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La intensa digitalizacién que estamos viviendo estd teniendo un enorme impacto en
nuestra sociedad, especialmente en nuestras nifas, nifos y adolescentes, y no siempre de
manera positiva. Las evidencias cientificas mds rigurosas y las principales instituciones de
referencia sefialan con claridad que la exposicion prolongada a las pantallas puede
afectar el desarrollo fisico, cognitivo, emocional y social, ademds de favorecer un peor
rendimiento académico. Por ello, resulta imprescindible establecer limites claros y firmes a
la digitalizacién, tanto en el hogar como en la escuela, basados en criterios de salud y en la
evidencia cientifica. Familias, docentes y administraciones deben trabajar conjuntamente
para proteger la salud y el desarrollo de la infancia y la adolescencia, garantizando un uso
equilibrado y significativo de la tecnologia.

1. ¢Por qué y para qué esta guia?

En este sentido, estd suficientemente demostrado que el bienestar infantil y adolescente
mejora a medida que aumenta la desconexién digital. La evidencia es contundente; los
datos actuales muestran con claridad la necesidad de una desconexion digital. En nuestro
entorno, mds de un tercio de la poblacién menor de edad pasa a diario mds de cinco
horas con el teléfono movil; pero atencion, ademds, el 46 % pasa en la escuela al menos
cuatro horas frente a una pantalla. En este contexto, llevar smartphones a los centros
educativos y la extension del uso de ordenadores portétiles en los hogares dificultan tanto
la desconexion digital como la convivencia familiar. La situaciéon es adn mas complicada
en las familias vulnerables, que disponen de menos recursos para supervisar y controlar el
uso educativo de la tecnologig, lo que agranda la brecha de desigualdad social. Esta
realidad, que genera tensiones incbmodas para docentes y progenitores, y que les empuja
a asumir tareas de control, exige revisar de manera critica los efectos de la digitalizacién
en la escuelq, la familia y la comunidad.

Por otro lado, conviene subrayar la relacién de dependencia que el sistema educativo
mantiene con grandes empresas como Google y Microsoft. Aunque ofrezcan sus
plataformas “gratuitamente”, el pago se realiza a costa de la pérdida de privacidad de los
datos, convirtiendo al alumnado en producto. Es evidente que una multinacional que
comercia con datos no va a ofrecer sus servicios de manera desinteresada a un sistema e
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educativo extranjero sin esperar obtener beneficios a cambio. Por todo ello, ha llegado el
momento de impulsar alternativas.

Finalmente, en el @mbito académico, tomando como punto de partida el programa Eskola
2.0 —implantado en la Comunidad Auténoma del Pais Vasco entre 2009 y 2012—, los
informes PISA y los datos del ISEI-IVEI muestran un descenso importante y continuado en
los resultados académicos del alumnado. Aunque existen mds factores implicados, las
evidencias de los Ultimos anos indican claramente que la intensa digitalizacion acometida
en Educacién ha tenido también su efecto, y no pequefio, pues huestro alumnado es, a
nivel estatal, el que mds uso hace de pantallas. Esta circunstancia ha contribuido al
notable descenso del rendimiento académico registrado en la dltima década.

Conscientes de esta situacién, esta guia resume los cuatro ejes principales que el informe
RESET analiza en profundidad: la trayectoria de la digitalizaciéon educativa, la relacién entre
el uso de dispositivos digitales y salud, el impulso del software libre y la pedagogia basada
en evidencias. El objetivo es claro: proteger la salud y el desarrollo de nuestra infancia y
adolescencia, mejorar la calidad del aprendizaje y la convivencia, fortalecer la autono
tecnolégica e integrar la tecnologia en la educacion de forma segura, critica y eficaz.

*Evolucién de los resultados medios de 2° de ESO *Evolucion resultados PISA
(evaluacién diagnéstica a media etapa)
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2. La digitalizacion en el sistema educativo vasco —

2.1 Introduccion y antecedentes

Euskal Autonomia Erkidegoko Hezkuntza Sistemman 2000. urte
inguruan hasi zen digitalizazio prozesua.

El carné IT vinculé de manera indirecta la digitalizacion con
la educacién: aunque nhacid para acreditar las
competencias bdsicas en TIC de la ciudadania, disponer de
este certificado se valoraba como mérito en las oposiciones
para acceder a la docenciag, otorgando puntos.

Programa Eskola 2.0 (2009-2010): supuso una inmersion en
la digitalizacion. Las aulas se llenaron de ordenadores y
pizarras digitales, y el profesorado fue formado para
utilizarlos. A partir de ahi se establecieron diagnésticos
segun el grado de madurez TIC de los centros (bésico,
intermedio, ovqnzodo).

2.2 Evolucion del programa de digitalizacion

Sare Hezkuntza Gelan (2014-2020): programa bdsico
metodologias digitales y el uso de nuevos dispositivos.

 e—

para extender nuevas

Plan Heziberri 2020: situ6 la competencia digital en el nlcleo de la estrategia educativa
como una habilidad bdésica, consolidando ademds varias medidas excepcionales

adoptadas durante la pandemia.

Plan de Digitalizaciéon 2022-2024: tuvo como objetivo generalizar el uso de tecnologia
digital para mejorar las précticas de ensefianza y aprendizaje, con 160.000 ordenadores
y paneles interactivos, tonando como referencia el marco europeo DigComp.



3. Salud

3.1 Situacion actual

Para reducir los riesgos y efectos negativos que el uso excesivo de pantallas
provoca en ninas, nifnos y adolescentes —en su salud fisica, psicolégica,
habilidades emocionales y sociales y/o rendimiento académico—, las
principales asociaciones cientificas (entre ellas el Instituto Karolinska, el
Instituto Nacional de Salud de Canadd, la Asociacion Espanola de Pediatria -
AEP- u Osakidetza) han publicado recomendaciones ajustando el tiempo de
exposicion a la edad y acompanando el uso de los dispositivos.

Brecha socioeconémica: cuando toda la ciudadania tiene acceso a
dispositivos  digitales, la poblacibn de menores de entornos
socioeconémicos mds vulnerables son quienes tienen una mayor exposicion
a los efectos de las pantallas, ya que pasan mds tiempo frente a ellas sin
supervision.

3.2 Principio de precaucion

Segun el principio de precaucion aplicado en salud publica y pediatria, si una actividad
conlleva un riesgo potencial para la salud, deben adoptarse medidas de precaucion,
incluso si la relacién causa-efecto no estd plenamente demostrada.

En educacién, antes de dar por buena la utilizacidon intensiva de pantallas, deberia
demostrarse que el uso de dispositivos no perjudica la salud de NNA. Ademds, habria que
garantizar que aporta un valor afadido superior al aprendizaje analégico y, en caso
afirmativo, en qué medida; solo entonces deberia valorarse su implantacién. Corresponde
a quienes promueven el uso de medios digitales en la infancia y la adolescencia aportar
esta demostracion cientifica. La falta de esta prueba es, en gran medida, la que nos ha
llevado a la situacién actual.



3.3 ¢Qué es un uso inadecuado?

Definir el uso inadecuado de dispositivos digitales en educacion requiere considerar varios
factores:

o
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Superar los tiempos de exposicibn a pantallas
recomendados segln la edad y etapa evolutiva.

Permitir el acceso a dispositivos y aplicaciones no
adecuados para la edad (por ejemplo, aquellas
basadas en gamificacién o sistemas de recompensa) o
utilizarlos en momentos o lugares inadecuados.

Fomentar hébitos de uso poco saludables.

Introducir a través de dispositivos digitales actividades
djenas a la educacidon y reforzar hdbitos de uso
inapropiados fuera del dmbito escolar.

Sustituir con recursos digitales tareas que se trabajan
mejor de forma analégica, como la comprension, el
pensamiento abstracto, la memoria o la memoria de
trabajo en actividades que exigen atencion.

Utilizar productos digitales que no la
privacidad.
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3.5 Consecuencias para un desarrollo saludable

El uso excesivo de dispositivos digitales —incluso en el dmbito escolar— puede afectar
negativamente a dreas clave del desarrollo infantil y adolescente, como:

e El desarrollo de las funciones ejecutivas

e Lacapacidad de atencidn

¢ El procesamiento de la informacién

e La memoriay la memoria de trabajo

e Latolerancia a la frustracién y la motivacion
¢ El nivel cognitivo en general

Este impacto es adn mds acusado en el alumnado que ya es vulnerable, por ejemplo,
quienes presentan déficit de atencién e hiperactividad.

AEP/Osakidetza:

Educacién Infantil (0-6 anos):
0 horas diarias en el uso de la pantalia.

Educacién Primaria (6-12 afos):
de 0 a1 hora diaria como mdaximo.

Secundaria (+12 anos):
maédximo de 0 a 2 horas diarias




4. Digitalizacion y educacion

4.1 Evaluacion critica

Los datos —incluidos los informes PISA desde 2012 y otras investigaciones sélidas (ISEAK...)—
muestran de manera clara que en contextos donde el uso de las TIC es limitado, el
rendimiento académico es mejor. Por el contrario, el uso excesivo se asocia con un
rendimiento significativamente peor.

e Por tanto, el uso de herramientas digitales debe ser limitado, complementario a lo
analégico, basado en evidencias y vinculado a objetivos concretos (por ejempilo,
simulaciones, visualizaciones 3D o actividades puntuales de coloborocién), siempre
dentro de un proyecto pedagdgico sostenible que respete la salud y la privacidad.

¢ Incluso en estos usos concretos que pueden aportar valor afadido, en la mayoria de los
casos resulta mds enriquecedor realizarlos a través de una pantalla comun guiada por
el profesorado que de manera individual, especialmente en lo que respecta a la

atencion.
Lectura Matemdaticas
@ Estonia @ Finlandia @ Espainia @ Estonia @ Finlandia @ Espana
6.0 6.0
Media de la CAV
Media de la CAV
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ISEAK 2021/PISA 2018. La hota media de los usuarios TIC muy intensivos en el centro es inferior a la del resto de
usuarios TIC en Espana, Finlandia y Estonia



Orientada a objetivos educativos, contribuyendo a ellos. L

Respetuosa con los derechos, la salud y el bienestar de la

comunidad educativa (especiolmente del dlumnodo), es decir, que
no cause dano.

Basada en evidencias sélidas.

4.1.1 Lectura y escritura analégica como base

Leer en papel y escribir a mano, en comparacién con la lectura digital y la escritura con
teclado, favorece una comprension mds profunda, una mejor interiorizacién del
conocimiento, mayor memoria, memoria de trabajo, atencién y pensamiento abstracto. La
lectura en pantalla y las actividades digitales, en cambio, promueven un procesamiento
superficial y perjudican el desarrollo adecuado de la motricidad fina y de funciones
cognitivas esenciales como la comprension, la memoria, el pensamiento abstracto y la
atencion.

4.1.2 Motivacion y recursos digitales

La motivacidén puede ser extrinsecq, intrinseca o trascendental. Los recursos digitales —
especialmente las “aplicaciones educativas” basadas en sistemas de recompensa—
fomentan la motivacion extrinseca. Esto tiene dos efectos secundarios: La motivacion
extrinseca no garantiza una mejora en el rendimiento académico y alimentar este tipo de
motivacién disminuye la intrinseca y la trascendentall.

Esto invita a la reflexion: si el objetivo de la educacién es ofrecer un camino de aprendizaje
que, partiendo del autoconocimiento (motivacién intrinseca), permita comprender y
mejorar el mundo (motivacién trascendental), no parece adecuado que el proceso de
aprendizaje esté guiado por una motivacion principalmente extrinseca basado en
estimulos externos, la inmediatez o un sistemna de recompensas. Esto dificulta la reflexién
del alumnado, la tolerancia a la frustracién, la motivacién genuina y la participacion activa.



4.1.3 Inclusion y necesidades educativas especiales

Determinados productos digitales tienen un gran potencial en el dmbito de la inclusion, por
ejemplo, para detectar la dislexia, ayudar en la brecha linguistica o facilitar la
comunicacién en casos de graves dificultades comunicativas. Pero incluso en estos casos,
si no se aplican con cautela y basdndose en evidencias, podrian ser mds perjudiciales que
beneficiosos.

4.2 De la competencia digital al empoderamiento digital

Hasta ahora, los marcos DigComp y DigCompEdu que definen la competencia digital se
han centrado en “ensefiar digitalmente” mds que en “ensefar qué es el dmbito digital”. En
consecuencia, la competencia digital se ha limitado principalmente a un uso instrumental
del entorno digital, en lugar de fomentar su conocimiento y una visiéon critica del mismo.

El empoderamiento digital se trata de un nuevo nivel de conocimiento del dmbito digital
que incluye la capacidad de comprender que la tecnologia no es un elemento neutral, de
reconocer su influencia en la organizacion y los valores de la sociedad, y de utilizarla como
herramienta constructiva, justa, ética y soberana. Asi, el alumnado dejard de ser un mero
usuario para adoptar un papel activo y convertirse en un agente transformador dentro de
la sociedad. Para alcanzar este nivel de conocimiento, serd necesario que la competencia
digital deje de ser un aprendizaje transversal para convertirse en una asignatura con
entidad propia.




4.3 Hacia el empoderamiento digital: una propuesta de
directrices

Bases de
programacicn
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5. Software libre y educacion

5.1. ¢Qué es el software?

El software es el conjunto de instrucciones y datos que permiten a los dispositivos
electrénicos —como ordenadores y teléfonos mbéviles— realizar tareas especificas. Sin
software, el hardware (las partes fisicas de un dispositivo) no podria funcionar.Todo
software se programa con un cédigo fuente, y su funcionamiento depende de ese cédigo.

Software de aplicacién Software de sistema Software de programacion
El sistema operativo es el Son utilizados por los
programa imprescindible para el desarrolladores para crear
funcionamiento bdsico del aplicaciones, sistemas

ordenador operativos, etc.

Es el programa que

utilizamos para realizar
tareas concretas.

5.1.1 Software propietario

El software propietario —también denominado comercial o privativo— no ofrece acceso a
su cédigo fuente y, por tanto, limita las posibilidades de uso, modificacién y distribucion.

El hecho de que el cédigo fuente permanezca cerrado implica que el programa funcione
como una “caja hegra”: no es posible ver cdmo opera, auditarlo ni garantizar que cumple
anicamente la funcién declarada. Cuando pagamos por este tipo de programas, en
realidad compramos una licencia de uso, y hada mds: no podemos examinar, modificar ni
compartir el coédigo fuente. Es como comprar un reloj sin la posibilidad de abrirlo, repararlo

o adaptarlo.

































