Grané, 2013, p. 18).

En la formacién de educadores y educadoras sociales es necesario desarrollar
una actitud positiva a fravés de la tecnologia, no como una alternativa de
recursos U opuesta a la comunicacion personal, sino como un medio para
mejorarla. Al mismo tiempo, deben desarrollar su capacidad para analizar
criticamente el uso de las tecnologias y contemplarlas como una opcidon para
la creacion de nuevos espacios educativos en los que el emprendimiento digital
cobra una presencia necesaria para la innovacion social.
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En el contexto educativo y social, el emprendimiento digital se refiere a la
capacidad de las personas para poder detectar necesidades en la sociedad y
darles respuesta a través de soluciones tecnoldgicas innovadoras. El educador
o educadora social se sitta como agente impulsor de acciones de mejora,
desarrollando competencias para impulsar proyectos digitales generadores de
valor y con impacto social, que en linea con la definicion de ASEDES (2007)
permitan la incorporacion de los sujetos a las redes sociales y su promocion
cultural y social.

Los cuatro dmbitos de intervencidon de la educacion social (Real Decreto
1420/1991, de 30 de agosto): la educacion no formal, la educacion de personas
adultas (incluidos la tercera edad), la insercion social de personas con
dificultades y la accién sociocultural y socioeducativa, son susceptibles de
pofenciarse a fravés de estrategias de emprendimiento digital. Los y las
profesionales de la educaciéon social han de ftener por tfanto una adecuada
formacién en tecnologias digitales y emprendimiento para poder responder de
forma 6ptima a las demandas y necesidades de la poblacion. Una formacion
que tenga en cuenta el nuevo espacio social en el que identificar
oportunidades para emprender, las redes sociales y de aprendizaje en las que
planificar la accion emprendedora, las estrategias de comunicacion vy
colaboracion para crear valor digital y la seguridad y la ética en la resolucion
de problemas.

Para concretar cémo abordar el desarrollo de la competencia de
emprendimiento digital en la formacion de educadores y educadoras sociales,
tomamos como referencia el modelo EmDigital (Prendes-Espinosa y Garcia-
Tudela, 2020; Prendes-Espinosa et al., 2021b; Prendes-Espinosa et al., 2023;
Garcia-Tudela et al., 2024), que se representa en la Figura 1 y que concretamos
a continuacion:

Figura 1

Modelo EmDigital

BUSQUEDA Y ANALISIS g \
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El modelo EmDigital (Figura 1) se estructura de manera secuencial, puesto que
se presentan las cuatro dreas de competencia principales con 15
subcompetencias segun deben desarrollarse para poder llevar a cabo una
accion emprendedora en red y para la aplicacion prdctica de las
competencias se concretan 45 indicadores totales. Este modelo se concreta
como una base desde la que formar a los futuros profesionales, en el caso que
nos ocupa educadores y educadoras sociales, para el desarrollo de la
competencia de emprendimiento digital.

Concretamente en cada una de las dreas encontramos diversas
subcompetencias e indicadores. La primera drea, Identificacion de
oportunidades, aborda el inicio de un proyecto digital innovador, desde la
deteccion de posibles acciones hasta la definicion de estrategias, con 3
subcompetencias - busqueda y andlisis de informacién, creatividad e
innovacion y prospeccion - y 6 indicadores. La segunda, Planificacion de la
accion, organiza la puesta en marcha del proyecto tras identificar la
oportunidad, y se compone de 3 subcompetencias - orientacién al logro,
liderazgo y planificaciéon y gestion de la identidad digital - y 11 indicadores. La
tercera, Implementacion y colaboracion, activa la propuesta movilizando
agentes y favoreciendo su desarrollo, con 4 subcompetencias - iniciativa,
comunicacion y colaboracion, creacién de valor digital y responsabilidad y
compromiso -y 12 indicadores. Por Ultimo, la dimension Gestion y seguridad se
centra en revisar y resolver problemas durante el proceso, incluyendo 5
subcompetencias - aprender de la experiencia, resolucion de problemas,
planificacion y organizacién, visidn "tecno-ética" y motivacién y constancia - y
16 indicadores.

Este modelo proporciona una estructura pedagdgica integral que, ademds de
actuar como una hoja de ruta operativa, permite disenar, implementar y
evaluar procesos orientados al desarrollo de la competencia emprendedora
digital en el alumnado universitario y, de manera particular, en futuros
educadores y educadoras sociales. Su aplicacion facilita fransformar
necesidades o problemas detectables en el entorno en proyectos digitales con
impacto social, asi como disefar iniciativas innovadoras y trabajar de forma
colaborativa con agentes comunitarios, colectivos vulnerables y otros actores
del dmbito socioeducativo.

Asimismo, el modelo constituye una base sdélida para estructurar programas
formativos centrados en el emprendimiento digital, incorporar metodologias
activas como el aprendizaje basado en proyectos o retos, y evaluar el desarrollo
competencial del alumnado a partir de indicadores claros. Gracias a ello,
impulsa en los educadores y educadoras sociales la capacidad de desarrollar
propuestas digitales con impacto real en la sociedad, orientadas a la
innovaciéon y al compromiso ético con su contexto profesional.
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5. Experiencias de emprendimiento digital en el contexto de la
educacién social.

Cada vez son mas las experiencias de como el emprendimiento digital tiene
presencia en los procesos de innovacion social y es aplicable en el marco de
los profesionales de la educacién social.

Podemos destacar en primer lugar el Caso de Ashoka
(https://www.ashoka.org/es-es), la aceleradora de experiencias de innovacion
social que pretende potenciar el conocimiento en las personas sobre sus
potencialidades y las opciones de mejora que pueden llevar a cabo a nivel
social. El espacio que tienen destinado al conocimiento de emprendedores y
emprendedoras sociales es un escaparate de todas las posibilidades de aquello
gue se puede hacer en innovacion social.

Ofro sector en crecimiento dentro del emprendimiento digital en el dmbito de
la educaciéon social estd en el desarrollo de aplicaciones educativas y/o de
inclusion creadas por emprendedores sociales. Algunos ejemplos son:

- Ofisimo (https://otsimo.com/en/), desarrollada para ninos y ninas con
necesidades educativas especiales y que es un buen ejemplo porque
parte de una necesidad real observable y lo transforma en una
herramienta tecnoldgica con alcance global.

- Goodwall (https://www.goodwall.io/), app de networking y desarrollo de
habilidades  para  jévenes (estudiantes,  recién  graduados,
emprendedores) que ofrece becas, trabajos, oportunidades de
voluntariado y que es un buen ejemplo de emprendimiento digital
porgue conecta comunidad, retos y recursos y que ademds permite
crear un ecosistema de inclusion educativa y emprendedora.

- InclusionApp: destinada a la integracién educativa de inmigrantes vy
jévenes con pocos recursos facilitando el aprendizaje de la lenguag,
historia, cultura del pais de acogida y acceso a recursos. Es un buen
ejemplo de cémo la tecnologia aplicada a la inclusién es un elemento
para tender puentes entre comunidades.

Oftro ejemplo de emprendimiento digital son los laboratorios ciudadanos como
el Caso de MedialLab Prado
(https://www.miteco.gob.es/es/ceneam/recursos/pag-web/medialab-

prado.html) que es un “centro cultural concebido como laboratorio ciudadano
de produccion, investigacion y difusion de proyectos sociales y culturales que
explora las formas de experimentacion y aprendizaje colaborativo que han
surgido de las redes digitales. En Medialab Prado los propios usuarios forman
grupos de frabajo y desarrollan diferentes proyectos de manera colaborativa.”
(Ministerio para la transicion ecoldgica y el reto demogrdafico, 2025). De manera
similar, enconframos La plaza joven, de la Fdbrica  digital
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(https://laplazajoven.com/) que es una experiencia piloto dirigida a personas
con edades comprendidas entre los 16 y 35 anos para su desarrollo personal,
social y laboral.

6. Conclusiones

El emprendimiento y en concreto el emprendimiento digital no es algo limitado
a la generacion de valor econdmico ni al dmbito empresarial. El
emprendimiento permite superar barreras sociales en colectivos y contextos en
los que generar valor social. El educador y educadora social debe incorporar
capacidades emprendedoras digitales con las que disenar, implementar,
gestionar y evaluar proyectos educativos y sociales innovadores, ampliando asi
su campo profesional.

La formacion en emprendimiento digital no es una opcidon complementaria, es
una posibilidad y una necesidad para el trabajo en escenarios educativos en
red y de innovaciéon social en los que se han generado nuevas formas de
exclusidon que requieren soluciones innovadoras.

Emprender permite ser creador o creadora de soluciones, partiendo de las
necesidades detectadas y eso es algo que puede convertir a los profesionales
de la educacién social en verdaderos agentes de cambio social con
tecnologias y en el contexto digital.
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1. Introduccion

Vivimos en un contexto en el que la vida social, emocional y relacional de la
adolescencia se despliega a velocidad vertiginosa en un territorio hibrido en el
que buscamos encontrar respuestas a los problemas sociales y particulares
(Serrate y Munoz, 2025). Un espacio que es simultdneamente fisico y digital,
analégico y virtual que confluyen en el desarrollo del adolescente. Las pantallas
quedaron lejos de percibirse como un simple objeto tecnoldgico, sino mds bien
un enforno donde se conforman identidades, se negocian pertenencias y se
suceden experiencias significativas. Sin embargo, aunque la investigaciéon
socioeducativa ha prestado especial atencidén a las infancias y su vinculaciéon
con el mundo Onlife (Floridi, 2015), todavia resulta pertinente seguir
profundizando en las influencias de este contexto en los adolescentes mds
vulnerables, particularmente a aquellos que conviven dentro del Sistema de
Proteccion a la Infancia.

Estos jovenes, marcados por experiencias de desproteccion, inestabilidad
emocional, rupturas familiares y trayectorias biograficas complejas, se enfrentan
a una construccion identitaria que, si ya de por si contiene desafios singulares,
mdas aun puede encontrar en entornos a veces poco accesibles para los
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agentes de socializacién. En este sentido, cuando esta construccidn se desplaza
al mundo digital, dichos desafios adquieren nuevas dimensiones, que requieren
ser comprendidas desde la Pedagogia Social y abordadas mediante prdcticas
de acompanamiento profesional. El objetivo de este capitulo es reflexionar
sobre el papel del espacio digital en la configuracion de la identidad de los
adolescentes vulnerables, particularmente aquellos tutelados en acogimiento
residencial, y reflexionar sobre las implicaciones socioeducativas de esta
realidad. Para ello se examinan las tensiones que surgen entre el control
institucional, la autonomia adolescente y la necesidad de acompanamiento
socioeducativo, asi como el potencial que ofrece el diseno de herramientas
tecnoldgicas, como una aplicacion movil dirigida a familias y educadores, para
fortalecer procesos identitarios positivos.

1.1. Contextualizacion

1.1.1. Adolescencia vulnerable e hiperconectividad

Hablar de adolescencia es hablar de transicibn humana en la que convergen
exploracion, incertidumbre y busqueda de reconocimiento. En el caso de
adolescentes en situacion de vulnerabilidad, estas dindmicas se intensifican
debido a trayectorias vitales marcadas, en muchos casos, por experiencias de
abandono, malirato, negligencia o inestabilidad (Lim & You, 2019). Diversos
estudios han senalado que la tecnologia digital se ha convertido en el
ecosistema principal de socializacién de la adolescencia, actuando como un
espacio donde convergen ocio, comunicacién y construccidon identitaria
(Munoz-Rodriguez et al., 2023; Navarro-Pérez y Pastor-Seller, 2018). Esta
cenfralidad se multiplica entre adolescentes vulnerables, quienes a menudo
experimentan déficits de apoyo afectivo y escasas oportunidades de
participacion social en sus entornos mds inmediatos (Quicios y Lebrero, 2011).

Para muchos/as adolescentes tutelados/as, Internet se convierte en un entorno
reparador donde pueden relacionarse sin el peso de su historia personal. La
ausencia de comunicacién familiar positiva o la fragilidad de los vinculos
afectivos llevan a que algunos menores sustituyan el didlogo presencial por
inferacciones online (Pastor et al., 2019). No obstante, las investigaciones
muestran que esta busqueda de reconocimiento puede estar acompanada de
inestabilidad emocional, carencias afectivas, baja autoestima o dificultades de
autorregulacion, factores que incrementan la vulnerabilidad a un uso
problemdtico de Internet (Malo-Cerrato et al., 2018) como consecuencia de
relaciones familiares fragiles o estilos de apego inseguros que derivan en una
conexion digital como refugio (Eichenberg et al., 2017).

En este marco, el espacio digital puede interpretarse como un entorno de
inclusién para adolescentes vulnerables por razones econdmicas, familiares,
relacionales o conductuales quienes experimentan miedo a quedar fuera del
circulo social si no participan en redes (Casado et al., 2019), permitiendo que
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encuentren canales para expresar preocupaciones e intereses, asi como para
contactar con profesionales o buscar ayuda para solucionar sus problemdticas
(Ruedas, 2025). A modo de ejemplo, estudios como el de Katz et al. (2020)
evidencian que las intervenciones profesionales online dirigidas a prevenir ideas
autoliticas tienen efectos positivos, incluso superiores a la atencién presencial en
algunos casos. En definitiva, los/as adolescentes tutelados/as desarrollan su
identidad en un terreno marcado por la fragilidad emocional y la bUsqueda
constante de reconocimiento social, encontrando en la vida digital un espacio
donde experimentar roles alternativos, expresarse con mayor libertad e
interactuar con personas que desconocen su historia personal; pero, al mismo
tiempo, puede exponerles a dindmicas de comparacion, juicios publicos o
experiencias de exclusion que profundizan la vulnerabilidad ya existente
(Ruedas-Caletrio et al., 2024).

1.1.2. La educacion social como mediacion entre la adolescencia
y el entorno digital

El andilisis previo sobre la hiperconectividad en adolescentes vulnerables
muestra que estos y estas jdvenes desarrollan su identidad en un espacio hibrido
donde lo digital se entrelaza de manera inseparable con su vida emocional,
social y relacional. En el caso de quienes viven en acogimiento residencial, esta
realidad adquiere caracteristicas singulares, ya que la construccion identitaria
se despliega en un contexto marcado por la fragilidad emocional, las rupturas
afectivas y la busqueda constante de reconocimiento (Ruedas-Caletrio, 2024).
En este escenario, la educaciéon social se configura como un puente necesario
entre el adolescente y el entorno digital que habita.

Los/as adolescentes tutelados/as viven simultdneamente en un espacio publico
y privado, normativo y afectivo, protector y restrictivo. Esta dualidad se refleja
también en su vida digital, donde deben decidir qué muestran, qué ocultan y
como desean representarse ante iguales, familias —cuando existe vinculo— vy el
propio sistema de proteccion. Esta complejidad exige comprender que la vida
online se ha convertido en un terreno en el que experimentan roles alternativos,
exploran formas de expresién y buscan relaciones que a menudo se ven
condicionadas por sus experiencias previas de desproteccion (Eichenberg et al.,
2017; Pastor et al., 2019).

Ante ello, el Sistema de Proteccién ha incorporado la realidad digital en sus
estdndares de calidad, reconociendo que la normalizacién del uso de pantallas
y dispositivos tecnoldgicos es fundamental para ayudar al proceso de inclusion
social del colectivo. Asi, los estdndares EQUAR (Del Valle et al., 2012; Ferndndez
Sédnchez et al., 2023) recomiendan un equilibrio entre supervision vy
normalizaciéon, lo que implica acompanar el uso de dispositivos, establecer
normas claras y promover un uso educativo de las pantallas. Sin embargo, esta
regulacion no siempre se aplica desde una perspectiva pedagdgica, sino, en
ocasiones, desde un enfoque restrictivo que coloca el acento en el control
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antes que en el acompanamiento. En este sentido, las normativas de algunas
comunidades, como la Comunidad de Madrid (Rodriguez Estévez et al., 2018),
establecen criterios como el uso de ordenadores en espacios comunes, horarios
limitados o la prohibicién de aceptar contactos desconocidos. Estas medidas
son necesarias para garantizar la proteccion, pero pueden generar tensiones
con el deseo de autonomia de los/as adolescentes, especialmente cuando las
restricciones se perciben como una forma de desigualdad respecto a sus pares.

Desde esta carencia pedagdgica, el desarrollo de adolescentes tutelados en
centros residenciales se convierte en una dimensidon de accidon socioeducativa
emergente. Esta falta de enfoque educativo pone de relieve la necesidad de
fortalecer el rol del educador o educadora social como acompanante digital.
Como senalan Serrate y Silva (2024), la Pedagogia Social debe atender las
nuevas formas de socializacidon y comunicacion mediadas por pantallas,
reconociendo que ya no basta con vigilar dispositivos, sino que es necesario
habitar con los adolescentes los espacios digitales, comprender sus codigos,
dialogar sobre las emociones que emergen en redes sociales, analizar juntos los
contenidos que consumen e intervenir en los conflictos que surgen online.

La hiperconectividad exige una mirada socioeducativa capaz de comprender
tanto los riesgos como las oportunidades del espacio digital, siendo necesario
superar el enfoque preventivo centrado Unicamente en evitar peligros, en tanto
que no resulta suficiente ante la complejidad identitaria que experimentan los
adolescentes vulnerables. La Pedagogia Social debe situarse como mediadora
enfre las necesidades de la juventud vy las posibiidades que ofrece la
tecnologia, implicando que el educador social amplie su rol tradicional y asuma
funciones como acompanante digital. No basta con supervisar los dispositivos;
es necesario habitar, junto con los/as adolescentes, los espacios digitales,
comprender sus coédigos, dialogar sobre las emociones que despiertan las redes
sociales, analizar conjuntamente los contenidos que consumen e intervenir en
los conflictos que surgen online.

Las prdcticas socioeducativas deben incluir conversaciones periddicas sobre los
usos, hdbitos y experiencias en el entorno digital; acompanamiento en la
configuracion de perfiles; apoyo ante situaciones de ciberacoso; orientacion en
la gestion emocional vinculada a la exposicidn social; e incluso mediacién con
las familias o tutores cuando sea necesario. Este enfoque requiere integrar a las
familias, aunque su participacion sea a menudo dificil debido a las
caracteristicas propias de los procesos de proteccidon. No obstante, su
implicacion sigue siendo clave en los procesos de reunificacidon o en la
construccion de vinculos mds seguros. Para ello, de acuerdo con Ruedas (2025),
la educacién digital compartida entre familias e hijos/as puede fortalecer la
comunicacion, favorecer la comprensidon mutua vy situar a la tecnologia como
un vehiculo de acercamiento en lugar de distanciamiento.
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2. Objetivos y propodsitos

El objetivo central de este capitulo se centra en profundizar en la comprension
de cdémo la hiperconectividad influye en la construccion identitaria de
adolescentes tutelados por el Sistema de Proteccidon a la Infancia, y analizar las
implicaciones socioeducativas que este fendmeno plantea para la prdctica
profesional. El propdsito del texto pretende ofrecer una mirada integrada que
visibilice la necesidad de acompanamiento adulto, mediacién educativa vy
desarrollo de competencias digitales en contextos de proteccion.

3. Una propuesta socioeducativa innovadora: aplicacion movil
para acompanar la identidad digital

Si algo acontece con premura en este marco de actuacion es trabajar desde
la intervencion socioeducativa con las familias vulnerables como eje de la
pedagogia social familiar (Orte et al., 2025). Hablar de juventud y aprendizaje
va de la mano de una educacidén que incorpore las pantallas como eje
vertebrador; por eso resulta urgente implicar a las familias en los procesos
digitales de sus hijos e hijas y dotarles de herramientas prdcticas. En este marco,
se vuelve urgente trabajar desde la intervencion socioeducativa con los/as
educadores/as sociales y con las familias de los menores tutelados, situdndolos
como agentes clave de acompanamiento digital a fravés de herramientas que
faciliten intervenir en los espacios digitales donde los adolescentes construyen,
negocian y experimentan su identidad.

En este contexto de vulnerabilidad social y tecnoldgica, uno de los retos mds
frecuentes y complejos en los centros de proteccidn es la distancia que se crea
entre las personas adultas —familias y educadores/as sociales— y los/as
adolescentes respecto al mundo digital. Esta desvinculacion no es solo técnica,
sino profundamente emocional. Con frecuencia, cuando un adulto percibe que
no entiende lo que un menor hace con su smartphone o en redes sociales,
termina renunciando a intervenir, adoptando una postura negligente y/o de
vigilancia. Esta actitud, lejos de generar confianza, profundiza la distancia entre
ambos y anula el papel del adulto como referente educativo.

El problema se complejiza en el dmbito residencial, que introduce dindmicas
especificas que requieren una atencién especializada: conflictos derivados de
redes sociales, viralizacion de contenidos dentro o fuera del centro, presiones
del grupo, o necesidades de reconocimiento afectivo que se expresan en el
espacio online. Por ello, resulta esencial ofrecer herramientas que devuelvan a
las familias su papel como agentes educativos principales, incluso cuando se
trata de pantallas y desarrollo social y personal en espacios virtuales. Solo asi se
podrd intervenir con mayor coherencia para ofrecer a los adolescentes
experiencias que resulten significativas en su desarrollo saludable.
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3.1. Una respuesta tecnolégica a la necesidad educativa

Como respuesta a esta necesidad, el propdsito de este trabajo se centra en
ofrecer una prospectiva, a modo de boceto, sobre el diseno de una propuesta
de formacion y acompanamiento de tipo tecnoldgico. La iniciativa surge
directamente de los resultados de investigaciones recientes (Ruedas-Caletrio et
al.,, 2023; 2024), que han senalado la necesidad imperante de dotar a los
profesionales y a las familias de estrategias concretas para comprender vy
acompanar el desempeno digital de los/as adolescentes en protecciéon. Esta
propuesta, la cual se encuentra actualmente en fase de prototipo y desarrollo
aun no estd disponible para su uso publico, pretende asesorar y acompanar en
el desarrollo de la identidad de los/as menores a través de las pantallas,
promoviendo un enfoque participativo en el que adultos y jbvenes interactien
desde una mirada educativa.

La materializacién de esta propuesta se enfoca en el diseno de una aplicacion
movil (app) para tablets y smartphones, dirigida a orientar a educadores/as
sociales, familias y referentes familiares en los aspectos clave de la identidad
digital de los/as adolescentes tutelados/as. Inicialmente enmarcada en el
programa “Prototipos Orientados al Mercado en TCUE” (Ruedas, 2020), la
propuesta se reformula para adaptarse a las necesidades especificas de los
centros de proteccion y del sistema de acogimiento residencial. La aplicaciéon
parte de la necesidad de una educacién innovadora donde las personas
adultas sean protagonistas, junto a los/as adolescentes, del desarrollo que estos
llevan a cabo en las plataformas virtuales. El objetivo es cubrir las demandas
socioeducativas del colectivo, informarles sobre los riesgos y las potencialidades
del entorno, y ofrecerles herramientas y dindmicas de actuaciéon en funcion del
rango de edad de cada menor y de la cuestion a tratar.

El contenido de la app se centra en distintos materiales didacticos que permiten
a las familias y profesionales contextualizar, entender y conocer el proceso de
socializaciéon y entretenimiento de los/as menores. En este sentido, la aplicacién
estaria configurada por temas que abordan aspectos cruciales de la vida digital
(imagen 1). La estructura de blogques propuesta es: “Valores: transversal”,
“Gestion de la informaciéon”, “Seguridad de los dispositivos”, “Proteccion de
datos”, "“Gestion del contenido” y “Socializaciéon”. Estos blogues serdn
configurados no solo en funcién del rol vinculante de la persona adulta (familiar
o profesional), sino también, y de manera crucial, en funcion de las
caracteristicas evolutivas de cada adolescente, distribuidos por grupos de
edad, garantizando que los elementos y grados de informacién se adapten a
la madurez de cada etapa.
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Imagen 1

Prototipo: Aplicacion Maovil de asesoramiento y orientacion parental para la
conformacion de la identidad digital saludable de sus hijos/as.
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Nota. De izquierda a derecha: seguimiento del interfaz de la App desde la pantalla principal hasta
la seleccion de contenido.

3.2. Una herramienta de encuentro y vinculo

Un elemento clave de diseno es que la aplicacion no se concibe Unicamente
como un apoyo y uso integral para las personas adultas, sino que también podrd
ser utilizada por los propios hijos e hijas y los/as educadores sociales, para
inferactuar en conjunto con sus referentes. De este modo, la herramienta
favorece dindmicas de comunicacion y acompanamiento conjunto.

La principal fortaleza de esta propuesta radica en que no se concibe
Unicamente como un recurso informativo, sino como una herramienta de
encuentro. Para muchos padres y madres con escasas competencias digitales,
la posibilidad de ver explicaciones visuales, seguir guias sencillas o realizar
pequenas actividades conjuntas con sus hijos e hijas no solo facilita la
intervencion, sino que favorece la reconstruccion del vinculo educativo,
especialmente en situaciones donde este vinculo estd danado. Ante esto,
siendo un contexto donde la brecha digital y relacional se entrelaza con la
vulnerabilidad social, este tipo de herramienta puede contribuir a generar un
lenguaje educativo compartido y favorecer intervenciones mds coherentes y
coordinadas.

4. Alternativas para potenciar la practica educativa

La propuesta tecnolégica presentada no constituye un esfuerzo aislado, sino
que se integra en una linea de frabagjo desarrollada por el Grupo de
Investigacion Procesos, Espacios y Practicas Educativas -GIPEP-, orientada a
fortalecer los sistemas de proteccién a la infancia y adolescencia a través de
herramientas especificas de evaluaciéon e intervencion socioeducativa. Estas
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iniciativas comparten el propdsito de ofrecer a los profesionales instrumentos
Utiles para la toma de decisiones fundamentadas y para la mejora del
acompanamiento educativo de los menores en contextos de vulnerabilidad. En
este sentido, ademds de la aplicacion dirigida a favorecer el acompanamiento
de la identidad digital de adolescentes tutelados/as, se han disenado
herramientas que permiten profundizar en la comprensidon de problemdaticas
frecuentes en el dmbito de proteccidn y en la intervencion con familias vy
menores, orientadas a reforzar la capacidad de respuesta del sistema, desde
una perspectiva preventiva y educativa.

4.1. Herramienta de valoracion de factores de riesgo en menores de
catorce anos inimputables

Este instrumento se deriva del Proyecto “Mds por Menor” del Centro Menesiano
ZamoraJoven, y se sustenta en los resultados del Estudio de la situacién social y
educativa de menores inimputables en Castilla y Ledn (Serrate et al., 2024). La
herramienta surge de la necesidad de dotar a los equipos técnicos de recursos
especificos para abordar situaciones en las que niNos y ninas menores de
catorce anos han desarrollado conductas con relevancia penal, pero no
pueden ser juzgados al encontrarse por debajo de la edad legal de
imputabilidad. En esta lineq, la herramienta permite al profesional valorar el nivel
de riesgo del menor a partir de la exploraciéon de treinta y tres indicadores
organizados en seis factores: dindmica familiar, salud general, grupo de iguales,
factores individuales, contexto y reincidencia. A partir de la informacién
disponible en el expediente y el frabajo profesional previo, el técnico o técnica
responsable completa el cuestionario, obteniendo una panordmica general del
caso y un andlisis mds especifico de los factores que pueden estar generando
o manteniendo la conducta problemdtica. En este plano, su visualizacién final
adopta la tendencia de un “semdforo”, de modo que, en funcidn del color
asociado a cada indicador y a cada factor, el profesional puede identificar de
manera rdpida e intuitiva el grado de riesgo presente en el caso (riesgo bajo,
medio o alto). Esta representaciéon grdfica facilita la interpretacion global del
informe y la priorizacién de las dreas de intervencion.

4.2. Cuestionario de Violencia Filioparental

Otra de las problemdticas relevantes en el dmbito de la proteccion a la infancia
es la violencia filio-parental, que en numerosos casos aparece vinculada a
contextos de vulnerabilidad social, dindmicas familiares deterioradas o
trayectorias biogrdaficas complejas. En este sentido, se disend un instrumento,
dentro del Proyecto “"AVANZA JOVEN" en colaboracién con el Centro
Menesiano San Pedro Regalado, orientado para explorar los factores que se
sitban en la base de la violencia ejercida por hijos e hijas hacia sus progenitores
o figuras parentales (Cuéllar et al., 2024), permitiendo identificar los elementos
que pueden estar generando y manteniendo dichas conductas. Aligual que en
el caso anterior, el instrumento es cumplimentado por el profesional responsable
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a partir de la informacion disponible del caso, ofreciendo de manera
automdtica un informe que combina una visidon global y un andlisis detallado
por dimensiones. Su finalidad Ultima no es solo evaluar, sino orientar procesos de
intervencion familiar y socioeducativa que contribuyan a reconstruir vinculos,
mejorar la convivencia y proteger el bienestar de los/as menores y sus familias.
Con todo, la escala desarrollada permite, por un lado, evaluar el nivel de
violencia filioparental ejercido por un/a menor y, por otro, en funcion del
resulfado la herramienta aporta consejos prdcticos de intervencion sobre
aqguellas dimensiones donde se detecta elementos graves de violencia.

5. Conclusiones

La intencion de este capitulo no ha sido ofrecer respuestas definitivas, sino
aportar un avance modesto al debate sobre la hiperconectividad y su
influencia en adolescentes en situacion de vulnerabilidad, especialmente
aquellos que conviven en el Sistema de Proteccién. Para estas personas jévenes,
que fransitan entre la sociedad, los centros y sus familias en condiciones de
inestabilidad emocional y relacional, el espacio digital no es un entorno rutinario,
sino un escenario que impacta profundamente en su construccién identitaria.

Desde esta perspectiva, el reto consiste en desarrollar procesos de orientacion
adecuados para este grupo, garantizando la construccion segura de su
identidad a fravés de las pantallas. Esto implica promover un uso responsable y
equilibrado de las tecnologias digitales para aprovechar su potencial y evitar al
mismo tiempo los peligros que conllevan (Serrate y Silva, 2024). Sin embargo, sin
un acompanamiento adecuado, el espacio digital puede intensificar
sentimientos de soledad, fomentar comparaciones daninas, alimentar
inseguridades y consolidar comportamientos adictivos. Las redes sociales
ofrecen un espejo en el que la identidad se puede construir de manera
dependiente del juicio externo y de necesidad de aprobacion inmediata por lo
que, para adolescentes que ya han sufrido rupturas en su sentido de
pertenencia, esta exposicion constante puede ser especialmente danina. Es
aqui donde debe centrarse la atencidon: comprender las implicaciones
pedagdgicas para lograr un desarrollo humano positivo en el contexto de su
vulnerabilidad (Ruedas-Caletrio et al., 2025). En este sentido, la Educacién Social
debe desempenar un papel crucial no solo en el fomento de un uso eficaz y
positivo de estas tecnologias, sino también en ayudar a las instituciones de
proteccion infantil y a las familias a orientar a estos/as adolescentes hacia la
conversidon de esos espacios en lugares para el desarrollo personal y social.

Las regulaciones percibidas por los/as adolescentes vulnerables deben ir mdas
alléd de ser vistas como barreras practicas y, en cambio, apuntar hacia una
regulaciéon eficaz que conduzca a modelos educativos que integren el uso
responsable de un espacio que, como se ha demostrado, es esencial para su
desarrollo (Ruedas-Caletrio et al., 2025). Asi, permitir que encuentren apoyo en
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el espacio online —y no solo un entorno controlado y limitado— podria conducir
a una mayor normalizacion de sus vidas digitales. En colaboraciéon con
profesionales de la Educacién Social, quienes deben actuar como guias y
establecer relaciones horizontales que ayuden a los/as adolescentes a sentirse
protagonistas (Orte et al., 2025), esto podria ayudar a desarrollar estrategias
socioeducativas que fomenten un desarrollo individual y social positivo e
intfegrador para los/as menores junto a sus familias.

En esta linea, el capitulo también ha mostrado cdémo el desarrollo de
herramientas especificas constituye un apoyo relevante para los profesionales
del sistema de proteccion, al facilitar la deteccidén temprana de factores de
riesgo y la orientacion de la intervenciéon socioeducativa. Estas herramientas,
junto con propuestas tecnoldgicas dirigidas al acompanamiento digital,
evidencian la necesidad de combinar el trabajo presencial y el frabagjo
mediado por dispositivos como parte de una misma estrategia educativa. El reto
pedagdgico consiste, por tanto, en convertir el espacio digital en un lugar de
desarrollo personal, y no en un factor que profundice la vulnerabilidad. Para ello
es imprescindible abandonar visiones que demonizan la tecnologia y avanzar
hacia modelos educativos que integren las pantallas como parte de la vida
cofidiana. La regulacién debe ser comprensible, coherente y orientada al
aprendizaje, no al castigo. Solo una Educacion Social que abrace lo digital
podrd acompanar de manera efectiva la realidad hiperconectada de esta
juventud y contribuir a la creacién de entornos protectores, inclusivos vy
emocionalmente significativos.

En definitiva, comprendemos que la Educacién Social se consolida como la
herramienta principal que articula la  comprension, intervencion vy
acompanamiento de los procesos identitarios digitales en adolescentes en
situacion de vulnerabilidad. Con ello no se frata Unicamente de incorporar
pantallas a la prdctica profesional, sino de situar la mirada socioeducativa
como fundamento desde el que interpretar las experiencias digitales juveniles y
disenar estrategias de intervenciéon contextualizadas que promuevan entornos
de proteccidén. Desde esta perspectiva, el papel del educador y educadora
social resulta insustituible como mediador critico, acompanante emocional y
facilitador de aprendizajes significativos en los espacios hibridos donde hoy se
construye la identidad adolescente.
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1. Infroduccién. Jévenes que Habitan en el Ecosistema Digital
Posmoderno

El contexto actual ha experimentado una serie de transformaciones en la esfera
de lo comunicacional y de las iniciativas de desarrollo cultural que deben ser
redimensionadas al calor de las tecnologias digitales y los dispositivos en red,
creando en el dmbito de los bienes simbdlicos y culturales relaciones sociales
mdas horizontales vy flexibles (Van Dijck, 2019). Lo que tiene una consecuencia
fundamental para la teoria social contempordnea: el papel que grupos etarios
como las y los jbvenes empiezan a ocupar dentro de la economia de la
produccion cultural en el consumo e impulso de fecnologias digitales en las
dreas de la creaciéon y la comunicacion cultural, convirtiéndoles en agentes
claves en la sociedad de la informacion y del conocimiento (Morduchowicz,
2022).
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En relacién con lo dicho arriba, la juventud universitaria se halla inmersa en un
entramado tecnomedidtico que los convierte en lo que se conoce como
jovenes hiperconectados (Calderdn & Kuric, 2022). Esto se traduce en un gran
numero de prdcticas que van desde el envio de correos electronicos y mensajes
de texto, participacion en redes sociales, utilizacion de dispositivos multimedia,
desarrollo y seguimiento de pdginas web, blogs, etc. Cada una de estas
acciones nos remite a la posibilidad de comprender la tecnologia digital en su
capacidad de mediacién para crear y mantener vinculos afectivos (Fadillah &
Long, 2024), movilizar sentimientos, pensamientos e ideas (Sibilia, 2023) vy
contribuir a la generacién de intercambios que incidan en el terreno de lo
publico y la participacion ciudadana (Juraité, 2022).

La educaciéon informal juega un papel cada vez mds importante en nuestras
vidas. Parte de lo que conocemos y de nuestras capacidades no ha sido
obtenida en las aulas de institucion formal ni tan siquiera hay un titulo que
acredite las mismas, de ahi que conceptos aun vigentes como el de educacion
expandida (Rodriguez & Diez, 2022) hagan referencia a la constataciéon de que
la educacion sucede, sobre todo, fuera de las instituciones educativas y de los
procesos educativos formales. Espacios publicos, comunidades de intereses
compartidos, Internet, etc., nos ofrecen posibilidades de comunicacion y de
aprendizaje que debieran ser consideradas en los disenos y programas
educativos a nivel formal.

Una de las cuestiones que ha tenido cada vez mayor presencia en la
investigacion es la construccion de la identidad en la sociedad-red (Munoz
Rodriguez, 2021), siendo de extraordinaria importancia hoy en dia examinar
cudles son los cambios producidos en los procesos de creacion y recreacion
identitaria en la era digital, y, sobre todo, de mediaciéon tecnolégica (Connolly,
2016). Las instituciones educativas han de lidiar, entonces, con un nuevo sujeto
de aprendizaje que surge de un entorno fuertemente corporal y emocional,
cuyas referencias identitarias ya no son Unicas, como tampoco lo son sus modos
de pertenencia.

Algunos frabajos refieren a las oportunidades que ofrecen tales contextos para
la configuracion de personalidades que, de modo perfomativo, “se escriben”
en entornos online de interaccién y cultura participativa (Jenkins, Ito & Boyd,
2015) y cdmo usuarias y usuarios de los social media comienzan a evolucionar
hacia posiciones mds autoexigentes respecto de sus huellas digitales y la
imagen que ofrecen en redes y plataformas sociales. Otros estudios también se
preguntan acerca del lugar que ocupan artefactos digitales, redes sociales y
dispositivos de comunicacién multimedia para la construccidon de generaciones
mds empdticas y solidarias que, sobre la base de nuevas formas de
participacion y de colaboracidon en procesos de aprendizaje ubicuo vy
educacion expandida, contribuyen a una nueva ética ciudadana (Castillo,
Caro & Almansa, 2023) marcada por la creacién cultural compartida y la
generacion de bienes comunes.
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También encontramos investigaciones que alertan de las complejas vy, a
menudo, ambiguas relaciones entre lo publico y lo privado en el contexto de los
medios de comunicacion social y de la sociedad digital (Lasén & Megias, 2021).
La conectividad constante a través de espacios en la Red como webs, portales
y redes sociales, blogs, etc., hace que el colectivo de jovenes deba modular
permanentemente su infimidad (Boyd, 2012) en un entorno de fronteras difusas
entre quiénes consideramos cercanas y quién extranos, qué informacion
consideran susceptible de ser compartida de forma publica y cudl debe quedar
circunscrita al dmbito de la privacidad, etc., obligédndoles a asumir cada vez
una mayor conciencia respecto de la necesidad de negociar, gestionar o
modificar dichos procesos de interaccion y comunicacion (Ferndndez et al.,
2024) como forma, finalmente, de configurar una intimidad privada o publica
(Zafra, 2022), mediatizadas ambas por todos estos procesos y entframados en
Red. Estos procesos de intimidad aumentada, por tanto, responden a una
sociedad de control en el que registros textuales y observaciones, iméagenes o
mensajeria instantdnea almacenados en redes como Instagram, Twitter o
Facebook, etc., forman parte de un proceso de disciplinamiento mutuamente
asegurado por los individuos hiperconectados (Lovink, 2023) pero
experimentado diferencialmente segun clase social, etnia o género (Morales &
Natansohn, 2025).

2. Objetivos

A través de la exposicidon de algunas de las prdcticas generadas en nuestro
trabajo dentro de las aulas universitarias, pretendemos generar algunas claves
que, pensamos, pueden ser Utiles en el tfrabajo en las asignaturas de Tecnologia
Educativa y Medios de Comunicacién en Educacion Social, lo que implicaria
marcarnos los siguientes objetivos:

e Comprender los entornos tecnomedidticos en fanto dispositivos de
conformacion de identidades medidticas, creando espacios colectivos de
intercambio y produccion cultural que permitan incorporar en la ciudadania
saberes y conocimientos como clave de una ciudadania activa y
participativa.

e Desarrollar indagaciones narrativas acerca de como la construccion de la
realidad y conformacidén identitaria, se hayan informadas y mediadas por
procesos vinculados a los medios de comunicacién, las tecnologias digitales
y las redes sociales. Recuperando, ademds, los eventos o acontecimientos
que forman parte del ecosistema digital de las y los jévenes universitarios
hiperconectados, asi como su papel activo en tanto participantes de la
cultura-Red.
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3. Jovenes hiperconectados: un diagnéstico inicial del capital
tecnologico del alumnado de Educacion Social

3.1. Contexto del estudio y propésitos iniciales

El proyecto que aqui presentamos se enmarca en el contexto de trabajo
docente desarrollado en el Grado de Educacién Social en las asignaturas de
TIC aplicadas a la Educacion (primer curso) y Medios de comunicacion (cuarto
curso) que son impartidas en la Facultad de Educacién y Trabajo Social de
Valladolid y en la Facultad de Educacidon de Palencia. El profesorado
responsable de las asignaturas arriba citadas forma parte del GIR-Uva
“Ciudadania, Ecologias del aprendizaje y Educacion Expandida” (CEAEX), entfre
cuyas lineas de trabajo y objetivos estd el de desarrollar procesos de innovacion
docente y entornos de aprendizaje para la intervencién social y comunitaria,
apoyados en nuevas formas de alfabetizacion y prdacticas de mediacion
tecnoldgica y medidtica.

A laluz del trabajo previo que habiamos realizado en anteriores proyectos
de investigacion, partiamos de considerar el papel (desigual) del capital tecno-
medidatico del alumnado universitario en su relacion, uso e interaccion con los
medios, ampliando en algunos casos la brecha digital, y dificultando su
incorporacion en tanto ciudadania prosumidora (no meramente reproductora
y consumidora de la cultura-Red). Al mismo tiempo, queriamos generar
propuestas de educacién medidtica y de alfabetizacion digital capaces de
conectar al alumnado con narrativas y procesos de accidn civica y ciudadana,
saliendo de un circulo vicioso de usos medidticos mds ligados a dimensiones
afectivas y de consumo cultural. Finalmente, buscdlbamos proponer disefos
educativos que amplien el capital informacional de las y los jovenes
universitarios hiperconectados a fravés de la incorporaciéon de entornos de
participacion y experimentacion colectiva.

3.2. Comunicacion, consumo cultural e identidades medidticas

Durante varios cursos académicos y en el marco también del frabajo realizado
dentro del desarrollo de Proyectos de Innovacién Docente de la Universidad de
Valladolid orientados al "Desarrollo de competencias medidticas digitales e
informacionales en el alumnado de TIC y Medios de Comunicacidén Social del
Grado de Educacién Social” se implementaron diversos instrumentos docentes
y evaluativos cuyo objetivo era el de reconocer el papel que juegan los social
media en la construccion identitaria del alumnado universitario, y si es posible
asignar a las redes sociales un papel que le permita desarrollar sociedades
democrdaticas y contribuir a generar vinculos sociales solidarios e inclusivos.

Como producto a desarrollar se trataba de responder reflexivamente a través
de este cuestionario abierto, acerca del rol que estan jugando los medios de
comunicacion en nuestras vidas, (Internet, TV, Radio, Publicidad, Cine, MUsica,
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redes sociales) y el papel de la educacién en ofrecer modelos alternativos a los
que dominan el paisaje audiovisual (se puede acceder al cuestionario en:
https://docs.google.com/forms/d/e/TFAIpQLScutfvgGcV4CRs6zn8LY 6gK-
A4d4ylpéozUucypSygzUrib-ww/viewform)

Las categorias de andlisis utilizadas partion del enfoque propuesto por
Sampedro (2004) en el que se establecen diferentes modalidades de
produccion y difusion de las identidades medidticas en el ecosistema
medidtico, y del que el grupo CEAEX hizo un proceso de revision y modificacion
en el que se abordaria un doble eje de andilisis en el proceso de andlisis de los
relatos medidticos y sus significados, segun el grado de jerarquia de visibilidad
establecido por los medios, su reconocimiento medidtico y el efecto en los
procesos de identificacion, o que se concreta en dos grandes dimensiones: Q)
Las identidades medidticas son las formas de representacion publica presentes
en el contenido y los mensajes de los medios de comunicaciéon. Son las
Instancias enunciadoras privilegiadas por los medios (identidades oficiales vs
identidades populares); b) Las identidades mediatizadas pertenecen al dmbito
del consumo y recepcién cultural, desde donde diferentes segmentos del
publico recontextualizan las identidades medidticas dominantes. Implantacién
social de las identidades (identidades hegemaonicas vs identidades minoritarias:
marginales u opositoras). Estas dimensiones acabarian por concretarse
finalmente en las siguientes categorias e indicadores analiticos ligadas o
relacionadas con distintos géneros medidticos:

Tabla 1

Identidades hiperconectadas y géneros medidticos: categorias analiticas

TELEVISIVO
Oficiales Populares
(“Tv institucionalizada”) (“Tv masiva”)
Hegeménicas Minoritarias
(“portabilidad medidtica”) (uso de Smart Tv instalada en el espacio

personal/doméstico)
CINEMATOGRAFICO

Oficiales Populares
(“efecto realidad”) (“oftros efectos...”)
Hegeménicas Minoritarias
(“visionado conectado en PCs, (“visionado en salas de cine”);
tablefts...")
DEPORTIVO
Oficiales Populares
(“presencias medidticas del (“presencias medidticas no masivas e
deporte de masas”) institucioanalizadas del deporte”)
Hegeménicas Minoritarias
(“transmision de valores asociados (valores asociados con la colaboracion, la
a la cultura de la competitividad y solidaridad”)
el éxito")

ASOCIADO A LA MODA

Oficiales Populares
("uso medidtico de marcas ("uso medidtico de marcas de corte populary
distintivas y excluyentes”) masivo”)
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Hegemonicas Minoritarias

(“recepcién del producto a fravés (recepcidn del producto a través de otras plataformas
de las redes sociales”) medidticas”)
MUSICAL
Oficiales Populares
(*consumo de la industria musical (*consumo de la industria musical desarrollada a partir
producida hasta s. XX") del s. XXI")
Hegemonicas Minoritarias
(“recepcidén del producto a través (recepcidn del producto a través de otras plataformas
de las redes sociales”) y artefactos medidticos).

3.3. Narrativas medidticas identitarias a través de la produccion y
difusion de tecnobiografias

En el marco del proyecto de |+D+i (ref. EDU2014-51961-P) “ECOEC: Ecologias del
aprendizaje en contextos mdultiples: andlisis de proyectos de educacién
expandida y conformacion de ciudadania”, durante los Ultimos cursos se han
realizado indagaciones biogrdfico-narrativas acerca de cémo se construye la
intfimidad de las y los futuros educadores sociales, asi como analizar de qué
modo aquella se haya informada y mediada por procesos vinculados a los
medios de comunicacién, las tecnologias digitales y las redes sociales. La
investigacion se realizd a través de la elaboracion y andilisis de textos reflexivos
autobiogrdficos con medios digitales (tecnobiografias) producidos como
narrativas medidticas que actian en tanto mediadoras de sentido en las
relaciones entfre tecnologias digitales e identidades medidticas. El estudio
realizado parte de una investigacién de corte biogrdfico-narrativa, pues el foco
de atencién se centra en la exploracién de las producciones narrativas
medidticas (tecnobiografias) a través de las que los y las participantes
conforman modos de actuar y configurar sentidos en el entorno
hiperconectado (Chase, 2015).

Al mismo tiempo, y dado que nuestra investigacion pretendia analizar la
experiencia social mediada por las tecnologias digitales y los social media,
nuestra indagacion no sélo se centfraba en el ecosistema medidtico en tanto
objeto de conocimiento sino también en la oportunidad de utilizar la red como
herramienta de investigacion (Ardévol, et al., 2008), por lo que se planteaba la
etnografia digital como un mecanismo que nos permitiera examinar las
relaciones entre los dmbitos virtuales y presenciales, comprendiendo ademds
que la aparicion de la radio, la television, el ordenador, los smartphones,
Internet, buscadores web, e-mail, redes sociales, efc., han influido y mediado en
las interrelaciones personales. Las categorias de andlisis utilizadas parten del
enfoque propuesto por Sola Morales (2013) en la que se plantea el andlisis de
las narrativas medidticas desde una triple dimension:
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Tabla 2

Identidades hiperconectadas y narrativas medidticas: categorias analiticas

NARRATIVAS MEDIATICAS IDENTITARIAS AFECTIVAS

Definicién operativa Categorias de andlisis
reflexionar acerca de los e  orden familiar
marcos afectivo-
senfimentales  que se o micro grupo afectivo
configuran alrededor de
los “otros significativos”,
en estructuras de
acogida

e derivadas del proceso de sexuaciéon/diferenciacion entre
hombres y mujeres.

NARRATIVAS MEDIATICAS IDENTITARIAS CULTURALES
Definicién operativa Categorias de andlisis

e industria musical, de cine o televisién;
relacion con las e libros, comics, videojuegos, juegos off/on line;
subculturas, esfilos de e  promocion de la belleza a través de la industria cosmética, y el
vida, modas y modos de culto al cuerpo a través del deporte y la alimentacion;
vivir e consumo de manuales de autoayuda y de psicologizacién del

Yo a través de las terapias, la bUsqueda de la armonia interior,
etc.; interés por lo sobrenatural, desconocido, exotérico o la
supersticion

NARRATIVAS MEDIATICAS IDENTITARIAS CiVICAS

Definicién operativa Categorias de andlisis
e las interacciones sociales en encuentros, manifestaciones,
presencia en el espacio fiestas
y esfera publicas e la participacidon en asociaciones, organizaciones y colectivos

relacionados con el dmbito de la cultura y la politica;
e los identificaciones de cardcter nacionalista, localista,
supranacional

3.4. Desafios Tecnomedidticos

También para realizar este diagndstico inicial e inspirados inicialmente en el
PID19-20 046 de la Universidad de Valladolid fitulado “Desarrollo de
competencias medidticas digitales e informacionales en el alumnado de TIC y
Medios de Comunicacion Social del Grado de Educacién Social” se han
desarrollado practicas de trabajo en las asignaturas de TIC en Educacion Social
en la Facultad de Educacion y Trabajo Social que hemos denominado como
“Desafios Tecno-medidticos: redes sociales e instagram” implementados, en
este caso, en las aulas de TIC de las asignaturas del Grado de Educacion Social
de Valladolid y de Palencia. El objetivo era, por un lado, y respecto de las redes
sociales, el utilizar la plataforma YouTube como dispositivo que nos permita
acercar a distintas usuarias y usuarios o colectivos, cuestiones relacionadas con
el ocio, el entretenimiento y los bienes culturales de consumo; por ofro lado,
también se perseguia potenciar el uso de redes sociales como Instagram como
forma de apoyar y mediar el proceso de accidn creativa, representar
emociones, conocer la realidad o favorecer la creacion de historias

Como producto a desarrollar se tfrataba en el caso del desafio en relacién con
el entorno YouTube de utilizar dicha red y servicio de usuarios para crear un
video final en el que el alumnado recomendase un libro, una pelicula y una
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canciéon; mientras que para el caso de la red social de Instagram se les pedia
que contaran una historia incorporando la fotografia a la narracion. Como ya
senalamos, en ambos casos el objetivo transversal del proyecto era crear en las
aulas universitarias espacios colectivos de intercambio cultural que permitan
incorporar saberes y conocimientos como clave de una ciudadania activa y
participativa. Las categorias de andlisis utilizadas también parten del enfoque
propuesto por Sampedro (2004), antes citado, respecto de la produccion y
difusion de identidades medidticas, aunque en este caso ampliadas con la
propuesta de Sola Morales (2013) en la que se plantea el andilisis de las narrativas
medidaticas desde una triple dimension: afectivas, culturales y civicas.

3.5. Resultados transversales

A la luz de los proyectos docentes implementados estos anos, hemos podido
visibilizar cémo el alumnado participante en las asignaturas de TIC y Medios de
Comunicaciéon Social si bien es cierfo que muestra un uso aceptable de la
tecnologia y de integracién del software en sus producciones, si que evidencia
carencias en el uso critico de la tecnologia en asuntos relacionados con la
alfabetizacion audiovisual y medidtica. Es verdad que el alumnado es un gran
consumidor de medios, audiovisuales en su mayoria (series, peliculas,
videojuegos, etc.) pero no parece ir de la mano de un consumo critico de los
mismos, posiciondndose mds como reproductores/as que como creadores/as
de contenido.

Tabla 3
Identidades medidticas en el consumo cultural del alumnado universitario

OFICIAL “Podria decir que mis heroinas son las famosas Sin sombrero. Un grupo de
escritoras formado por: Rosa Chacel, Ernestina de Champourcin, Concha Méndez,

“sin duda me quedaria con Dos Hombres y Medio. Mi personaje favotito Marfa Teresa Ledn, Josefina de la Torre, Matfa Zambrano, Maruja Mayo...Que
dentro de esta serie se llama Chatrlie. Lo elijo como tal debido al papel surgié en 1914 luchando por los derechos de las mujeres en Espafia convirtiéndose
que desempefia, siendo de lo més divertido y atractivo en cuanto a los en las artistas femeninas mas influyentes e importantes de Espafia. Son mis
gustos mas propios de la gente joven. Es un adulto que coquetea con heroinas por el simple hecho de ser unas de las valientes mujeres que, en esa
las drogas, adicto a las mujeres y al alcohol” época, tuvo el valor de reivindicarse contra una sociedad que tenfa y atn sigue
teniendo a la mujer desvalorada, y gracias a ellas y a muchas otras, han ido
“Consumo sobre todo television, veo programas cambiando la sociedad a mejor a favor de la mujer”

humoristicos como La que se avecina, Modern family, big
bang theory, y también gran cantidad de deportes como
pattidos de futbol, , baloncesto , ciclismo entre otros realities

“Elisa y Marcela: Esta pelicula la he visto recientemente, al igual que su historia basada en
hechos reales, cuenta la historia de las primeras mujeres que se casaron por la iglesia en
Gran H S L 5 1901, en Galicia, cuenta como lograron seguir adelante a pesar de las dificultades, me gusta
como Gran Hermano o Supervivientes o i o
mucho por la historia y por ser en blanco y negro a pesar de ser una pelicula reciente

HEGEMONICO MINORITARIO

“Fiona Gallagher. Es un personaje de ficcidn de la serie Shameless. “Me he dado cuenta de que la mayotia de personas a las que “idolatro” o considero héroes son
Se trata de una joven, la mayor de seis hermanos, cuyos padres mujeres y que estan vinculadas a las redes sociales, al mundo de la television, y que la gran
(alcohdlicos y drogadictos) no cumplen sus funciones. Fiona se ve mayoria son personajes de actualidad. Algunos ejemplos pueden ser Tania Llasera (presentadora
obligada a levantar a toda la familia, incluyendo a los padres. A de television y activista en redes defendiendo el body positive); Dianina XL (youtuber e

pesar de sus errores y faltas de conducta los sacrificios que realiza instagramer animalista y defensora del body positive); Verdeliss (madre, blogger, emprendedora
por sus setes queridos la convierten en una digna heroina” y youtuber con un carisma y empatia increible con, sobre todo, temas de maternidad); Lucia Be

(emprendedora nata con una pequefia marca muy personal); Sindy Takanashi (feminista); Hello
Mamis (grupo de mujeres con un podcast y programa en YouTube. Tratan temas de maternidad
y actualidad relacionados con las mujeres en su gran mayoria); Samanta Villar (periodista)”

“Y, para terminar, voy a hablar de las Docuseries. Es un tipo de programas
que veo mucho (Callejeros, 21 dias, la vida de Samantha, Policias en
accion...). Son unos programas que nos muestran la vida diaria tal y como
es (con sus cosas buenas y sus cosas malas) y creo que nos entriquecen como
petsonas, ya que nos muestran otras culturas y como pueden llegat a vivir
otros tipos de personas”

“Siento celos hasta del viento cuando te toca tu pelo. Cuando te pintas
los labios de carmin. Pero siento yo el silencio, cuando llegaré el
momento. De que te pintes los labios para mi” (Amiga mia, de Kaze y
Evaristo)

POPULAR
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A través del frabajo desarrollado, hemos podido comprobar la importancia de
adaptar el aprendizaje que se produce dentro de la universidad con el
aprendizaje que se produce fuera de las aulas, tratando, en todo momento, de
aprovechar, integrar y potenciar las nuevas formas y oportunidades de
aprendizaje que el desarrollo tecnoldégico-digital frae consigo, cuyos
catalizadores fundamentales serian: a)conectividad; b) empoderamiento; c)
ubicuidad del aprendizaje y de las estrategias organizativo-metodolégicas de
ensenanza; d) necesidad de visibilizar e incorporar los saberes tacitos y el
aprendizaje invisible e informal que el alumnado frae a las aulas. Esta
concepciéon ecoldégica hemos visto que es posible a través de considerar las
aulas como laboratorios de innovacioén social y ciudadana donde se desarrolla
un modelo de orquestacién del aprendizaje en el que convergen diversas
modalidades de aprendizaje: transferencial, reflexivo, experiencial y de
buUsqueda personal.

Tabla 4

Desafios Tecnomedidticos. Identidades mediaticas en Instragram

GRUPO TEMATICA NARRATIVAS MEDIATICAS IDENTIDADES MEDIATICAS
Civica: aportan datos sobre explotacién Popular
VA 1 Explotacion infantil Contrahegeménico: contra el capitalismo, colonialidad,
patriarcado
Afectiva: relacién de pareja: manipulacidn, Popular
VA_2 Violencia género en  viclencia psicologica
la pareja Civica: wisibilizacidn de estructura el patriarcado
en la intimidad Contrahegeménico: patrarcado
Popular
VA S5 Violencia de Afectiva: relaciones de pareja Minoritario: datos sin cauzas
género: separacion Civica: Datos inconexos
Civica: situacion en las perifenias de la economia Contrahegemédnico: denuncia sitvacion de Nigersa.
VA 4 Migraciones del capitalismo: Nigeria Sociedad civil. Realidad del capitalismo.
Sociedad civil que e moviliza. Hegemdnico: nuevo colonialismo a través del deporte
(oejadores) v contratos. Sociedad del especticulo.
Popular
VA S Plistcos: consumo Civica: aportan datos sobre los plisticos v su
responsable y consumo Contrahegeménico: capitalismo consumista. Formas de
sostenible consumo alternativas.
Civico: ayuda a los demds en diferentes Popular
VA 6 Cadena de favores actividades: almuerzo, trabajos,. ... Contrahegemonico: empatia, ayuda. Contra el
individualizmo.
Frida Khalo Civico: feminismo, marxismo, indigenismo Popular
VA T Cultural: pintora, muesos frances Contrahegeménico: patrarcado, indigenismo
Violencia fisica Civica: agresiones sexistas a las mujeres con dcido.
VA_S hacia las mujeres: Contextos periféricos del mundo. Contrahegemdnico: capitalismo, colonialidad, patriarcado,
acido Cuestionamiento estructoras civeo-politicas zparatos del estado.
Civica: derechos politicos de las mujeres, sufragio, Popular
VA_9 Clara Campoamor actividad piblica
Cultural: como referente politica Contrahegeménico: feminismo politico
Civica: contextos de exclusion social, caridad Popular
VA_10 Sor Sonia Cultural: biografia de una mujer Contrahegemdnico: contextos de exclusion, nifias,
patriarcado, capitalismo, “residuos sociales™
Hegzemonico: cristianizmo
Civica: Desconocimiento procesos de socializacién ~ Popular
VA 11 Sexualidad en colectivo diversidad funcional
Personas con Cultural: biografia de un nifio con diversidad Contrahegeménico: diversidad funcional, inchisitn,
diversidad funcional sexualidad.
funcional
Popular
VA 12 Carne mechada Civica: gestidn almentaria, mala praxiz social Contrahegeménico: gestidhn alimentaria. Salud piiblica en
Aportan datos el agrocapitalismo
Popular
VA 13 Stone Wall Civica: derechos colectivo: LGTEBIL Memoria

histérica

Contrahepeménico: heteropatriarcado
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En lo que a la alfabetizacion informacional se refiere, el alumnado a su llegada
a la universidad y sin haber mediado aprendizaje aln, muestran ser conscientes
del momento de sobreinformacion e infoxicaciéon que les ha tocado vivir,
manifestando en sus declaraciones y producciones la necesidad de utilizar
fuentes diversas, eso si, evidenciando también un mayor frabajo docente
respecto de la busqueda de fiabilidad y de reflexion critica respecto de la

informacion utilizada.
Tabla 5

Tecnobiografias del alumnado en Ed. Social

U Lo publico, lo privado y la construccién de la
intimidad en la era digital

U Construccidn de subjetividades individuales y
colectivas en la sociedad aumentada
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4. Conclusiones

Los resulfados que hemos ido observando (y analizado en el trabajo como
docentes vinculados al dmbito de las tecnologias en Educacion Socia)l apuntan
a la necesidad de considerar el papel (desigual) del capital tecno-medidtico
del alumnado universitario en su relacion, uso e interaccion con los medios,
ampliando en algunos casos la brecha digital, y dificultando su incorporacion
en tanto ciudadania prosumidora (no meramente reproductora y consumidora
de la cultura-Red). Y en este sentido, parece pertinente generar propuestas de
educacién medidtica y de alfabetizacién digital capaces de conectar al
alumnado con narrativas y procesos de accion civica y ciudadana, saliendo de
un circulo vicioso de usos medidticos mds ligados a dimensiones afectivas y de
consumo cultural. Creemos, finalmente, que el frabajo aqui presentado se
orienta a poner en el centro del debate la necesidad, aun hoy vigente, de una
educacién medidtica y tecnoldgica en el contexto de la sociedad de la
comunicacion, la informacién y el conocimiento, lo que implicaria a nivel
docente las siguientes lineas de actuacion:

Primero, proponer disenos educativos que amplien el capital informacional de
las y los jovenes universitarios hiperconectados a través de la incorporacion de
entornos de participacion y experimentacion colectiva. Segundo, incorporar en
el curriculum explicito de las asignaturas cuestiones relacionadas con
dimensiones de inferseccionalidad, especialmente las vinculadas con la
situacion de desigualdad que viven las mujeres en relacidn con el acceso,
produccion, recepcion y distribucion de contenidos medidticos.

Tercero, comprender el papel que deben jugar las personas en tanto
ciudadanos/as en el marco de una sociedad que debe dotarles de
competencias expresivas que resultan imprescindibles para su desenvolvimiento
social y su papel en tanto creadores culturales. Cuarto, ofrecer instrumentos,
materiales y recursos que permitan a los individuos comprender cémo se
produce el conocimiento en la era digital, cdbmo funcionan las estructuras de
poder y el papel que juegan las técnicas, elementos, cédigos y formatos de la
cultura digital y el entramado medidtico para construir (y a veces fijar) sentidos
y significados. Quinto, generar en el aula practicas colectivas, participativas y
dialégicas en las que los individuos participantes de la sociedad, ahora
hipermediada y algoritmica, se apropian de los medios, lenguajes y codigos con
los que establecer opciones tfransformadoras y creativas pasando de la mera
recepcion a produccion.
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1. Introduccion

Diversas herramientas tecnoldgicas -plataformas digitales, redes sociales y
comunidades virtuales, entre otras- se han convertido en medios bdsicos para
informar, formar y educar a una gran cantidad de personas; y también para
promover el desarrollo humano en el mundo actual (Gozdlvez-Pérez y Cortijo-
Ruiz, 2023). Lejos de ser recursos accesorios, configuran un ecosistema digital
qgue afraviesa la vida cotidiana y condiciona cémo nos relacionamos,
participamos, aprendemos, construimos idenfidad y accedemos a
oportunidades.

Ante este escenario, el propdsito de este capitulo es profundizar en la
interaccion entre el ecosistema digital y la Educaciéon Social, ofreciendo claves
para comprender como operan plataformas, redes y algoritmos en la vida diaria
y qué retos y posibilidades abren para la intervencion socioeducativa. En
particular, subrayamos la necesidad de acompanar procesos de alfabetizacion

1199 |


mailto:adejuanas@edu.uned.es
mailto:mgarcia@edu.uned.es
mailto:jordiaz@edu.uned.es
mailto:diegog@edu.uned.es

digital, pensamiento critico y ciudadania digital, orientados a una participacion
mas significativa, ética y transformadora.

La evidencia empirica indica que la “competencia digital” no puede reducirse
a destrezas técnicas: incluye dimensiones criticas y socio-morales vinculadas a
la participacion, comparables enfre contextos culturales, con implicaciones
directas para disenar acciones socioeducativas (Wendt et al., 2023). En la misma
linea, la alfabetizacion en redes sociales virtuales integra competencias
cognitivas, socioemocionales y técnicas, relevantes para aprovechar
oportunidades y reducir riesgos en entornos digitales (Polanco-Levicdn & Salvo-
Garrido, 2022). Por ello, educar para la vida digital exige ir mds alld del uso
instrumental y trabajar con criterios de interpretacién, poder, ética y agencia,
tal como plantean las literacidades digitales criticas (llomdki et al., 2023).

2. Por qué plataformas, redes y comunidades importan en
Educacién Social

Para entender por qué plataformas y redes sociales son un foco de interés para
la Educacion Social, conviene situarlas en el marco del capitalismo
informacional, que permite explicar las tfransformaciones econdémicas, sociales
y culturales que han configurado el ecosistema digital contempordneo. En este
proceso pueden distinguirse dos grandes fases: una cenfrada en la
infraestructura y la conectividad; y otra en la mediacion cotidiana de la vida
social mediante plataformas (Zukerfeld & Yansen; 2022; Pagola et al., 2023).

2.1. De la “fase de redes” a la “fase de plataformas”

La fase de redes, previa a la consolidacion de las plataformas, sentd las bases
tecnoldgicas e infraestructurales para la expansion de Internet (Zukerfeld &
Yansen; op. cit.; Pagola et al., op. cit.). En esta fase existen tres hitos que son
especialmente relevantes, a saber:

e La generalizacion del ordenador personal, que pasd de ser un recurso
exclusivo de unos pocos a ser un dispositivo de uso extendido por gran
parte de la poblacion, facilitando el acceso directo a la informacion
digital y el surgimiento de nuevas prdcticas culturales.

e Digitalizacion de las telecomunicaciones, con mejoras sustanciales en
calidad y capacidad de las infraestructuras para la fransmisién de datos,
abriendo el camino a formas mds intensivas de circulacion de grandes
cantidades de datos (Merino, 2025).

e Aparicion de la World Wide Web, que hizo mds accesible la navegacién
y redujo la dependencia de conocimientos técnicos avanzados para
acceder a contenidos.
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En paralelo, esta fase evidencié desigualdades de acceso; no solo por la
disponibilidad de equipos o conectividad, sino por brechas asociadas a
condiciones socioecondmicas, edad, lugar de residencia o género, en un
contexto de digitalizacion creciente de dmbitos como la educacion y la cultura
(Gémez-Trigueros & Aldecoa, 2023). Para la Educacion Social, este punto es
clave puesto que antes de acercarnos a la participacion en estos espacios, hay
que reconocer que la ‘entrada’ al ecosistema digital no ha resultado igual para
todas las personas.

La segunda fase, la de plataformas, es en la que nos encontramos actualmente
y se vincula al impulso de la Web 2.0. En esta etapa, Internet se ha convertido
en un espacio de comunicaciéon, intercambio y participacion, donde las
personas dejan de ser receptoras pasivas para actuar como productoras e
interlocutoras (Ferndndez, 2022; Gallardo-Camacho & Jorge-Alonso, 2024; Peres
& S4&, 2019). En este marco se populizan blogs, redes sociales virtuales y
plataformas digitales disenadas para sostener la interaccion. A su vez, el
despliegue de dispositivos moviles inteligentes y la banda ancha extendid estas
plataformas de manera exponencial y las integrd en la vida cotidiana, desde el
acceso a informacién hasta la mediacion del ocio o la participacion social
(Zukerfeld & Yansen, 2022; Gallardo-Galvez, 2024). Esto explica por qué, en
Educacion Social, plataformas y redes ya no son “un recurso adicional”, sino
enftornos donde ocurren procesos educativos, identitarios y comunitarios.

2.2. Plataformas y redes como espacios de aprendizaje y vinculo
social

La tecnologia ha seguido un curso rdpido e imparable evolucionando en
paralelo con las infraestructuras y surgiendo otros fendmenos como Ia
Inteligencia Artificial (IA) o el Big Data que con sus aportaciones positivas y
negativas se han convertido en nuevas tendencias sociales. Estas tecnologias
permiten a las plataformas procesar y analizar grandes volumenes de datos en
tiempo real, lo que posibilita la personalizaciéon de contenidos (Chavarry et al.,
2023; Grané, 2021). No obstante, a pesar de este adelanto que, como sefalan
Valencia & Figueroa (2023), mejora la experiencia del usuario en la red, también
es cierfo que abre ofros debates sobre la creacion de las burbujas filtrantes, el
encasilamiento de la persona en algoritmos denunciados por manipulacion y
polarizacion de la informaciéon que llega, cuestiones étficas de uso y la
privacidad de los datos de los consumidores, y otros temas relacionados con su
falta de accesibilidad o la estigmatizacion virtual que genera (Garcia-Pérez et
al., 2025q).

En este marco, las redes sociales virtuales y las plataformas digitales surgen para
facilitar la comunicacion, el intercambio de informacion y aprendizaje, y
pueden contribuir al pensamiento critico y al empoderamiento, consolidando
comunidades virtuales mds inclusivas y socialmente fransformadoras (Cosi et al.,
2023; Gallardo-Lopez y Loépez-Noguero, 2020). Ademds, permiten ampliar
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vinculos sociales, educativos y profesionales y superar barreras espacio-
temporales, generando comunidades “reales” aunque sean virtuales, donde el
contenido se produce de manera colaborativa (Rodriguez-Torre et al., 2023).

En la adolescencia, redes sociales e identidad estdn especialmente
conectadas: estos espacios influyen en la socializacién, la construccion de roles
y los sentimientos de pertenencia (Lardies & Potes, 2022; Ruiz-Corbella & De-
Juanas, 2013). Pero esas dindmicas también pueden derivar en estigmatizaciéon
y rechazo, lo que refuerza la necesidad de que desde la Educacién Social se
comprendan las interacciones digitales para apoyar una identidad reflexiva y
habilidades sociales en entornos mediados tecnoldgicamente (Nieto-Ariza et
al., 2024). Desde una mirada positiva, el buen uso de esta tecnologia la
convierte en motor de desarrollo y fransformaciéon, especialmente para
poblaciones vulnerables, al facilitar visibilidad y voz mediante empoderamiento
digital (Garcia-Pérez et al., 2024). Pero esto exige algo mds que acceso: requiere
alfabetizacion digital, pensamiento critico y habilidades socio-digitales para
transformar prejuicios y comunicar realidades.

En este contexto, las redes pueden favorecer la participacion social y reforzar la
e-democracia al habilitar espacios publicos de expresidon y socializacion (Rivera,
2023). Ahora bien, esa participacion se sostiene en la ciudadania digital,
entendida como un conjunto de responsabilidades, normas de
comportamiento, y competencias éticas y sociales en el uso de la tecnologia
(Logan, 2016; Cortesi et al., 2020). Desde esta perspectiva, la ciudadania digital
integra habilidades técnicas con habilidades sociales y comportamentales para
una participaciéon constructiva. Al respecto, desde la Educacién Social, estas
herramientas tecnoldgicas se convierten en instrumentos capaces de
desarrollar y estimular el pensamiento critico en escenarios digitales, ademds de
ser unos recursos imprescindibles para el empoderamiento ciudadano, donde
la comunidad y el vinculo se produce y se disputa (Gozdalvez-Pérez & Cortijo-Ruiz,
2023).

3. Problemadaticas y dilemas socioeducativos

En la actual fase de plataformas confluyen tres tendencias que se enfrelazan y
se refroalimentan, configurando un sistema social dindmico y complejo con
implicaciones directas en el dmbito socioeducativo (Zukerfeld, 2020; Aparici et
al., 2021). Estas tendencias -informatizacién, automatizacion y plataformizacion-
no solo fransforman la economia y el empleo, sino también la comunicacién, la
participacion y, de manera creciente, la educacion.

La informatizacién, entendida como dataficacion, desplaza la generaciéon de
valor desde los bienes materiales hacia los datos, el software, los contenidos y
los servicios digitales. Este proceso reconfigura el mercado laboral y demanda
competencias vinculadas a la gestion, andlisis y produccion de informacion
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digital (Aparici et al., 2021). En paralelo, la automatizacién impulsa el reemplazo
del trabajo humano por tecnologias, abriendo dilemas sobre estabilidad laboral,
reciclaje profesional y adaptacion a nuevos nichos de empleo (Zukerfeld, op.
cit.). Por su parte, la plataformizacion describe la expansion de plataformas
digitales como infraestructuras transversales desde las que se realizan cada vez
mas actividades sociales (Pagola et al., 2023). Esta tendencia se intensifica
cuando las big tech (p. ej., Google, Facebook o Microsoft) ocupan posiciones
cenftrales en infraestructuras esenciales e influyen -desde intereses comerciales-
en condiciones de equidad, especialmente en el dmbito educativo (Neut et al.,
2024; Pagola et al., 2024; Aguayo et al., 2024).

Desde un enfoque complementario, la dataficacion alude al proceso por el
cual acciones coftidianas en la red (leer, comentar, compartir, reaccionar o
permanecer conectado) se registran y se convierten en datos que pueden
agregarse, compararse y utilizarse para orientar decisiones automatizadas. En la
educacion escolar se ha analizado cémo la dataficaciéon y la automatizacion
influyen en aquello que se valora y se mide, pero esta problemdtica también se
traslada a las intervenciones socioeducativas cuando se emplean plataformas
para la dinamizacién comunitaria o el acompanamiento de jovenes (Williamson
et al., 2023). En consecuencia, el reto no es solo pedagdgico dado que exige
que el frabajo socioeducativo en entornos digitales se sostenga en criterios de
minimizaciéon de datos, transparencia, ética y cuidado, evitando que el registro
y el perfilado de la actividad comprometan derechos o reproduzcan
desigualdades (Hillman, 2023).

En otro orden, el concepto de plataformizaciéon (platformization) (Poell et al.,
2022) es especialmente Util para la Educaciéon Social, al entenderse como el
proceso por el cual actividades sociales, culturales y econdmicas pasan a
organizarse mediante plataformas (redes sociales virtuales, marketplaces, apps
de reparto, plataformas educativas, etc.). Estas plataformas no solo facilitan
interacciones: también influyen en cémo se produce, distribuye y consume
informacioén, servicios y relaciones. Para los/as educadores/as sociales esto
implica una advertencia clave: muchas intervenciones orientadas a inclusion,
convivencia o participacién se desarrollan dentro de infraestructuras disenadas
con incentivos privados (captar atencion, maximizar interaccion y recopilar
datos). Por ello, sin negar su potencial socioeducativo, se hace necesario
problematizar cuestiones como quién define las reglas, qué ocurre con los datos
y como se gestionan riesgos asociados a su pérdida, uso indebido o robo
(Decuypere et al., 2021).

En educacién, la preocupacion por la plataformizacion fue advertida
previamente (Van Dijck et al., 2018) y gand relevancia tras la pandemia, cuando
se consolidd la idea de “plataformizaciéon de la educacién” como un fendmeno
capaz de reorientar el sistema educativo (Rivas, 2021). De este modo emerge
un dilema central: las plataformas prometen eficiencia, acceso y nuevas
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oportunidades, pero también introducen tensiones vinculadas al control y la
gobernanza de las interacciones.

Desde la definicién de plataforma como estructura de mediacién que facilita
la interaccion entre grupos, estas no operan solo como herramientas neutrales,
sino como intermediarios que organizan, regulan y condicionan intercambios
mediante algoritmos (Srnicek, 2017, cit. por Otero, 2023). En consecuencia,
pueden estructurar relaciones sociales, econdmicas y culturales dentro del
entorno digital: establecen reglas de acceso, jerarquizan visibilidades y
gestionan flujos de informacion, delimitando quién participa, cémo y en qué
medida (Garcia-Pérez et al., 2025b). Este funcionamiento plantea dilemas
socioeducativos de gran calado, porque la participacion y la libertad de
expresion pueden tensionarse ante la apertura inclusiva y la regulacion de los
algoritmos.

Asi, estas tendencias impactan en el tejido social y en procesos clave para las/os
educadoras/es sociales, tales como: empleo, comunicacién, participacion y
ciudadania. Las plataformas pueden favorecer espacios inclusivos y de
empoderamiento, pero también generar escenarios en los que la intervencioén
algoritmica reduce la autonomia y limita la expresidon. Ante ello, el reto
socioeducativo mds inmediato es doble y supone educar el pensamiento critico
a la par que se promueve una dalfabetizacion digital orientada a una
ciudadania empoderada (Aparici et al., 2021).

4. Participacion social en el ecosistema digital

En el ecosistema digital, la participacion social se potencia cuando se apoya
en el derecho ala libertad de expresion y en la construccion de una ciudadania
digital orientada a un uso ético, responsable y socialmente constructivo (Cortesi
et al., 2020). Las plataformas han ampliado las posibilidades de encuentro,
interaccion y movilizacidon en dmbitos civicos, comunitarios, culturales y politicos,
pero esa apertura no garantiza por si sola una participacion critica, equitativa
ni significativa. Por ello, la Educacion Social ha de comprender estas dindmicas
y acompanarlas mediante acciones de dinamizacion, mediacién y formacion.

El activismo digital es una pieza central de este panorama, asi el funcionamiento
de las plataformas (p.e. mediante etiquetas) facilita identificar temas, agregar
pUblicos y coordinar mensajes y acciones (Cortesi et al., op. cit.). La evidencia
muestra repertorios diferenciados, desde acciones de bajo umbral (dar “me
gusta”, compartir) hasta formas de implicacion mds comprometidas, con
efectos en la participacion politica (Lin et al., 2026). En este sentido, el uso de
redes sociales virtuales se ha asociado con distintas expresiones de
participacion politica, aunque con variaciones segun contextos y perfiles
(Alodat et al., 2023), y se ha senalado que son especialmente los y las jovenes
quienes impulsan protestas en linea, recogidas de firmas o espacios civicos
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digitales (Visperas & Labayo, 2024). En ofras ocasiones, este activismo digital en
redes sociales virtuales también recoge una participaciéon superficial de escaso
esfuerzo y/o compromiso social y que se utiliza de forma rdpida mediante
retweets, emojis, likes, etc., sin un andlisis critico y sin influencia posterior en el
comportamiento de las personas (Dhawan & Singh, 2025).

Siguiendo con la participaciéon politica, las plataformas digitales ofrecen la
oportunidad de crear nuevas formas de e-democracia ya que facilitan la
libertad de expresion, la critica y la interaccién desde diferentes perspectivas.
En este sentido, GOmez-Rubio et al. (2024) enfatizan en el papel que tienen para
ser precursores de una ciudadania digital real, pero también, alertan sobre la
necesidad de educacidon ya que estas estdn generando ofras nuevas
problemdaticas como las fakenews o el clicktivismo. Es importante aqui aclarar
conceptos importantes para comprender esta situacién. En primer lugar, las
fakenews que hacen referencia a informacién falsa o distorsionada creada de
forma intencional para defraudar, moldear percepciones u obtener beneficios
econdémicos (Selnes, 2024), y que gracias a la amplitud que ofrecen estas
plataformas y a los algoritmos que favorecen el engagement por encima de la
verificacion de informacion, el eco de estos mensajes se distribuye rdpidamente.
En segundo lugar, el término clicktivismo que surge de la combinacién de "click"
(clic) y "activism" (activismo) que se caracteriza por ser una modalidad de
participacion politica que requiere un esfuerzo minimo por parte del usuario,
limitado esencialmente a la realizacion de un clic o una interaccién digital
sencilla (Visperas & Labayo, 2024; Lin et al., 2026).

En el plano civico y comunitario, las plataformas facilitan la organizaciéon
colectiva, la visibilizaciéon de problemdticas y la creacidén de redes de apoyo
(Garcia-Pérez et al., 2025a). Sin embargo, también hacen visibles brechas vy
desigualdades: hay participacién fragmentada y colectivos infrarepresentados
o excluidos (Garcia-Pérez et al., 2024). Estas desigualdades no dependen solo
del acceso, sino también de la preparacion y las competencias digitales
vinculadas al origen socioecondmico, que condicionan las posibilidades reales
de participaciéon y aprendizaje en linea (van de Werfhorst et al., 2022). Ademds,
la desigualdad digital puede expresarse en danos y autocensura asociados a
privacidad y desconfianza, reduciendo la disposicion a participar (Meier & Bol,
2025). En consecuencia, resulta clave promover pensamiento critico y
ciudadania activa coherente con demandas democrdticas y participativas
(Lorenzo-Campos & Caballo-Villar, 2024).

Comprender esta participacion exige asumir que participar en Internet no es
solo “estar conectado”: la participacion digital es situada y relacional, depende
de comunidades, normas, apoyos y trayectorias (Wenger, 1998). También
requiere leer criticamente las plataformas, mediante alfabetizacion institucional
y atendiendo a las affordances, es decir, a coémo el diseno facilita, premia o
dificulta acciones y moldea la inferaccion (Boyd, 2014). En comunidades en
linea, ademdads, ensenar-aprender y participar se construyen de forma desigual:
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hay observadores, participantes ocasionales y lideres, y avanzar hacia una
participacion significativa requiere normas, cuidado, reconocimiento vy
facilitacion (Lave & Wenger, 1991; Wenger, 1998).

La participacion cultural y politica se despliega igualmente en clave de
produccion y colaboracion. La cultura participativa subraya que la desigualdad
también aparece como brecha de participacion, ligada a apoyos,
alfabetizaciones y reconocimiento (Jenkins et al., 2009), y su evolucion hacia la
politica participativa advierte de no reducir la participacién a métricas,
reconociendo la conexidon entre lo cultural y lo civico (Jenkins, 2024). Estas
expresiones pueden adoptar formatos visuales y multimodales que construyen
comunidad y mensajes civicos (Jiang & Gu, 2022), pero estdn condicionadas
por la légica de plataforma. En esta misma linea, el aprendizaje conectado
infegra intereses, relaciones de pares y apoyos institucionales, tendiendo
puentes hacia oportunidades, aunque recuerda que la conectividad no
garantiza inclusion si no se atiende a la equidad (Ito et al., 2013; Livingstone,
2013) y a los cuidados necesarios en contextos de vulnerabilidad vy
desplazamiento (Reynolds et al., 2025). Finalmente, la mediacién algoritmica -
personalizacion y recomendacion- condiciona visibilidad y acceso, por lo que
se vuelve imprescindible una alfabetizacién algoritmica que ayude a
comprender sesgos, curacion de noticias y polarizacion, vinculdndolo con
derechos, gobernanza de datos y estrategias comunitarias de cuidado (Jenkins
et al., 2009; Tayie & Mansour, 2025).

5. Intervencion socioeducativa: modelos, diseno vy
recomendaciones aplicadas

La participaciéon social aborda las acciones de intervencion e interaccion de los
ciudadanos, caracterizadas por las diversas demandas de cada escenario de
la sociedad en que se desarrolla. Estas dindmicas sociales se han visto
intervenidas de forma directa por los avances tecnoldgicos de las Ultimas
décadas (Lobo, 2021). Por lo tanto, requieren de una intervencion
socioeducativa que desarrolle competencias individuales y colectivas,
mediante una formacidn integral que provea los conocimientos, habilidades,
destrezas y actitudes para afrontar los cambios tecnocientificos y humanisticos
que se estdn gestando con la participacion y el empoderamiento de los
ciudadanos (Lobo, op. cit.).

Para asumir la toma de decisiones y la participacion activa de las personas y
grupos sociales, es necesario desplegar una corresponsabilidad en términos de
igualdad en los contextos en que desenvuelven para actuar en pro del
bienestar colectivo. Indudablemente, el empoderamiento social es una
concepcidn a partir de la cual, se considera que las personas actuen,
asumiendo de manera consciente las decisiones, de esta manera dan sentido
a sus actuaciones, respondiendo a sus inquietudes de qué, porqué, como y para
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qué participan (Zimmerman, 2000). En este contexto, la intervencion
socioeducativa debe ser el vinculo que considere como un empoderamiento
individual, es el primer paso hacia una posterior toma de decisiones
organizacionales y comunitarias.

5.1. Principios y modelos de intervencion socioeducativa

La intervenciéon socioeducativa dirigida a la promocion de los procesos de
empoderamiento y participacion social en contextos digitales debe de poner
de manifiesto la importancia de trabajar desde modelos de aprendizaje que
favorezcan no solo el desarrollo personal y social, sino también, el desarrollo
comunitario, la cohesién social y la inclusividad. Para ello, es imprescindible
sustentar toda intervencidén en los principios del diseno socioeducativo,
considerdndose pilares fundamentales para crear programas que transformen
realidades sociales. Estas lineas directrices que se aplican bajo un enfoque de
justicia social y derechos humanos son las siguientes (Mamas y Mallén-Lacabra,
2025): 1) Equidad: No consiste en ofrecer a todo el mundo los mismos recursos,
sino de identificar las barreras especificas de cada grupo para ofrecer la
respuesta necesaria que garantice resultados similares. En el diseno, implica
adaptar metodologias para poblaciones vulnerables; 2) Cuidado (Etica del
Cuidado): SitUa las relaciones humanas y el bienestar emocional en el centro. El
diseno no solo busca transmitir conocimientos, sino sostener la vida, fomentando
enfornos seguros, de apoyo mutuo y reconocimiento de la vulnerabilidad; 3)
Agencia: Empodera a las personas para que sean protagonistas de su propio
proceso. El diseno debe permitir que el participante tome decisiones, actue
sobre su entorno y desarrolle la capacidad de transformar su propia realidad; 4)
Inclusion: Asegura que todas las personas, sin importar su origen, identidad o
capacidad, participen plenamente. Utiliza marcos como el Diseno Universal
para el Aprendizaje (DUA) para crear entornos accesibles desde el inicio; vy, 5)
Etica: Guia la prdactica mediante la responsabilidad, la transparencia y el
respeto a la dignidad humana. En el contexto actual, incluye la ética digital,
asegurando la privacidad de los datos y el uso critico de la tecnologia.

En el marco de estos principios surgen modelos de intervencién socioeducativa
qgue buscan fransformar realidades mediante la accidn comunitaria, el
desarrollo critico y la autogestion de los individuos. En un contexto global
marcado por la digitalizacién y la expansion de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicaciéon (TIC), cabe destacar el modelo de capacitacion
en Tecnologias para el Empoderamiento y la Participacion (en adelante, TEP).
Este enfoque busca transformar a los usuarios de consumidores pasivos a
creadores activos, fomentando la cohesidon social, la ciudadania activa y la
autoexpresion mediante las redes sociales, blogs y herramientas colaborativas
en linea (Mota et al., 2025).
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5.2. Metodologias y estrategias innovadoras de dinamizaciéon y
participacion social mediante el modelo de intervencion
socioeducativa TEP

El modelo Tecnologias para el Empoderamiento y la Participacion supone una
evolucion conceptual respecto a los enfoques centrados exclusivamente en las
TIC (acceso a la informacion) y las TAC (uso para el aprendizaje), al situar en el
centro la agencia, la participacioén significativa y la transformacion social. Desde
esta perspectiva, las tecnologias digitales no constituyen Unicamente
herramientas instrumentales, sino entornos sociotécnicos donde se configuran
relaciones, identidades, prdcticas colaborativas y procesos de construccién
colectiva de conocimiento (Valdivia & Alguacil, 2025).

En coherencia con este enfoque, el diseno de intervenciones socioeducativas
basadas en el modelo TEP se articula en torno a metodologias activas que
promueven implicacidén, corresponsabilidad y produccidon social de
conocimiento. A continuacion, se presentan algunas estrategias clave que
muestran su potencial aplicado.

e Aprendizaje-Servicio Digital (e-ApS). Esta estrategia amplia el modelo
cldsico de Aprendizaje-Servicio al incorporar entornos virtuales,
plataformas colaborativas y redes sociales como espacios de
infervencidn comunitaria. Esta modalidad permite que el servicio se
desarrolle en formato remoto o hibrido, favoreciendo la inclusion de
colectivos con limitaciones geogrdficas, funcionales o temporales. Ya en
la segunda década de este siglo, Ito y colaboradores (2013) desarrollaron
la iniciativa connected learning que movilizd comunidades juveniles en
linea para desarrollar campanas solidarias y acciones de justicia social
inspiradas en narrativas culturales compartidas. En esta comunidad se
generd un espacio de participacion civica.

En el contexto universitario espanol, encontramos el ejemplo del curso
#UAMskills de identidad digital hacia una experiencia expandida vy
conectada (Gonzdlez-Patino & Esteban-Guitart, 2021), en la que el
alumnado desarrolld proyectos abiertos en red para generar contenidos
pUblicos, interactuar con comunidades externas y construir identidad
digital reflexiva.

e Mentorizacion entre pares y redes de apoyo. Estas metodologias se
constifuyen como estrategias clave para fortalecer capital social,
inclusién y sostenibilidad de las intervenciones. En entornos digitales, estas
dindmicas permiten acompanar procesos de intfegracion, aprendizaje y
participacion progresiva. Un ejemplo significativo lo encontramos en el
uso informativo de las redes sociales digitales y su asociacién positiva con
mayores niveles de capital social y participacion civica (Gil de Zuniga et
al., 2012), asi como con distintas formas de participacion politica y
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comunitaria (Boulianne, 2015). Estos trabajos respaldan la idea de que las
redes de apoyo digitales pueden convertirse en infraestructuras de
participacion siempre y cuando existan condiciones de confianza,
reciprocidad y objetivos compartidos.

Comunidades temdticas de impacto. La intervencion socioeducativa
basada en el modelo TEP puede estructurarse en torno a comunidades
tematicas orientadas a necesidades sociales concretas. A contfinuacion,
se presentan ejemplos en cuatro dmbitos prioritarios, a saber:

1) Salud: creacion de espacios multidisciplinares en la red para formaciéon
biosanitaria y programas que promueven hdbitos saludables mediante
herramientas digitales. Al respecto se destaca el modelo integrado de
empoderamiento y apoyo social en la gestion de enfermedades créonicas
desarrollado por Hurtado lllanes (2024) que muestra coémo el
empoderamiento individual, la participacion activa y el desarrollo
comunitario interactan para mejorar la autonomia y la calidad de vida.

2) Empleo: desarrollo de competencias digitales y habilidades blandas
esenciales para el mercado laboral actual. En el caso anteriormente
presentado, #UAMskills, la construccion reflexiva de identidad digital
favorecid la empleabilidad y la proyeccion profesional del estudiantado.

3) Convivencia e Inclusion: proyectos disenados para reducir la brecha
digital y fomentar inclusién de colectivos con discapacidad en entornos
virtuales. En el Handbook de Educacion para la Ciudadania Digital del
Consejo de Europa (2019) se proporciona un marco estructurado para
trabajar dimensiones como acceso e inclusion, ética y empatia, bienestar
y derechos digitales. Este enfoque permite el diseno de proyectos que
aborden la brecha digital, la prevencidn de riesgos y la convivencia en
entornos virtuales desde una perspectiva de derechos humanos.

4) Ocio educativo y cultura participativa: uso de redes sociales vy
plataformas interactivas para generar ocio educativo y participativo que
refuerce el sentimiento de comunidad. En este sentido, el andlisis
comparativo enfre zine y podcast como medios alternativos (Garcia-
Marin, 20201 evidencia cédmo la cultura participativa trasciende lo
tecnoldgico y se inserta en tradiciones de produccion cultural alternativa.
Desde el modelo TEP, el uso de podcast, narrativas transmedia o creacion
de contenidos en redes sociales puede orientarse a la generacion de
espacios de ocio educativo donde los participantes ejercen autoria,
creatividad y pensamiento critico.
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6. Conclusiones

Las plataformas digitales, las redes sociales y las comunidades virtuales se han
convertido en escenarios centrales donde se construyen aprendizajes, vinculos,
identidades y participacion. Esto situa a la Educacion Social ante un ecosistema
digital que atraviesa la vida cotidiana y condiciona el acceso a oportunidades
y la capacidad de incidencia social, por lo que ya no es posible entender la
intervencion socioeducativa al margen de estos entornos.

A su vez, las plataformas digitales ofrecen potencial para generar comunidades
de aprendizaje, apoyo y empoderamiento, pero también plantean dilemas
relevantes: logicas de mercado, captura de datos, gobernanza algoritmica,
polarizacion, estigmatizacion, privacidad y accesibilidad. Por ello, la
infervencion debe integrar una mirada pedagdgica con una mirada ética y
critica sobre coémo se organiza la visibilidad y la participacion en lo digital.
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1. Introduccion

En los Ultimos 20 anos, la investigacion en materia de género ha crecido
exponencialmente, abordando problemdticas como la desigualdad en el
trabajo, la brecha salarial, la representacion de la mujer en la ciencia y politica,
o la educaciéon. Los temas mds relevantes han sido la participacion de las
mujeres en el mundo laboral, el acceso a la educacion, el liderazgo vy el
emprendimiento femenino (Budig et al., 2021).

Factores como segregacién ocupacional, la perpetuaciéon de los estereotipos
de género o la falta de autoconfianza generada influyen en la brecha existente
entre hombres y mujeres, mds alld de la educacion o la propia experiencia. La
evidencia empirica demuestra que las diferencias y relaciones de género
influyen de manera significativa en la salud, el bienestar, la economia y la vida
social de las personas, y que ignorarlas puede conducir a resultados sesgados y
a la perpetuacién de desigualdades (Tricco et al., 2023).

Avanzar en estudios de género no responde, por tanto, solo a una demanda
éfica, sino que lo hace ante una evidencia empirica. Por ello, resulta
producente que desde las instituciones educativas se trabaje en aras de
conseguir una igualdad real y socialmente extendida (Rosa y Clavero, 2022).

Considerando el impacto de la tecnologia y los medios audiovisuales en la
sociedad contempordneaq, y en particular en la educacion, es conveniente
plantearse la necesidad de que la investigacion tome todas las herramientas a
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su alcance, para evaluarlas y utilizarlas de forma consciente, también en
materia de construcciéon de la igualdad (Area y Adell, 2021).

1.1. Impacto de los videojuegos en la cultura

Los videojuegos actuan como poderosas herramientas capaces de representar
elementos culturales, reflejando y perpetuando normas, valores y estereotipos,
a la vez que ofrecen espacios para la reflexion critica (Chen, 2025). En el dmbito
internacional, esta industria se infegra en el marco de las industrias culturales,
caracterizada por una economia politica que articula su produccidn,
distribucidon y consumo bajo diversas influencias sociales y econdmicas. Esta
dindmica busca consolidar la legitimidad institucional de los videojuegos para
posicionarlos como verdaderos artefactos culturales (Muriel y Crawford, 2018).

De este modo, se subraya su profundo significado estético y cultural,
destacando su capacidad para influir en la construccion de identidades y
narrativas sociales, mucho mds alld del simple enfretenimiento (Yu et al., 2025).
Al trascender su naturaleza lUdica, se han convertido en una prdctica muy
extendida. Por ello, poseen un enorme potencial para la educaciéon social:
facilitan el conocimiento cultural, desarrollan competencias interculturales,
fomentan la empatia hacia diversas realidades y permiten cuestionar los
estereotipos (Chen, 2025).

1.2. Videojuegos como agente entre géneros

Los videojuegos, como herramientas pedagdgicas, poseen un potencial
transformador para abordar la brecha de género y reconfigurar los roles de
género, siempre que se enfrenten los desafios estructurales, de representacion y
de dindmicas sociales que caracterizan tanto a la industriac como a las
comunidades de jugadores (Crespo, 2024). En el dmbito educativo, los entornos
basados en videojuegos pueden promover la participacion activa de mujeres y
otros grupos subrepresentados, contribuyendo a desmantelar estereotipos y
barreras sociales (Valdés-ArgUelles et al., 2024).

Algunas revisiones sistemdticas identifican multiples juegos educativos que
abordan estereotipos, violencia de género y consenfimiento, logrando
aumentos medibles en conciencia y actitudes igualitarias, sobre todo en
adolescentes (Barrera Yanez et al., 2020; Esposito et al., 2024). También, juegos
narrativos no estereotipados, como Horizon Zero Dawn, pueden cuestionar
normas de género y ofrecer modelos alternativos de feminidad y masculinidad,
con potencial educativo en la socializacién de género (Forni, 2020).

La incorporacién de personajes femeninos diversos y empoderados en las
narrativas de los videojuegos no solo enriquece la percepcidon de los roles de
género, sino que también proporciona modelos positivos para las personas
jugadoras, fomentando una comprension mads inclusiva de la idenfidad.
Asimismo, al integrar temdaticas de igualdad y diversidad en sus narrativas, los
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videojuegos pueden sensibilizar a las audiencias sobre problemdticas sociales
reales, desafiando prejuicios arraigados. Como recursos educativos, estos
permiten trabajar competencias como la empatia, el respeto y la reflexion
critica sobre cuestiones como la discriminacion y la violencia de género, tanto
en el entorno digital como en el mundo real (Marin et al., 2024). Ademads, 10s
proyectos educativos que aprovechan los videojuegos facilitan la visibilizacion
y el combate contra el sexismo y los discursos de odio, al tiempo que promueven
la diversidad y el respeto en las comunidades en linea (Crespo, 2024).

1.3. Videojuegos para el aprendizaje en el contexto universitario

La introduccion de videojuegos en el aprendizaje universitario responde a la
necesidad de innovar en la educacion para adaptarla a estudiantes de la era
digital. La investigacion empirica en el dmbito de la educacion superior indica
impactos beneficiosos en el rendimiento académico (Bello y Gonzdlez, 2023)
cuando las experiencias de aprendizaje se disenan estratégicamente y se
corresponden con los objetivos educativos. Concretamente, existen evidencias
sobre el aumento de la motivacion, el desarrollo de habilidades blandas, el
aprendizaje activo y la interaccion social (Martin-Herndndez et al., 2021).

La incorporacién de los videojuegos en la educaciéon superior enfrenta varios
desafios organizativos, técnicos y epistemoldgicos que requieren una gestion
cuidadosa a través del diseno estratégico y la formulacién de politicas
institucionales. La falta de tiempo y recursos por parte del profesorado
(Balakrishna, 2023), el formato de las aulas, asi como la dificultad para elegir y
combinar elementos lUdicos adecuados (Lopez Gomez et al., 2023) se erigen
como barreras a la hora de su implementacién.

2. Implementando videojuegos en educacién superior:
estrategias docentes de implementacion

La evidencia indica que los videojuegos, especialmente los multijugador
cooperativos, fomentan habilidades de comunicacion, coordinacion social y
toma de perspectiva (Wiliams et al., 2006). Ademds, los juegos disenados con
dilemas morales o narrativas de grupos vulnerables (refugiados o personas con
discapacidad) estimulan el razonamiento ético, aumentan la empatia y
reducen prejuicios, siempre que exista una mediacidn pedagdgica que
fomente la reflexion (Grossard et al., 2017).

Los juegos cooperativos fortalecen la confianza y la cohesién grupal al priorizar
objetivos compartidos sobre la competencia, consolidando normas de apoyo
mutuo entre los participantes (Dahya, 2009). No obstante, la eficacia de esta
colaboracidn no es automdtica; requiere un diseno instruccional sdélido,
andamiagje pedagogico y una facilitacion que asegure interacciones
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productivas (Maguth et al., 2015). Bajo este precepto, es fundamental seguir las
siguientes estrategias:

e Definir objetivos claros: es imperativo establecer una justificacion
pedagdgica sdlida que ftrascienda el contenido temdatico. La
infervencion debe alinear las mecdnicas y dindmicas del juego con
la profundidad de los objetivos de aprendizaje previstos (Lopez
Gobmez et al., 2023).

e Formacién docente: la capacitacion previa del profesorado es un
factor critico. Una formacion especializada permite disenar
actividades que aseguren el aprendizaje significativo y sostengan la
motivacion del alumnado durante el proceso (Diaz et al., 2020).

e Seleccion adecuada: la eleccion del software debe basarse en un
testeo previo exhaustivo, evitando depender exclusivamente de guias
comerciales. Es fundamental que el fitulo seleccionado se vincule
estrictamente con las habilidades y competencias que se pretenden
desarrollar (Lopez Gémez et al., 2023).

e Diseno y planificacién de la experiencia: La viabilidad del proyecto
depende de la gestion logistica del aula, incluyendo la optimizacion
del tiempo disponible y la adecuacién de los recursos tecnoldgicos al
contexto educativo especifico (Garcia-Mejia y De-La-Herrdn, 2024).

e Evaluacién vy retroalimentaciéon: resulta esencial implementar
mecanismos de evaluacion mediante herramientas validadas para
medir la eficacia de la experiencia. Este proceso permite identificar
dreas de mejora y contribuye a la difusién de datos en la comunidad
investigadora (Lopez Gomez et al., 2023).

3. Del experimento a la evidencia: videojuegos con cardcter
social

La evidencia académica necesita, no obstante, de experiencias e
investigaciones que la avalen. En este sentido, se considera necesario exponer
algunos ejemplos de videojuegos e investigaciones desarrolladas en contextos,
nacionales o internacionales que permiten demostrar la capacidad de los
videojuegos de desarrollar consciencia y reflexion respecto a los problemas de
género e igualdad.

A continuacién, se exponen brevemente 6 ftitulos de videojuegos,
acompanados de una breve descripcion de estos y de la argumentacion
académica de las investigaciones que los expusieron.
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Virago (saga). Compuesta por varias entregas: Virago, Virago: Trepidation.
Virago Herstory o Virago: Reality New; esta saga de videojuegos narra a través
de su contexto audiovisual el acoso, abuso familiar y sobre Ia salud mental que
se desarrollan sobre las mujeres en las situaciones mds cotidianas. La historia se
centra en como la protagonista, una nina vulnerable huye de un hogar
marcado por el divorcio y el abuso emocional de su madre, para enfrentar un
acoso psicolégico que desencadena en alucinaciones. La violencia de género
y los fraumas infantiles son ejes principales de esta saga de cuatro videojuegos
(Cerezo-Pizarro et al.,, 2025). Ha sido desarrollada por el estudio Honest
Chronicle.

Tsiunas: se define como un juego para transformar las relaciones desiguales
entre mujeres y hombres. Es una herramienta educativa destinada a jovenes de
entre 12y 19 anos que cuenta con el apoyo de la Organizacion de las Naciones
Unidas. Se desarrolla dentro del contexto de una granja virtual, a fravés de la
gue se presentan varios desafios interactivos donde el jugador o jugadora debe
tomar decisiones para intervenir a tiempo, frente a situaciones discriminaciéon y
violencia de género, destacdndose por su validez en la lucha contra los
estereotipos o la construccion de desigualdades dentro de las relaciones.
Destaca, ademds, por ayudar al desarrollo de las masculinidades
corresponsables a través de elementos propios de la cultura indigena. Fue
desarrollado por estudiantes de la Universidad de Cauca, en Colombia
(Gonzalez et al., 2022).

Poder Violeta 2: estd ambientado en las calles de Bogotd, en las que una joven
se enfrenta diaricomente a situaciones de acoso sexual que suceden en el
transporte puUblico. La mecdnica del juego consiste en avanzar en su trayecto
esquivando obstdculos que representan situaciones reales tales como
tocamientos no consentidos, miradas invasivas o comentarios sexistas. Para
conseguirlo, la protagonista-jugadora puede utilizar los “poderes violetas” que
sirven para defenderse, paralizando a los agresores. Este videojuego se cred en
un proyecto de investigacion y creacion de la Pontificia Universidad Javeriana
de Bogota (Torres-Parra et al., 2025). De él, la investigadora de la Universidad de
Sevilla, Tobar-Ferndndez (2023) realizd un estudio de caso, concluyendo que el
videojuego es un elemento que mueve masas socialmente y que, por ello, tiene
especial potencial en la educacion.

Chuka: Rompe el Silencio: es sin duda una propuesta rompedora, pues busca
ensenar a las ninas a enfrentarse a la violencia psicoldgica, fisica y sexual. Para
ello construye la historia de una youtuber se enfrenta a monstruos simbdlicos que
representan elementos como los estereotipos de género, ensendndoles a
identificarlos y combatirlos desde edades tempranas. Este videojuego estd
creado por la Organizaciéon de las Naciones Unidas contra la Droga y el Delito
en México (Barrera Yanez et al., 2025).
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A Comfortable Burden: es una propuesta que nos invita a reflexionar sobre la
carga mental y el reparto de las tareas domésticas. Lo hace a través de dos
adorables nutrias que tienen que repartir las tareas del hogar, a medida que
avanza el juego, el reparto comienza a mostrase desigual. De hecho,
dependiendo del personaje, algunas tareas deben realizarse por intuicion; sin
embargo, en el otro, cuenta con una lista. Aborda asi desde la perspectiva de
género la carga mental que suponen dichas tareas y cémo afectan dentro de
las relaciones de pareja y la construccion de un mundo mas igualitario (Cerezo-
Pizarro et al., 2025). Estd desarrollado por el estudio francés Clémence Blanc y
los ingresos de las ventas se destinan a la asociacion Women in Games France.

Kiddo: es un videojuego narrativo de estilo “point and click” que pretende que
los mds pequenos cuestionen los estereotipos de género mds comunes, aunque
se desarrolld em México, donde fue validado por mas de 30 profesores. Su
capacidad para suscitar conversaciones que invitan a reflexionar sobre Ias
propias actitudes, tiene validez mundial, y es un videojuego vdlido para trabajar
con cualquier edad. A nivel estadistico, de hecho, fue comprobada por un
estudio que descubri6 un aumento estadisticamente significativo de la
concienciacion sobre los estereotipos de género en un estudio que implicé a
210 alumnos en México (Barrera Yanez et al., 2025).

Tabla 1
Titulo del juego | Plataforma Requisitos Precio Disponible
en:
Virago (sagaq) PC Windows 7 o 0-4,99 € Steam
superior (Depende
de la
entrega)
Tsiunas PC Sin especificar Bajo Universidad
demanda de Cauca
Poder Violeta | Dispositivos Android 10 o Gratuito Apk Store y
2 moviles superior App Store
IOS 10 o superior
74,8 MBy 182,2
MB,
respectivamente
Chuka Varias Informaciéon de Gratuito Navegador
plataformas Android no web, App
disponible Store, Play
Store
IOS 9.0 o posterior
399.9 MB
Conexion a
Internet
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https://tinyurl.com/Virago-saga
https://www.unicauca.edu.co/gico/tsiunas
https://www.unicauca.edu.co/gico/tsiunas
https://apkpure.net/es/poder-violeta-2/com.javeriana.podervioleta2#google_vignette
https://apps.apple.com/co/app/poder-violeta-2/id1373053908
https://juego.chukagame.com/
https://juego.chukagame.com/

A Comfortable PC Windows 64 bits 2,99 € Steam
Burden (Windows 7 o
superior) y 512 MB
de RAM
MacQOS 10.12y
512 MB de RAM
Kiddo PC Memoria Gratuito Bajo
necesaria sin demanda
especificar por email:
almaball@u
Existen versiones cm.es
para 32 y 64 bits calonsoferna
ndez@Qucm.es

4. Del experimento al aula: conectando videojuegos con

aprendizaje social

La adaptacion de los videojuegos propuestos al aula requiere no obstante del
conocimiento de algunos requisitos previos que con frecuencia limitan el uso de
recursos en educacion (Cavalcante-Pimentel et al., 2022), para facilitar esta
labor, a continuacion, se desgranan las especificaciones de uso y el acceso a

los recursos expuestos:

Figura 1

Videojuegos con cardcter social

Nota: Creacidon propia a fravés de capturas de imagen del material
promocional de los propios juegos
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Aungue la mayoria de los juegos presentados se conceptualizaron como
herramientas para trabajar con ninos y adolescentes, lo cierfo es que son
completamente vdlidos para cualquier grupo de edad. A continuacioén, se
exponen algunas posibles formas de implementaciéon-utilizacion para estos
videojuegos:

Juego libre: Modalidad de uso del videojuego centrada en la exploracion
auténoma, donde la persona participante juega sin tareas analiticas complejas,
con el objetivo de familiarizarse con la narrativa, la mecdnica y los temas
emergentes. Puede incluir una consigna minima de atencion (p. ej., “observa
qué situaciones te llaman la atenciéon”).

Juego + reflexion individual: Secuencia de intervencion en la que, tras jugar,
cada participante realiza una reflexidon personal breve y estructurada (por
escrito o de forma oral) sobre lo vivido en el juego, conectdndolo con
emociones, decisiones tomadas, valores implicados y posibles aprendizajes para
su vida cotidiana o contexto socioeducativo.

Juego + reflexion grupal: Dindmica en la que el juego funciona como estimulo
comun vy, posteriormente, el grupo dialoga de forma guiada para contrastar
interpretaciones, analizar situaciones de desigualdad o violencia, y construir
conclusiones compartidas. Se orienta a desarrollar pensamiento critico, escucha
activa y acuerdos de accion

Detector de estereotipos/situaciones de discriminaciéon: Actividad de andlisis
sistemdtico en la que se identifican y registran estereotipos de género,
microagresiones, desigualdades de poder o escenas de discriminacion
presentes en el videojuego, clasificdndolos segin su tfipo e impacto, vy
formulando alternativas igualitarias (conductas, mensajes o decisiones) como
respuesta.

Con cada juego es posible plantear retos o juegos especificos que se
fundamentan, enla acciény el contenido de juego, para desarrollar la posterior
reflexion sobre los mismos.

En el caso de Virago, se abren multiples posibilidades para implementarlo en el
aula, desde una labor de identificacion de sefales o situaciones de la vida
cofidiana que se asemejen a las que aparecen en el propio videojuego, hasta
simulaciones de intervencidn, senalando servicios publicos o comunitarios que
puedan ayudar a la protagonista del videojuego ante su situacién, asi como
propuestas de intervenciéon directa sobre ella.

Por su parte, Tsiunas permite realizar diferentes actividades relacionadas con la
deteccion de estereotipos, con la identificacion de las consecuencias que
pueden generar las decisiones que se toman en el juego o, por ejemplo, jugar
simulando un perfil especifico de persona y actuar como lo haria esa persona,
pudiendo ver cudles son los resultados finales de la aventura.
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Con respecto a este Poder Violeta 2, se abre la posibilidad de realizar
actividades de identificacion de obstdculos en forma de acoso que se
encuentra la protagonista, pudiendo clasificarlos segin su gravedad o impacto.
También, permite un espacio de reflexion en el que los hombres pueden
elaborar estrategias o respuestas seguras para prevenir y evitar este tipo de
acciones.

En Chuka: Rompe el Silencio es posible realizar un proceso de andilisis y reflexion
sobre la representacion de los diferentes monstruos que aparecen en él,
asocidndole a cada uno un tipo de violencia. Ademds, permite describir los tipos
de respuesta que se pueden dar ante una actitud violenta, identificando
también las consecuencias a corto o largo plazo de cada tipo de respuesta.

A diferencia de los videojuegos anteriores, A Comfortable Burden nos permite
realizar actividades relacionadas con las tareas del hogar, de manera que se
pueden identificar y clasificar las tareas segun sean mds visibles o invisibles y
cudles se relacionan directamente con el personagje femenino. De la misma
manera, se puede hacer una traslacion reflexiva hacia situaciones de la vida
real que se asemejen. También, se pueden establecer criterios de reparto justo
para evitar esta desigualdad manifiesta.

Kiddo nos permite realizar actividades relacionadas con los estereotipos de
género de diferentes elementos que encontramos dentro del juego, asi como
la posibilidad de transformar situaciones o didlogos del juego con un fuerte
estereotipado marcado y convertirlos en situaciones igualitarias.

5. Conclusiones

En el contexto actual, no es solo procedente preguntarse si los videojuegos son
una herramienta para el aprendizaje de conductas sociales, valores y normas
de comportamiento (Shliakhovchuk y Garcia, 2020), sino que es necesario
reconocer el impacto que tienen en la construccion de elementos como la
cultura, la identidad o las relaciones sociales. Esto conduce necesariamente al
desarrollo de una implementacion estructurada de dichos elementos que
ayude a educadores, familias y agentes sociales a alcanzar el objetivo comuin
de construir un mundo mds justo e igualitario.

Este capitulo de libro ofrece una exposicion argumentada de los precedentes
que permiten considerar al videojuego como herramienta para alcanzar la
justicia social, conduciendo necesariamente a su implementacion en aquellas
titulaciones de educacidn superior especificamente enfocadas al andilisis,
intervencion y transformacion de realidades sociales y educativas, tales como
Educacion Social, Pedagogia o Magisterio, donde el videojuego puede actuar
como mediador cultural, recurso diddctico y dispositivo critico. Idea que se
refuerza con la exposicion de varios videojuegos validados por la investigacion
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académica en materia de género e igualdad, y con la construccion de varias
propuestas de intervencion y/o actividades asociadas.

Desde esta perspectiva, y con las herramientas facilitadas es posible defender
que los videojuegos no solo constituyen un medio de entretenimiento, sino
también un espacio de aprendizaje experiencial y reflexion ética, capaz de
fomentar la empatia, la inclusion y la conciencia social entre el alumnado
universitario, conftribuyendo asi al desarrollo de una ciudadania digital
comprometida con los valores democrdaticos y la equidad social.
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1. Introduccion

En la investigacion socioeducativa, el punto de partida suele ser una
preocupacion situada: una intervencidon que no produce los efectos esperados,
un problema que persiste pese a las medidas adoptadas o un debate
profesional que exige fundamentacion. Sin embargo, convertir esa
preocupaciéon en un problema investigable y sostenerlo con evidencia no
depende Unicamente de “encontrar articulos”. El desafio central estd en
construir un corpus pertinente vy justificable, comprender como se organiza el
campo y elaborar una sintesis que mantenga un vinculo explicito entre
afirmaciones y documentos. Desde esta perspectiva, la competencia digital
aplicada alainvestigaciéon incorpora una dimensién critica: evaluar la fiabilidad
de la informacién, reconocer sesgos y tomar decisiones apoyadas en
evidencias contrastadas (Valverde et al. 2025).

Este desafio se intensifica en temas habituales de Educacién Social por dos
motivos. Por un lado, la literatura relevante aparece dispersa en disciplinas
proximas (educacion, psicologia, sociologia, frabajo social, salud comunitaria),
lo que multiplica terminologias, marcos y disenos. Por otro, muchos resultados
dependen de condiciones contextuales e implementacion: poblacién,
escenarios instifucionales, recursos disponibles, mediaciones profesionales y
duracion o infensidad de los programas. En estas condiciones, el riesgo no es
solo “no localizar” referencias Utiles, sino incorporar evidencia no comparable o
elaborar sintesis que descontextualizan hallazgos.

En este escenario, las herramientas basadas en inteligencia artificial (IA) pueden
aportar valor cuando se integran como apoyos instrumentales en tareas de
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buUsqueda, organizacién vy sintesis (Area-Moreira et al., 2024; Cabero-Almenara,
2026). Su contribuciéon principal no consiste en resolver la investigacion ni en
sustituir la lectura critica, sino en reducir fricciones en tareas procedimentales y
facilitar una visibn mdas estructurada del campo: localizar definiciones
operativas, identificar trabajos semilla, reconocer referentes y debates, y
acelerar comparaciones iniciales entre documentos. El beneficio real aparece
cuando esa eficiencia se tfraduce en mds tiempo para decisiones de mayor
criterio: delimitar el problema, valorar la calidad y pertinencia metodoldgica de
estudios y construir un argumento interpretativo.

2. Integracién de herramientas basadas en IA en el proceso
investigador socioeducativo

La investigacion socioeducativa se ha construido histéricamente como un
proceso deliberado, guiado por fases relativamente estables: identificacion y
delimitacion del problema, revision documental, formulacidon de objetivos (e
hipotesis cuando procede), diseno metodoldgico, recogida de datos, andlisis e
interpretacién, y elaboracidn de conclusiones. Esta légica, ampliamente
asumida en la formacién investigadora en ciencias de la educacion, se describe
como un itinerario que avanza desde la clarificaciéon conceptual del fendmeno
hasta la toma de decisiones metodoldgicas coherentes con el propdsito del
estudio (Sabriego y Bisquerra, 2019; Colds y Herndndez, 2021). En el dmbito
socioeducativo, ademds, esta secuencia se vincula a una investigacion
aplicada orientada a comprender y mejorar la realidad, donde la bUsqueda y
el andlisis inicial de informacién resultan decisivos para sostener la pertinencia
del estudio y su potencial de fransformacioén (Latorre, 2003).

En el modelo tradicional, una parte significativa del trabajo se ejecuta de forma
manual: localizar literatura en bases de datos, leer de manera exploratoria,
seleccionar estudios relevantes, registrar notas, elaborar resUmenes y organizar
un corpus documental (Colds y Herndndez, 2021). Esta revision no es un trdmite,
sino un nuUcleo metodolégico que exige disciplina, criterios explicitos y
capacidad de sintesis para evitar lagunas y sesgos en la comprension del
campo. De ese dominio documental se derivan objetivos, hipdtesis o preguntas
investigables, identificando vacios, contradicciones y tfendencias que
condicionan la coherencia global del diseno. Por ello, la calidad del
planteamiento y su viabilidad metodolégica dependen del rigor con que se ha
construido esa base conceptual (Sabriego y Bisquerra, 2019). En las fases finales,
el peso recae en la competencia analitica para detectar patrones, categorias,
relaciones y significados, y para conectar los hallazgos con el conocimiento
previo mediante una interpretacioén critica y argumentada (Latorre, 2003).

En ese recorrido se inserta la propuesta del capitulo: integrar IA como un
procedimiento por fases que no sustituye la logica metodoldgica, sino que
reduce carga procedimental y refuerza la trazabilidad. El itinerario se articula en
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(1) exploracion inicial y delimitaciéon del problema a partir de evidencia, (2)
mapeo del campo y estructuracion del corpus mediante redes de citacion, y
(3) organizacidon y uso del corpus seleccionado para producir sintesis
comparables y sostener decisiones del proceso investigador. La idea vertebral
es trabajar con un “cerebro documental” apoyado en IA: un entorno que
concentra las fuentes elegidas y permite interrogarlas, contrastarlas y extraer
evidencias sin perder el anclaje en los textos. Con esta arquitectura se mantiene
el control académico (lectura critica, verificacidn y juicio experto) y se
redistribuye el esfuerzo: menos tiempo en busqueda y ordenacidn inicial; mds
tiempo en interpretacion, argumentacion y decisiones metodoldgicas.

Fase I. Delimitacion del problema y base documental inicial

Acotar un problema investigable implica convertir un interés amplio en una
formulacion precisa, con constructos definidos y un vocabulario de busqueda
coherente. En investigacidn socioeducativa, esta delimitacidon es
especialmente relevante porque variaciones conceptuales pequenas pueden
conducir a evidencias no comparables. El resultado de esta fase es una primera
base documental: definiciones operativas y un conjunto inicial de trabajos
semilla que orienta el avance del corpus.

Fase II. Exploracion de referentes y expansion del corpus

En campos interdisciplinares, la ampliacion del corpus no puede depender solo
de palabras clave. La exploracion por redes permite reconocer autores y
corrientes, localizar literatura cercana o periférica relevante e incorporar
contraste. Aqui se consolida un criterio de relevancia vinculado a la pregunta
(pertinencia conceptual y adecuacion metodoldgica), que guia el equilibrio
entre referentes consolidados y evidencia reciente y ayuda a mantener un
corpus manejable.

Fase lll. Estructuracion del corpus y fundamentacion del diseio investigador

Con el corpus ya delimitado por corrientes o temas, el objetivo es convertir
lecturas heterogéneas en informacion comparable y reutilizable para decisiones
del estudio. Se sistematiza la extraccion de elementos clave (conceptualizacion,
diseno, contexto, instrumentos, hallazgos y limites) y se conserva el vinculo
verificable entre afirmaciones y fuentes. Asi, el corpus deja de ser solo una
“revision” y pasa a funcionar como base para definir variables, criterios e
instrumentos y sostener la interpretaciéon posterior.

Este itinerario tiene cardcter ciclico: la expansion del corpus vy la lectura critica
suelen infroducir matices que obligan a ajustar términos, alcance o selecciéon de
fuentes. En investigacion socioeducativa, donde el contexto condiciona
resultados e interpretacién, la iteracion forma parte de la rigurosidad
metodoldgica. La contribucidn de la IA adquiere sentido cuando facilita
iteraciones mas eficientes sin perder control sobre decisiones, fuentes y sintesis.
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3. Implementacioén del itinerario con herramientas de IA

La incorporacion de IA en investigacion resulta mds consistente cuando se
infegra en una secuencia con funciones definidas. Con este criterio, se articula
un recorrido en fres fases que se operacionaliza mediante tres herramientas
complementarias: (1) Consensus (https://consensus.app) como apoyo para
orientar una exploraciéon inicial de la investigacion, (2) ResearchRabbit
(https://www.researchrabbit.ai) para ampliar y estructurar el conjunto
documentaly (3) NotebookLM (https://notebooklm.google.com) para organizar
y tfrabajar con las fuentes. Existen alternativas con funcionalidades similares; aun
asi, se formula una propuesta concreta por su coherencia interna y por su
utilidad como referencia aplicable en contextos formativos y profesionales.

3.1. Construccion de una base documental inicial con Consensus

Utilizado con criterio, Consensus® funciona como un buscador académico
asistido, centrado en literatura revisada por pares, que combina la
recuperacion de articulos con una sintesis referida a las fuentes mediante citas.
La consulta puede formularse en lenguaje natural y suele ofrecer dos resultados
complementarios: un conjunto de estudios vinculados al foco y un mdédulo de
sintesis que permite interpretar con rapidez qué evidencia se asocia a esa
formulacion. Ademdads, incorpora resumenes y senales de respuesta que ayudan
a valorar la alineacion de cada trabajo con el problema planteado y a estimar,
de manera orientativa, si la literatura recuperada tiende a converger, discrepar
o mostrar resultados mixtos. Con este apoyo, la exploracion inicial se orienta a
afinar el foco, estabilizar términos productivos y reunir un conjunto breve de
trabajos semilla verificables para la expansion posterior del corpus.

Momento 1. Aproximacion inicial: formulacién y ajuste de la pregunta

Para que Consensus devuelva literatura comparable, se comienza afinando la
pregunta y el vocabulario de bUsqueda. La consulta se redacta como una
pregunta completa en lenguaje natural, lo bastante concreta como para
reducir interpretaciones alternativas del constructo. A continuacion, se
inspeccionan las primeras referencias recuperadas para confirmar dos
comprobaciones: (1) que el constructo se estd usando en el sentido buscado y
(2) que la poblacidn o el contexto se aproximan al problema planteado. Si
alguna de esas comprobaciones falla, la pregunta se ajusta incorporando o
sustituyendo  términos  (sindnimos, especificaciones del contexto o del
fendbmeno) y se repite la consulta hasta que el conjunto recuperado se
concentra en torno a un mismo significado.

5 Tutoriales y guias de Consensus: https://help.consensus.app/en/collections/10500831-
tutorials-and-guides
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Hito esperado: un vocabulario de busqueda definido y consistente, con
sinbnimos Utiles, junto con términos a evitar por ambigUedad.

Momento 2. Lectura preliminar: interpretacion de la sintesis

Tras la consulta, Consensus presenta el conjunto de estudios recuperados y un
modulo de sintesis que ayuda a situar qué evidencia aparece asociada a la
pregunta. La lectura preliminar se orienta a interpretar esa sintesis sin perder de
vista una comprobacion bdsica: qué definicion del constructo estd dominando,
con qué medidas se estd abordando y bajo qué condiciones de poblacion y
contexto se obtienen los resultados. El *Consensus Meter” puede utilizarse como
senal de orientacion, atendiendo a cuatro escenarios:

e Convergencia: la literatura apunta en una misma direccion. Conviene
identificar en qué condiciones se sostiene ese patron: como se define y
se mide el constructo, y en qué poblacidn y contexto se observa.

e Discrepancia: aparecen resultados contrapuestos. Interesa localizar qué
cambia entre estudios y qué factor lo puede explicar, atendiendo a
definiciones, medidas, poblacion, contexto o diseno.

e Mixto: coexisten patrones distinfos de resultados. Resulta Uftil distinguir
subgrupos y comprobar si las diferencias se asocian a condiciones
concretas o a decisiones metodoldgicas.

e Nulo: la sintesis no ofrece una orientacidon clara con los trabajos
recuperados. Conviene comprobar sila literatura es insuficiente para esa
formulacion o sila pregunta estd planteada con demasiada amplitud.

Ademds, la lectura combinada de sinfesis y estudios recuperados ayuda a
senalar posibles nichos de investigacién: aspectos poco cubiertos, condiciones
no exploradas o preguntas que quedan abiertas.

Hito esperado: una definicidn operativa del constructo respaldada por una
fuente localizable y un vocabulario de busqueda afinado.

Momento 3. Base documental inicial: trabajos semilla y verificacion

A partir de la exploracion y de la lectura preliminar, se prepara una base
documental minima que permita avanzar con trazabilidad. Para ello, se
acompana la busqueda con notas breves de hallazgos y se seleccionan
trabajos semilla que cumplan funciones complementarias dentro del corpus
inicial: un texto que aclare definiciones, un estudio empirico representativo del
foco, una sintesis que situe el debate y, cuando proceda, un tfrabajo de
confraste que muestre variaciones de enfoque o resultados. En todos los casos,
cualquier afirmacion que vaya a utilizarse como base de argumentacion se
comprueba en el texto original.
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Hito esperado: un conjunto acotado de frabajos semilla, con una justificacion
breve de su funcidn en el corpus (definicion del constructo, medida, sintesis del
debate o contraste), y con las fuentes verificadas para las afirmaciones clave.

Figura 1

Consensus Meter: desinformacion y polarizacion social

¢La desinformacién aumenta la polarizacién social?

88 Pro - 2 steps - 20 sources >

Si, la desinformacién esta fuertemente asociada con mayor polarizacién social,
aunque el efecto depende del contexto, del tipo de medio y de cémo se consume la
informacion.

Does disinformation increase social polarization? » = 12

Yes 100% - Possibly 8% - @ Mixed 8% - @ No 0% All details v

Nota: Captura de pantalla de Consensus correspondienfe a la consulta “zla
desinformacion aumenta la polarizacion social2”. Se muestra el Consensus Meter vy la
sintesis automdtica basada en los estudios recuperados.

3.2. Exploracion de redes de citacion con ResearchRabbit

Con los trabajos semilla ya contrastados, resulta necesario ampliar y organizar el
corpus sin depender solo de palabras clave. ResearchRabbité permite hacerlo
explorando redes de citacidon y co-citacién, facilitando la localizacién de
literatura cercana, el reconocimiento de corrientes y la identificacion de
trabajos puente entre enfoques. Dado que las referencias identificadas en
Consensus pueden recuperarse como un listado bibliogrdfico, se incorporan en
ResearchRabbit como coleccién semilla. Esa coleccién funciona como ndcleo
inicial: a partir de ella se activan las conexiones de la red que permiten ampliar
y ordenar el corpus de forma controlada.

A partir de ahi, el trabajo se apoya en tres elementos complementarios: (1)
colecciones, para construir y organizar el corpus; (2) visualizacién de redes, para
observar agrupamientos y conexiones; y (3) recomendaciones, para incorporar
candidatos cercanos al nucleo. Cada incorporacion debe responder a una
razéon explicita (qué anade al corpus) y cada descarte a un criterio formulable
(por qué no aporta o por qué desajusta el foco). Esta evolucion es clave porque
transforma una revision “por hallazgo” en una revision “por red”, favoreciendo

6 Guia de uso de ResearchRabbit: https://www.researchrabbit.ai/articles/guide-to-using-
researchrabbit
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la localizacion de articulos influyentes, debates nucleares vy literatura periférica
pero decisiva, sin perder trazabilidad.

Momento 1. Activacion de la red: coleccion semilla

En ResearchRabbit, la coleccion semilla orienta el tipo de literatura que aparece
como cercana. Para ello, se inicia creando la coleccién e incorporando las
referencias iniciales ya contfrastadas. A partir de ahi, la herramienta representa
las referencias en una red interactiva (mapa de citacién) donde se identifican
las referencias semilla y se sugieren nuevos articulos conectados por relaciones
de citacion y co-citacién. Para avanzar con criterio, conviene valorar cada
candidato atendiendo a dos criterios: su conexidn con la coleccién y su
informacion bdsica (metadatos como ano, autoria, titulo y resumen). Con esa
lectura preliminar se priorizan lecturas y se decide si la referencia aporta al
corpus o conviene descartarla.

Para mantener la frazabilidad, se deja constancia del motivo de cada decision
en una nota breve: qué aporta una referencia cuando se incorpora o por qué
se descarta cuando no encaja con el foco. A partir de ahi, la ampliaciéon se
gestiona alternando dos recorridos complementarios: (1) seguir articulos
conectados para incorporar evidencia directamente relacionada con la
coleccidén y (2) seguir autorias para reconocer comunidades, lineas sostenidas
en el tiempo y referentes transversales.

Hito esperado: una coleccion semilla ampliada, con incorporaciones vy
descartes, de modo que el mapa muestre conexiones Utiles y el corpus pueda
seguir creciendo sin perder el rastro de decisiones.

Momento 2. Interpretacion del mapa: nicleos, corrientes y puentes

Con la red activa, la interpretacion del mapa permite pasar de una coleccidn
creciente a una organizacion del campo: se identifican agrupamientos, se
traducen en corrientes o temas provisionales y se fija un nicleo de referencias
por cada uno. Esta lectura se apoya en la propia visualizacion y en la
informacion asociada a cada frabajo (ano, titulo, resumen y conexiones), de
modo que los agrupamientos no se definan solo por proximidad grdfica, sino por
afinidad conceptual y continuidad bibliogrdfica.

A partir de ahi, se delimitan de dos a cuatro corrientes o temas y se asigna a
cada uno un nucleo breve de referencias que lo articulen. La seleccidon se
justifica por la funcion que cumple cada texto dentro del corpus (estabilizar la
definicidon del constructo, aportar evidencia empirica representativa u ofrecer
una sintesis del debate). Con esta estructura minima, el mapa deja de ser solo
una visualizacion y se convierte en un soporte para priorizar lecturas y sostener
comparaciones entre corrientes.

En este punto, conviene buscar trabagjos puente, es decir, referencias que
conectan agrupamientos y permiten explicar relaciones entre corrientes,
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evitando una panordmica fragmentada. En caso de que el corpus esté
desequilibrado, puede corregirse incorporando literatura complementaria.

Hito esperado: un conjunto de corrientes o temas distinguibles a partir del mapa,
cada uno respaldado por un nucleo breve de referencias justificadas, y con
trabajos puente identificados cuando conecten enfoques o lineas.

Figura 2

Visualizacion de red de citacion a partir de una coleccion semilla
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Nota: Captura de pantalla de ResearchRabbit que muestra una red desde una
coleccién: los nodos corresponden a referencias y las conexiones indican citaciones.

Momento 3. Depuracion a partir del mapa: consolidacion del corpus

Cuando el campo ya puede describirse en pocas corrientes, ResearchRabbit
pasa de ampliar a depurar el corpus. Primero se recortan redundancias,
eliminando duplicidades vy lecturas equivalentes para que la selecciéon final no
crezca por repeticiéon. Después se ajusta el equilibrio del conjunto, manteniendo
referentes imprescindibles e incorporando evidencia reciente cuando actualiza,
matiza o contradice lo establecido. Por Ultimo, cuando una corriente queda
demasiado uniforme, se incorpora contraste con estudios de enfoques
alternativos o resultados discrepantes.

Como apoyo a la frazabilidad, el corpus puede organizarse en colecciones
temdticas y complementarse con notas breves por referencia. Un ciclo
incorporar-revisarfiltrar ayuda a mantener un volumen manejable y evita que
la expansidn se convierta en acumulacioén. En todo caso, la red no debe operar
como ‘“autoridad”: una citacidn elevada no garantiza pertinencia ni
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adecuacién metodoldgica, y las recomendaciones pueden amplificar sesgos
de idioma, region o tradicion disciplinar.

Hito esperado: un corpus final consolidado por bloques (corrientes o temas), con
criterios explicitos de inclusidon y exclusion.

3.3. Organizacion del corpus y apoyo al diseno con NotebookLM

Con el corpus ya delimitado y organizado por corrientes o temas, el reto
principal es gestionar un volumen de lecturas sin perder rigor ni trazabilidad. Esto
exige un sistema que permita extraer informacién comparable, conservar
definiciones y pasajes clave con referencia localizable y sintetizar por bloques
sin confundir evidencia e interpretacion.

En NotebookLM’, el frabajo se organiza en un cuaderno alimentado
Unicamente con las fuentes seleccionadas. La interaccidén se articula mediante
prompts, entendidos como instrucciones de consulta que orientan el tipo de
salida necesaria (explicacion, sintesis, comparaciéon o extraccion de citas),
siempre referidas a los documentos incorporados. De este modo, el corpus no
solo apoya la redaccion, sino que se reutiliza como soporte para argumentar y
fundamentar decisiones del estudio, desde la precisidn conceptual hasta la
definicidon de variables, criterios e instrumentos.

Momento 1. Resimenes comparables: lectura sistematizada del corpus

Para sistematizar la lectura dentro de un corpus confrolado, NotebookLM se
utiliza para generar resUmenes comparables a partir de las fuentes cargadas.
Para ello, se mantiene una consulta estable mediante prompts que se aplica a
cada documento agrupado bajo una misma corriente o tema, de manera que
las salidas devuelvan los mismos elementos y puedan contrastarse.

Esa estructura se formula para recuperar informacién Util y evitar sintesis
genéricas o excesivamente abiertas. Se pide qué aporta el trabajo, como lo
sustenta, qué limites reconoce y qué implicacién tiene, incorporando ademds
campos comparables que suelen condicionar el diseno: definicion del
constructo, muestra y contexto, instrumentos o indicadores, hallozgos vy
limitaciones. El valor diferencial de NotebookLM es que estas salidas quedan
referidas a las fuentes cargadas, por lo que pueden recuperarse fragmentos
relevantes vinculados al texto cuando una afirmacion vaya a utilizarse como
base de argumentaciéon o de decision.

Hito esperado: un conjunto de resumenes comparables, uno por documento,
que recuperen los mismos elementos clave y con fragmentos/citas localizables
para verificar definiciones, instrumentos y hallozgos.

7 Guia de uso de NotebookLM: https://sites.google.com/view/notebook-Im/tutorial
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Momento 2. Organizacion del corpus: esquemas argumentales

Con los resumenes comparables ya generados, NotelbookLM permite producir
salidas que reorganizan el mismo corpus para fomar decisiones con mds rapidez.
El uso se orienta a tres resultados: (1) jerarquizar conceptos y relaciones, (2)
detectar huecos o redundancias dentro del bloque vy (3) preparar productos
infermedios que faciliten la elaboracion posterior.

El proceso comienza cuando se formula qué decision se quiere tomar: ordenar
conceptos, comprobar consistencia o ensayar una explicacion. Sila necesidad
es ordenar y comprobar, se genera una tabla o un informe del bloque vy se revisa
qué elementos aparecen repetidos, qué definiciones no encajan entre siy qué
informacion falta para comparar estudios. Si la necesidad es visualizar
relaciones, se recurre a un mapa mental para ver dependencias entre
conceptos, subtemas y corrientes y decidir qué ideas deben ocupar una
posicion central y cudles son subordinadas. Cuando se quiere comprobar la
claridad argumental, se genera una salida de comunicacion (presentacion,
infografia o resumen en audio/video) como ensayo de explicacion. Este formato
obliga a jerarquizar ideas y a explicitar conexiones; las zonas donde cuesta
sostener o enlazar afirmaciones senalan qué conceptos requieren mayor
precision, qué evidencias conviene reforzar o qué relaciones deben revisarse.

Hito esperado: un conjunto de salidas por bloque (tabla, informe, mapa)
coherentes con los criterios de sintesis utilizados, que jerarquicen conceptos y
conserven fragmentos localizables para respaldar afirmaciones clave.

Figura 3

Cuaderno con corpus cargado y salidas para sintesis y organizacion

@ Lo desinformacion aumenta la polarizacion en jovenes?
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Nota: Captura de pantalla de NotebookLM que muestra un cuaderno con fuentes
incorporadas, el espacio de consulta mediante prompts y el panel de salidas.
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Momento 3. Base documental: decisiones del proceso investigador

Con el blogue ya normalizado y convertido en un banco de evidencias, el
cuaderno se uliliza como *“cerebro documental” para sostener decisiones
durante el proceso de investigacion. El uso se concreta en tres acciones
recurrentes: (1) formular consultas al corpus para comparar alternativas, (2)
recuperar fragmentos localizables que respalden la opcidon elegida y (3)
conservar esas evidencias para poder incorporarlas después a la redaccion.

A partir de ahi, se recorre el proceso investigador desde el corpus hacia el
diseno: (1) se afinan la formulacién del problema y la pregunta; (2) se formulan
objetivos e hipdtesis coherentes con lo que la evidencia permite sostener; (3) se
operacionalizan constructos en dimensiones, indicadores y variables; (4) se
revisa qué instrumentos o medidas se han utilizado en la literatura, en qué
condiciones y con qué limitaciones, para seleccionar criterios de eleccion o
diseno (qué medir, cobmo medirlo y con qué justificacion); y (5) se argumentan
decisiones metodoldgicas vinculadas al contexto (poblacion, muestra vy
procedimiento) comprobando en el corpus qué condiciones de aplicacion se
han descrito y qué implicaciones tienen para la validez.

El mismno cuaderno sirve para conectar interpretacion y discusion con marcos y
discrepancias previas, separar evidencia, explicacién y limites, y cerrar
conclusiones y prospectiva alineadas con el problema inicial. En fodo caso,
NotebookLM no sustituye la recogida de datos ni la ejecucion técnica del
andlisis cuantitativo o cualitativo.

Hito esperado: un cuaderno operativo con el corpus controlado y un banco de
evidencias que respalde definiciones y decisiones clave del diseno
(objetivos/hipodtesis, variables e instrumentos).

4. Conclusiones

La integracién de herramientas de IA resulta pertinente cuando se convierte en
una manera de construir y mantener un corpus defendible, organizado y
comparable, que facilite pasar de la exploracion inicial a decisiones
investigadoras mejor fundamentadas. De ahi que el criterio no se mida por la
cantidad de lecturas acumuladas, sino por la claridad con la que puede
justificarse qué se incorpora, qué funcidn cumple cada fuente y cémo se
conectan las afirmaciones con documentos verificables. Cuando esa base estd
bien construida, el resto del proceso (objetivos, variables, instrumentos e
interpretacién) gana consistencia y reduce improvisacion.

En Educacion Social, donde el contexto condiciona tanto la evidencia como su
interpretaciéon, este enfoque ayuda a evitar interpretaciones y decisiones que
generalizan resultados sin atender a poblacion, escenario e implementacion, y
facilita sostener elecciones metodoldgicas e intervenciones con informaciéon
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sitfuada. La IA, bien implementada, ordena el trabajo con la evidencia
disponible y facilita su reutilizacion a lo largo del proceso: orienta la busqueda,
ayuda a reconocer lineas y contrastes, y tfransforma lecturas heterogéneas en
evidencias comparables para definir constructos, justificar decisiones
metodoldgicas y sostener la interpretacion de resultados.

Desde la perspectiva de la Tecnologia Educativa, el foco se desplaza de “usar
herramientas” a aprender a tomar decisiones con herramientas. La cuestion
central no es incorporar IA por novedad, sino ensenar y aprender a documentar
criterios, hacer explicitos los pasos y revisar la calidad de las fuentes que
sostienen una afirmacion. En ese sentido, frabajar con estos entornos puede
reforzar competencias clave relacionadas con la alfabetizacion informacional,
el pensamiento critico y la responsabilidad en el uso de la tecnologia.
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1. Introduccion

El presente capitulo tiene como objetivo analizar, describir y reflexionar acerca
de algunas tecnologias emergentes que pueden resultar relevantes para la
educacién social en plena era de la inteligencia artificial, como es el caso de la
realidad aumentada, el Internet de las cosas (loT), la robdtica y las
microcredenciales aplicadas al dmbito socioeducativo.

La educacion social, entendida como disciplina académica y profesion
orientada a la accidn socioeducativa, la inclusién y la transformacion social
(Hodmaldinen, 2012), se enfrenta actualmente a profundos cambios derivados
de la transicién digital y ecoldgica. Estas dindmicas estdn redefiniendo los
perfiles profesionales y las competencias requeridas, tal como subraya el
Consejo de la Unidn Europea (2022), que advierte del impacto estructural de
estas fransiciones en el aprendizaje permanente y la empleabilidad.

En este contexto, la educacion social afronta el reto de aprovechar el potencial
de la tecnologia para fortalecer la inclusion, la participacion comunitaria y el
aprendizaje a lo largo de la vida, sin perder de vista los riesgos asociados a la
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brecha digital y a la reproduccion de desigualdades (Helsper, 2012). Este
capitulo situa, por tanto, el andlisis de las tecnologias emergentes en el marco
especifico de la educacion social, abordando sus aplicaciones y desafios desde
una mirada pedagdgica, inclusiva y orientada a la tfransformacion social.

2. Robética y educacion social

En los Ultimos anos, la robdtica ha ido ganando terreno en el dmbito educativo
y social. Mds alld de su dimension técnica, la llamada robdtica social abre
nuevas vias para acompanar, incluir y fomentar la participacion en espacios
socioeducativos. Desde la educacion social, su interés radica en el uso de robots
como herramientas tecnoldgicas que pueden enriquecer procesos de
aprendizaje y desarrollo socioemocional, particularmente con personas en
situacion de vulnerabilidad o riesgo de exclusion.

Diversos investigadores (Belpaeme et al., 2018; Feil-Seifer y Matari¢, 2005) han
senalado que los robots sociales pueden facilitar la comunicacion vy la
autonomia en entornos educativos, siempre y cuando se planteen con claridad
sus objetivos pedagdgicos y éticos. En esta linea, se concibe la robdtica no
como un reemplazo de las relaciones humanas, sino cComo un recurso
complementario que media en procesos educativos y sociales. A continuacién,
se ofrece un breve andlisis de las principales contribuciones, experiencias vy
desafios que plantea el uso de la robdtica en el dmbito de la educacidn social.

2.1. Robédtica social y educacion inclusiva

La robdtica social se refiere al diseno y uso de robots que interactUan con
personas en contextos sociales, educativos o terapéuticos (Matari¢ y Scassellati,
2016). Dentro de esta categoria, la robdtica asistencial o socialmente asistencial
(SAR) se enfoca en apoyar el bienestar y la inclusibn mediante la interaccién
humano-robot.

En el campo de la educacién social, esta tecnologia se interpreta como una
forma de mediacién que puede facilitar la comunicacion, la cooperacion y el
desarrollo de habilidades sociales. Estudios recientes (e.g., Diaz-Boladeras et al.,
2025; Vitale y Dello lacono, 2024) destacan su valor en contextos inclusivos,
terapéuticos y comunitarios, asi como en el fomento de la autonomia y el
aprendizaje social.

Los campos de aplicacidon mds destacados de la robdtica en la educacion
social se han concentrado en tres grandes dreas. En primer lugar, la educaciéon
inclusiva y la diversidad funcional ha incorporado el uso de robots como NAO o
Pepper en contextos escolares, especificamente en aulas disenadas bajo los
principios del Diseno Universal para el Aprendizaje (DUA), lo que ha permitido
una adaptacion mas efectiva a las distintas necesidades del alumnado (Vitale
y Dello lacono, 2024). En segundo lugar, la atencidn a personas mayores ha
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enconfrado en la robética un aliado para fomentar un envejecimiento activo y
brindar apoyo emocional. Existen experiencias que muestran coémo estos
dispositivos pueden favorecer la autonomia y el bienestar de las personas
mayores (Zafrani et al., 2024). Finalmente, la intervencién comunitaria ha sido
escenario de multiples experiencias en las que talleres de robdtica con enfoque
inclusivo, realizados en centros sociales o asociaciones juveniles, han fortalecido
la autoestima de los/as participantes y promovido su implicacion activa en el
entorno (EPALE, 2025).

2.2. Aplicaciones y experiencias para la atencion a la diversidad,
la intervencion socioeducativa y el desarrollo de habilidades
socioemocionales con robdtica

Segun la revision sistemdatica de Diaz-Boladeras et al. (2025), existen mds de
treinta estudios que documentan el uso de robots en entornos escolares
inclusivos. Estos frabajos coinciden en senalar que su efectividad estd
estrechamente vinculada a la mediacién humana y al diseno colaborativo de
las acftividades. En esta linea, el proyecto EAUROB (2020) ha desarrollado
materiales diddcticos orientados a facilitar la participacion del alumnado con
discapacidad intelectual, mientras que RoboESL (s.f.) ha creado secuencias
pedagdgicas centradas en la cooperacion entre pares y en la inclusion de
estudiantes con dificultades de aprendizaje.

En el dmbito del envejecimiento activo, investigaciones recientes muestran que
los robots sociales como Paro o Pepper pueden contribuir significativamente a
reducir los sentimientos de soledad y a mejorar la interaccién social entre las
personas mayores. Estos resultados, como los presentados por Zafrani et al.
(2024), ofrecen recursos valiosos para el diseno de programas de animacion
sociocultural y apoyo emocional, los cuales forman parte esencial de las
prdcticas en educacion social.

Oftros estudios realizados con robots como Kaspar o NAO han evidenciado
mejoras en la comunicacion y en la autorregulacion emocional de ninos, ninas
y jovenes con trastornos del espectro autista, tal como se documenta en los
trabajos de Cabibihan et al. (2013).

2.3. Desdfios éticos y educativos de la robética

El uso creciente de robots en el dmbito socioeducativo plantea interrogantes
que no pueden pasarse por alto. Entre los principales desafios figuran el riesgo
de deshumanizacion de las relaciones, la brecha tecnoldgica, la proteccion de
datos personales y la posible dependencia emocional hacia las mdqguinas
(Matari¢ y Scassellati, 2016). Frente a estos retos, los/as profesionales de la
educacion social desempenan un papel critico, integrando estas tecnologias
con un enfoque ético y pedagdgico, y asegurando que sean accesibles y
equitativas para todos los colectivos. La formacion digital con perspectiva

| 244 |



critica se vuelve, por tanto, una competencia clave para el educador o
educadora social actual.

Se podria concluir que la robdtica aplicada a la educacién social abre un
abanico de oportunidades para favorecer la inclusion, la participacion y el
desarrollo socioemocional, siempre que su implementaciéon se base en
principios pedagdgicos y en una visibn humanista. Su valor no reside en
automatizar las relaciones, sino en enriquecerlas a través de una mediacion
tecnoldgica significativa. Las experiencias analizadas confirman que los robots
sociales pueden aportar al bienestar y a la cohesidn social, pero es fundamental
que su uso esté sustentado en evaluaciones rigurosas, disenos participativos y
una ética clara. Desde esta perspectiva, el gran desafio consiste en garantizar
gue estas innovaciones tecnoldgicas contribuyan a fortalecer, y no a debilitar,
el componente humano de la educacion, torndndose clave la formacion en
educacion superior.

3. Internet de las cosas (loT) y su impacto socioeducativo

En un contexto en el que cada vez mds elementos de la vida cotidiana estdn
conectados a Internet, resulta imprescindible comprender el profundo impacto
gue esta red ha tenido en los modos de comunicacidn, los procesos educativos
y la generacion de conocimiento por parte de la ciudadania. La revolucion
digital ha impulsado una etapa caracterizada por la conexidn permanente
entre personas, dispositivos y objetos, con el propdsito de consolidar entornos
mas informados, coémodos, eficientes y orientados a la toma de decisiones
fundamentadas, contribuyendo a una mayor calidad de vida (Ferndndez-
Batanero et al., 2024). En este sentido, esta conectividad y el acceso a la
informacion en tiempo real ofrecen oportunidades para que estos avances
tecnoldgicos se puedan traducir en intervenciones socioeducativas orientadas
a promover el bienestar, la autonomia personal y la participacion social,
especialmente en aquellos contextos en los que se trabaja con personas, grupos
y comunidades en situacion de vulnerabilidad o exclusion social.

En este marco, el Internet de las Cosas (loT) es una tecnologia que integra
objetos fisicos en redes digitales a fravés de sistemas de identificacion y sensores
gue posibilitan tareas de deteccidén, comunicacion y recopilacion de datos
(Eigner y Stary, 2023). Esta interconexidén, que constituye uno de los motores
esenciales de la cuarta revolucion industrial, conecta objetos a internet
mediante dispositivos como radiofrecuencia, sensores infrarrojos, sistemas de
posicionamiento global (GPS), escdneres Idser y sensores de gas, los cuales
operan a partir de protocolos comunes que permiten que cada objeto
disponga de una direccién IP Unica y pueda ser localizado, monitorizado vy
gestionado dindmicamente por sistemas inteligentes (Li y Lao, 2025), abriendo
nuevas posibilidades como la prevencién, la atencidn comunitaria y el
acompanamiento personalizado en entornos socioeducativos
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Actualmente, el desarrollo del loT estd en una fase de expansidn acelerada,
impulsada por la constante aparicion de dispositivos cada vez mds avanzados,
infeligentes e innovadores, asi como de nuevos protocolos y tecnologias de
acceso. Esta evolucidn converge con los progresos en dmbitos como la
computaciéon en la nube, el big data y la inteligencia artificial, lo que amplia
aun mads las oportunidades de crecimiento y consolidacion del ecosistema loT
(Ferndndez-Batanero et al., 2024). Este crecimiento exponencial del loT a nivel
global implica que millones de dispositivos en el planeta estdn conectados a
internet, lo que demuestra que esta tecnologia estd tfransformando los procesos
de colaboracién y participaciéon vy, por tanto, alcanzando un impacto social
significativo que ofrece oportunidades para comprender y abordar dindmicas
sociales complejas (Gutiérrez Prada et al., 2022).

De este modo, en el dmbito de la educacidén social puede ser especialmente
relevante la aplicacion del loT al facilitar nuevas formas de andlisis, intervencion
y evaluacion de realidades sociales diversas. Concretamente, el loT facilita la
creacion de entornos de aprendizaje interactivos y adaptativos, donde los
dispositivos conectados permiten monitorear procesos en tiempo real y ajustar
las actividades segun las necesidades e intereses, lo que aporta nuevas
oportunidades para personalizar la ensenanza, mejorar la gestidon de recursos
educativos y disenar experiencias formativas mas eficientes y centradas en el
aprendizaje activo (Abdel-Basset et al., 2019). En este sentido, de acuerdo con
Veintimilla et al. (2018), la implementacion de loT en educacién superior ha
mostrado mejoras en la calidad del aprendizaje, mayor flexibilidad para los
participantes en el proceso educativo y optimizacion de costes frente a
métodos tfradicionales, al fiempo que aumenta la eficacia en los procesos de
ensenanza-aprendizaje, aspectos exirapolables a contextos no formales,
informales y comunitarios propios de la educacion social.

Para comprender mejor como el loT estd transformando los procesos educativos
y visibilizar su potencial en contextos de intervencién socioeducativa, en la Tabla
1 se sintetizan diversas dreas en las que esta tecnologia se puede aplicar y los
beneficios que aporta en la prdactica pedagdgica, asi como sus implicaciones
para la educacion social:

Tabla 1. Aplicaciones del 10T y sus implicaciones socioeducativas

Area Aplicacién del loT Beneficios Implicaciones en educacién
principales social
Aulas Sensores que Optimizacién del Mejora de espacios
inteligentes confrolan confort y socioeducativos, centros
iluminacion, concentracién; comunitarios y recursos
temperaturay ahorro energético; residenciales, favoreciendo
calidad del aire en  mejora de la entornos mds saludables y
fiempo real productividad y adaptadas a las personas
retencién usuarias
Personalizacién Recopilacion de Mejora de la Diseno de itinerarios
del aprendizaje = datos sobre adaptacién de la formativos personalizados en
desempeno del ensefanza; recursos  programas de insercion
personalizados y social, alfabetizacion digital y
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Accesibilidad y
aprendizaje en
linea

Seguridad en
escuelasy
campus

Gestion de
recursos

Monitoreo del
bienestar

Educacion

especial

Educacion fisica

Bellas artes

alumnado y ajuste
de estrategias
Acceso a
plataformas
educativas desde
cualquier lugar y
momento

Sistemas de
detecciéon de
amenazas,
videovigilancia y
control de acceso

Monitoreo de
energia,
iluminacién,
calefaccién y
refrigeracion

Seguimiento de
calidad del aire,
actividad fisica y
sueno

Entornos
inteligentes

confrolados por voz

o aplicaciones

Dispositivos
portdtiles (ritmo
cardiaco, calorias,
rendimiento fisico)

Sensores que
registran procesos
creativos e
instalaciones
interactivas

seguimiento
detallado
Educacién
inclusiva;
flexibilidad horaric;
participacion en
comunidades
globales de
aprendizaje
Entornos mds
seguros;
notificaciones
automdticas;
prevencién de
accidentes
Reduccidén de
costes;
sostenibilidad;
reinversion de
recursos en
educacion de
calidad

Mejora de la salud
y hdbitos del
alumnado;
entornos de vida
mds saludables
Mayor
independenciay
adaptacién;
interaccioén
efectiva con
entornos virtuales
Programas de
ejercicio
personalizados;
seguimiento del
progreso; fomento
de hdbitos
saludables
Andlisis y
retroalimentacion
sobre el proceso
creativo;
experiencias
artisticas
innovadoras

educaciéon para personas
adultas

Facilitacion del acceso
educativo a colectivos con
dificultades de movilidad,
conciliacion o aislamiento
social

Incremento de protecciény
prevencién de riesgos en
centros socioeducativos,
espacios juveniles y recursos
de atencioén social

Optimizacién de recursos en
entfidades sociales y
proyectos comunicativos,
favoreciendo sostenibilidad
econdmica y ambiental

Apoyo al acompanamiento
socioeducativo en
programas de promocién de
la salud, envejecimiento
activo y prevencion social
Fomento de la autonomia
personal y la inclusion social
de personas con
discapacidad

Intervencion socioeducativa
orientada a hdbitos de vida
saludables en infancia y
juventud y colectivos en
riesgo

Aplicable en el desarrollo de
proyectos artisticos
comunitarios como
herramientas de expresion,
participacioén social y
cohesidon comunitaria

Nota: Elaborado a partir de “Tecnologia educativa impulsada por internet de las cosas: hacia el
pensamiento complejo y aprendizaje personalizado", de R. Tarig y M. S. Ramirez-Montoya, 2024,
EDUSCIENTIA, 13, 101-118. https://bit.ly/4r3H2t4. Las implicaciones en Educacién Social se han
incorporado como ampliacion de elaboracién propia, con el fin de profundizar en la comprensidon
de estas aplicaciones en contextos educativos no formales, informales y sociocomunitarios.

No obstante, a pesar de las multiples potencialidades y beneficios que ofrece
esta tecnologia, suimplementacion también puede conllevar ciertos riesgos. De
este modo, es necesario conocer y adoptar buenas prdcticas que garanticen
un uso eficaz, seguro y ético del loT, especialmente en el dmbito de la
educacion social donde la proteccidon de derechos, la privacidad y el uso
responsable de la tecnologia constituyen principios bdsicos de la intervencion
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profesional. En este sentido, la Agencia Espanola de Proteccién de Datos (AEPD,
2021) enfatiza que los usuarios deben ser conscientes de que los dispositivos
infeligentes registran informacion de las actividades diarias, lo que influye en el
tratamiento de los datos personales. Esta cuestidon es de vital importancia
parficularmente en contextos de trabajo con menores, personas mayores o
colectivos en riesgo de exclusion social. De este modo, la AEPD recomienda
adoptar una actitud critica y exigente en el uso de esta tecnologia, valorando
las garantias de privacidad, proteccion de datos y la seguridad que ofrecen a
la hora de integrarlo en su vida cotidiana o en los entornos educativos. Asimismo,
el Instituto Nacional de Ciberseguridad de Espana (Incibe, s. f.) hace hincapié
en la necesidad de utilizar este tipo de dispositivos de forma segura y eficiente,
revisando las configuraciones de seguridad y privacidad. Entre las medidas
recomendadas destacan la relevancia de mantener los dispositivos
actualizados, aplicando de forma regular las Ultimas versiones de software del
fabricante para corregir vulnerabilidades; cambiar las confrasenas
predeterminadas; habilitar la autenticacion en dos factores en los dispositivos;
revisar y configurar los permisos de privacidad, ajustando el acceso a datos
sensibles como la ubicacién, cdmara o micréfono; desactivar funciones o
servicios innecesarios; realizar copias de seguridad periddicas que protfejan la
informaciéon almacenada y conectar los dispositivos Unicamente a redes Wi-Fi
seguras. Estas practicas pueden contribuir a minimizar los riesgos asociados al loT
y a favorecer un uso mads protegido y seguro de esta tecnologia, reforzando el
papel de la educacion social en la promocion de una alfabetizacion digital
critica, responsable y orientada a la formacion, sensibilizacion y
acompanamiento de la ciudadania en el uso ético y responsable de los
dispositivos y del loT.

4. Realidad aumentada: concepto y caracteristicas

La Readlidad Aumentada (RA) es una tecnologia interactiva que combina
elementos digitales con el entorno fisico en tiempo real (Azuma, 1997), es decir,
permite superponer informacién virtual (imdgenes, modelos 3D, texto, video,
audio) sobre la vision del mundo real a través de un dispositivo, de forma que el
usuario o usuaria sigue percibiendo e interactuando con su entorno mientras ve
anadidos elementos digitales complementarios (Cabero-Almenara, 2022). A
diferencia de la Realidad Virtual, que sumerge completamente a la persona en
un mundo artificial, la RA la mantfiene anclada en su realidad inmediata,
enriguecida con diversas capas de contenidos hipermedia y multimedia.

Aunqgue el término de Realidad Aumentada puede parecer relativamente
reciente, en realidad el concepto de RA se viene utilizando desde la década
de 1990, inicialmente vinculado a dmbitos como la medicina, la aerondutica o
la industria (Azuma, 1997). En las dos Ultimas décadas, el incremento en la
capacidad de procesamiento de los dispositivos moviles, la disponibilidad de
cdmaras de alta resolucion y de sensores de posicion ha facilitado una
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expansion acelerada de la RA en multiples sectores, incluida la educacién
(Cabero-Almenara, 2022; Lorenzo-Lledo et al., 2022).

4.1. Larealidad aumentada en la educacion social

En el dmbito de la educacion social, la RA posee diversos beneficios vy
potencialidades, emergiendo como una solucion tecnoldgica para el apoyo y
la asistencia, orientada a dar respuesta a necesidades educativas especificas,
a la inclusion social y al trabajo con comunidades (Cabero-Almenara, 2022;
Lorenzo-Lledd et al., 2022). Esta expansidon resulta coherente con la naturaleza
flexible y movil de la RA, que permite trasladar contenidos educativos a espacios
como centros comunitarios, museos, bibliotecas, asociaciones vecinales,
recursos de ocio educativo o itinerarios urbanos vy rurales.

Desde la éptica de la educacion social, la RA abre posibilidades especialmente
interesantes. Gracias a la superposicion de informacién sobre el entorno
cofidiano, esta tecnologia permite desarrollar experiencias de aprendizaje
situadas en los propios espacios de vida de las personas, como los barrios, las
plazas, los centros civicos o, incluso, los entornos naturales. La informacion
aumentada (relatos histéricos, datos ambientales, recursos sociales, testimonios
audiovisuales) aparece alli donde cobra sentido, favoreciendo la construccion
de aprendizajes significativos y vinculados con la realidad proxima de los
participantes.

Esta capacidad de contextualizar los contenidos se ha aprovechado, por
ejemplo, en proyectos de educacién patrimonial y cultural, donde la RA se
emplea para acercar el patrimonio histérico y las culturas locales a publicos
diversos, incluidos ninos y ninas y personas jdvenes con necesidades especificas
(Reyes Delgado et al., 2023). Del mismo modo, en educacion ambiental se han
desarrollado experiencias que utilizan RA para visualizar, sobre el propio entorno,
efectos del cambio climdtico o de la contaminacién, con el fin de promover
actitudes proambientales y de cuidado del entorno (Michel Acosta y Chaljub
Hasbun, 2023; Wang et al., 2021). En todos estos casos, la RA funciona como un
puente entre la dimensidon lUdica y la dimensidn educativa, captando la
atencion de los participantes y favoreciendo procesos de reflexidn critica.

Oftro rasgo que conecta bien la RA con la educaciéon social es su capacidad
para fomentar la participacién activa y la coautoria de contenidos. El hecho de
que muchas herramientas permitan crear experiencias aumentadas sin
necesidad de programar facilita que los propios colectivos destinatarios
(infancia, juventud, personas adultas, personas mayores) se impliquen en el
diseno de relatos y recorridos aumentados, infegrando sus narrativas, memorias
y demandas en los productos tecnoldgicos. Esta dimension participativa se
alinea con los principios de la educacidn social, centrada en el
empoderamiento y en la construccidon colectiva de saberes y propuestas de
transformacién social.
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Por otra parte, uno de los dmbitos donde la RA muestra mayor proyeccion en
educacién social es el de la inclusion educativa y la atencidon a personas con
necesidades educativas especiales. Las revisiones de la literatura subrayan
tanto las ventajas como los retos de su uso, apuntando a la RA como una
tecnologia prometedora, pero que exige un diseno pedagdgico cuidadoso y
una adecuada formacion del profesorado (Akcayir y Akcayir, 2017). En el
terreno de la educacion especial, trabajos recientes han sintetizado evidencias
muy positivas en términos de rendimiento, motivacién y desarrollo de
habilidades especificas en alumnado con diferentes tipos de discapacidad
(Chang et al., 2025).

En educacion patrimonial, la RA se ha utilizado para enriquecer visitas a museos,
yacimientos arqueoldgicos o rutas histérico-culturales, especialmente con
publicos infantiles y juveniles que, en ocasiones, desconectan de formatos
expositivos fradicionales (Rodriguez, 2021). Reyes Delgado et al. (2023), por
ejemplo, describen una experiencia de RA orientada al aprendizaje y difusidon
de la cultura otomi con ninos y ninas con sindrome de Asperger, en la que se
combinan contenidos virtuales (representaciones de arte, lengua y costumbres)
con estrategias pedagodgicas adaptadas. Sus resultados evidencian un
aumento del interés, la comprensidén y el aprecio por la cultura local por parte
de los participantes, lo que ilustra cdmo la RA puede contribuir simultdneamente
a lainclusion y a la revitalizaciéon cultural.

En el dmbito de la educacion ambiental, la RA también desempena un papel
relevante. De hecho, se ha utiizado para sensibilizar sobre problemas
ecoldgicos y promover conductas proambientales. Wang et al. (2021)
evaluaron la eficacia de un juego con RA orientado a fomentar acciones
ambientales responsables, concluyendo que este tipo de experiencias puede
aumentar el compromiso de los participantes y su disposicién a actuar en favor
del medio ambiente. En un enfoque similar, Michel Acosta y Chaljub Hasbun
(2023) destacan el potencial de la RA para hacer visibles procesos ecoldgicos
que, de otra forma, permanecen ocultos y generar experiencias de aprendizaje
mds significativas.

La RA también puede servir de sustrato para coadyuvar en el desarrollo de una
educacidén en valores civicos y sociales. La superposicion de contenidos
digitales sobre espacios publicos reales permite recrear situaciones y dilemas en
contextos cercanos a la experiencia cotfidiana de los participantes. De este
modo, es posible disenar itinerarios aumentados que inviten a reflexionar sobre
temas como la convivencia, la diversidad cultural, la igualdad de género o la
memoria histérica, articulando actividades donde los grupos analizan, discuten
y reinterpretan las escenas aumentadas que encuentran en su barrio o
municipio. La combinacién de narratfivas digitales, participacion activa vy
anclaje en el territorio convierte la RA en un recurso especialmente sugerente
para proyectos de ciudadania activa y construccion de comunidad (Arellano-
Grajales, 2023; Lorenzo-Lledo et al., 2022).
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5. ltinerarios formativos flexibles y microcredenciales en el
ambito socioeducativo

Desde una perspectiva social, es necesario considerar la utilizaciéon de la
tecnologia como una aliada para aumentar la diversidad vy llegar al rural,
ademds de abordar retos complejos para el emprendimiento social como
pueden ser la pobreza, la soledad, el acceso a la vivienda o la alimentacion,
etc. Conviene incluir la perspectiva humanista propia del sector social, para usar
la inteligencia artificial y las tecnologias avanzadas de una forma mds ética y
con mayor impacto. Se frata de aprovechar la revolucidon tecnoldégica para el
bien comun, dado que “los perfiles de las tareas y las capacidades requeridas
estan cambiando de forma radical debido alas transiciones digital y ecoldgica”
(Consejo de la Unidn Europea, 2022).

Algunos de los ejemplos de aplicaciéon de las tecnologias en el tercer sector se
refieren a la aplicacién en el ciclo de proyectos, por ejemplo, a la hora de
analizar convocatorias, formular proyectos y asistir a equipo técnico, analizar
datos o preparar conclusiones. De este modo se optimizan los procesos, dado
que la inversién en capacitacion tecnoldgica revierte en la eficiencia como
resultado.

Existen retos para la incorporacion de las tecnologias como son el
desconocimiento y el aislamiento de las pequenas entidades sociales. No se
trata tan solo de conocer las nuevas herramientas, sino de cambiar el modo de
trabaijar, sin perder el sentido, orientados hacia su mision especifica. Poner en el
centro alas personas es una oportunidad con las tecnologias avanzadas, dado
que precisamente es el sector social quien puede dar una perspectiva donde
no solo prime lo economicista, donde quepan ofros discursos. A modo de
ejemplo es vital la mirada ética, la atencidn medioambiental, la escucha a las
personas implicadas, la seguridad, entre otras cuestiones. Favorecer el
conocimiento de las tecnologias avanzadas a entidades y colectivos que no
tienen acceso y la formacion necesaria es tarea también de la administraciéon
publica, como una auténtica oportunidad de participacion social, donde se dé
voz y espacio a todos/as, independientemente del tamano de la entidad.

Una de las necesidades crecientes dentro del aprendizaje permanente (lifelong
learning) se centra en nuevos itinerarios educativos que apoyen la formacion en
el tercer sector. Estdn integrados por una amplia gama de itinerarios flexibles,
que es posible gracias a los procesos vy la infraestructura adecuados mediados
por la tecnologia. El ritmo de vida acelerado contribuye al éxito de esta férmula
formativa. Segun la University Professional and Continuing Education Association
(2023), el 93 % de los ejecutivos, el 83 % de los supervisores y el 76 % de los
profesionales de RR. HH. otorgaron un valor alto a la formacién corta vy flexible.

Una de estas modalidades son las microcredenciales, cursos de forma flexible,
breves, modulares y acumulables, que responden a la demanda formativay a

1251 |



las necesidades con mayor agilidad y son certificados por la universidad. La
Unidn Europea (2022) adoptd una Recomendacién relativa a un enfoque
europeo de las microcredenciales para el aprendizaje permanente y la
empleabilidad, donde se senala que “las microcredenciales podrian ayudar a
certificar los resultados de pequenas experiencias de aprendizaje adaptadas”
a las realidades sociales, a la colaboracion de empresas, instituciones y sector
publico en el aprendizaje formal, no formal e informal. Se recomienda a los
Estados miembros que adopten las microcredenciales con un triple objetivo: 1)
permitir que las personas adquieran, actualicen y mejoren los conocimientos,
capacidades y competencias que necesitan para prosperar en un mercado de
frabajo y una sociedad cambiantes; 2) apoyar la preparacion de los
proveedores de microcredenciales para mejorar la calidad, la transparencia, la
accesibilidad vy la flexibilidad de la oferta de aprendizaje con el fin de capacitar
a las personas para crear itinerarios de aprendizaje y profesionales
personalizados; 3) fomentar la inclusidn, el acceso y la igualdad de
oportunidades, y contribuir a la consecucion de la resiliencia, la justicia social y
la prosperidad para todos/as, en un contexto de cambios demogrdficos vy
sociales y durante todas las fases de los ciclos econdmicos.

Las universidades estdn respondiendo al ecosistema de microcredenciales,
para lo que incorporan credenciales digitales que permitan su integracion en
Europass, ademds de utilizar las tecnologias educativas para la innovacion
docente, especialmente en la evaluacién en las modalidades docentes hibrida
y virtual (CRUE-RUEPEP, 2024).

Precisamente dicho desarrollo tecnolégico se basa en el European Digital
Credentials for Learning (EDCI) y en la European Blockchain Services
Infrastructure (EBSI), para poder verificar y almacenar la gestion de las
microcredenciales en Europass. Blockchain es inicialmente la base de Bitcoin y
otras criptomonedas, pero actualmente también supone la conexidon entre las
universidades, ya que proporciona una red globalmente distribuida para
compartir recursos y registros de forma segura, incluyendo expedientes
académicos, informacion de titulos y otros datos. Asi, las microcredenciales
académicas se escriben en una blockchain para que puedan verificarse en
cualguier momento, garantizando un acceso universal. De este modo, se
simplifican la gestion y los registros.

En el contexto de la educacion social, el desarrollo de microcredenciales
vinculadas a competencias digitales, pensamiento critico sobre IA y tecnologias
emergentes, liderazgo para la transformacion social o infervencion
socioeducativa mediada por tecnologia abre oportunidades para que
profesionales en activo y futuros educadores y educadoras sociales actualicen
sus competencias de manera flexible, modular y alineada con las demandas
cambiantes del sector.
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6. Conclusiones

Las tecnologias emergentes estdn reconfigurando los escenarios, las practicas y
las competencias requeridas en el dmbito de la educacién social. Todas ellas
ofrecen grandes beneficios y posibilidades para personalizar los itinerarios
formativos, enriquecer las experiencias de aprendizaje y ampliar el alcance de
las intervenciones socioeducativas, tanto en contextos formales como no
formales e informales.

No obstante, todos estos avances vienen acompanados de diversas tensiones y
desafios como, por ejemplo, el riesgo de brechas digitales, posibles usos
deshumanizados de la tecnologia, necesidad de marcos éticos claros,
carencias de formacion especifica y dificultades de acceso para las enfidades
pequenas o situadas en ambitos rurales. En este sentido, el papel de la
educacién social resulta clave para garantizar que las tecnologias emergentes
se orienten al bien comun, a la justicia social y a la ampliacion de
oportunidades, y no a la reproducciéon de desigualdades.
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La expansion de los entornos digitales, la cultura en red y la creciente
presencia de tecnologias como la inteligencia artificial estan transformando
profundamente los procesos educativos, la participacion social y las formas
de intervencion socioeducativa. No se trata solo de un cambio tecnolégico,
sino de una transformacion de las formas de aprender, relacionarse y ejercer
ciudadania. En este contexto, el dialogo entre Tecnologia Educativa y
Educacion Social se vuelve imprescindible.

Este libro ofrece una mirada rigurosa y critica sobre ese espacio de
encuentro, abordando tanto los fundamentos tedricos del campo como
debates actuales y propuestas de intervencion. Desde una mirada que va
mas alla de lo instrumental, la obra entiende la tecnologia en relacion con la
educacion como una realidad sociotécnica, atravesada por dimensiones
éticas, culturales y politicas y orientada a la transformacion de las practicas
educativas. A través de las contribuciones de especialistas procedentes de
distintos ambitos académicos y profesionales, la obra articula diversas
perspectivas para comprender las relaciones entre tecnologia, educacion y
accion socioeducativa en la sociedad contemporanea.

Dirigido especialmente a docentes de materias relacionadas con la
Tecnologia Educativa y la Educaciéon Social, asi como a estudiantes,
profesionales en ejercicio y personas investigadoras, este libro retne
analisis, experiencias y propuestas que abordan cuestiones como la
ciudadania digital, la alfabetizacion digital, el diseno de recursos educativos,
la innovacion socioeducativa o el impacto de tecnologias emergentes en la
intervencion social. Se incorpora también una mirada critica que
problematiza las logicas de poder, las desigualdades y los riesgos asociados
a la digitalizacion, y que invita a repensar la intervencion socioeducativa con
tecnologias desde criterios éticos, inclusivos y orientados al bien comun.
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