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EMPODERAMIENTO DIGITAL: UNA PROPUESTA
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INTRODUCCION:

En este apartado se propone una primera aproximacion a una propuesta pedagdgica que garantice el
empoderamiento digital del alumnado por tramos de edad y ciclos que recoge la ley. Para ello se ha tenido
en cuenta el concepto de empoderamiento digital asumido por la ley educativa, las recomendaciones
sanitarias actualizadas que determinan la Asociacion Espafola de Pediatria (AEP, 2024), la Asociacién
Catalana de Pediatria (SCP, 2024), la Asociacion Espafola de Psiquiatria de la Infancia y la Adolescencia
(AEPNYA, 2024) y la Escuela de Salud de Osakidetza (Osakidetza, 2025), los comités de expertos franceses y
espafioles y los decretos 75/2023 (HH), 77/2023 (FP, ESO, OLH) y 76/2023 (BATXI) que hacen referencia a la
ensefianza digital escolar publicada por el Departamento de Educacién en 2023, asi como el marco DigComp.
La propuesta se ha dividido en las etapas de INFANTIL, PRIMARIA, ESO y BACHILLERATO. Para ello se

describen los objetivos de las situaciones de aprendizaje en las que se situa el ciclo y el nivel.
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RESUMEN:

EDUCACION INFANTIL (0-6)

En Educacidn Infantil, por recomendaciones de salud, se excluird el uso de pantallas, poniendo en
el centro los procesos de aprendizaje basados en las relaciones socioafectivas que se desarrollan en
espacios fisicos. Por tanto, no se utilizardn pantallas en el ambito escolar en este tramo de edad, salvo
para objetivos concretos y en situaciones excepcionales. Serd el momento de comenzar a trabajar el

empoderamiento digital de forma analdgica.

Para ello, se recomienda comenzar a desarrollar la colaboracion digital entre las familias y las
escuelas, ofreciendo a las familias pautas sobre el uso saludable de la tecnologia, en un marco en el que

se comparta informacion entre la escuela y las familias.

PRIMARIA (6-12)

e El ordenador y los algoritmos (PR1): El objetivo principal serd conocer la estructura basica del
ordenador. Aprenderan que el ordenador es un dispositivo que puede construirse y utilizarse
mediante el hardware y el software. También es el momento de comenzar a construir
conocimientos bdsicos sobre algoritmos, experimentando que el ordenador es un elemento algo
“torpe” que, si no se le dan instrucciones precisas, cometerd muchos errores. En esta situaciéon
de aprendizaje, por ejemplo, sera de ayuda el libro Hola Ruby.

e ¢Qué es Internet? (PR2): Aprenderan que Internet es una red de arafa llena de ordenadores.
Conociendo su estructura basica, el objetivo serd adquirir conocimientos fundamentales sobre el
origen, el desarrollo y la actualidad de Internet. Para esta situacion de aprendizaje, puede resultar
interesante representar la estructura basica de Internet mediante una maqueta, por ejemplo.

e La nube no existe (PR3): El objetivo sera situar la “nube” en un espacio fisico, profundizando en
la estructura basica de Internet aprendida en 2.2 de Educacidn Primaria. Para ello, conocerdn los
elementos que intervienen desde el momento en que nos conectamos a Internet hasta que

recibimos la informacion, visibilizando los componentes tecnolédgicos que no suelen estar a la vista
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en el dia a dia. Entre estos elementos, resultard interesante conocer los cables submarinos y

representar como estos “cosen” el mundo.

Derechos de autor (PR3): El objetivo de esta situacién de aprendizaje sera que el alumnado conozca
qué son la propiedad intelectual y los derechos de autor. Una vez asimilados los conceptos, se
promovera el debate y la reflexidon en torno a estos dos aspectos, cuestionando la idoneidad y
pertinencia de sus aplicaciones.

Cadigo binario (PR4): El objetivo sera comprender qué es la codificacidn binaria, fundamental en el
funcionamiento de los ordenadores, y adquirir un conocimiento basico. Para ello, se recomienda el
uso de materiales didacticos como JolasMATIKA.

Tecnologia vs medioambiente (PR4): En esta situacion de aprendizaje, el objetivo serd comenzar a
conocer el impacto que la tecnologia tiene en el medioambiente. Para ello, el alumnado aprendera
sobre el coste ambiental de los procesos de fabricaciéon y eliminacidon de los dispositivos, su
mantenimiento y el uso de Internet.

Derechos digitales de la infancia (PR5): En esta situacion de aprendizaje, el alumnado trabajara el
apartado afiadido en 2021 al Convenio sobre los Derechos del Nifio desarrollado por UNICEF,
referente a los derechos de nifios, nifas y adolescentes en el entorno digital. Ademas de conocer
estos derechos, el objetivo sera reflexionar sobre el impacto que sus vulneraciones pueden tener en
su desarrollo y bienestar.

Ciberacoso (PR5): El ambito fisico el acoso entre el alumnado hace tiempo que se fusiond con el
entorno digital, por lo que, al igual que en una banda de Mdbius, resulta imposible establecer una
separacion entre ambos espacios. En esta situacion de aprendizaje, se trabajard con el alumnado la
naturaleza y las caracteristicas que adopta el acoso en el entorno digital. Ademds de aprender a
detectarlo y afrontarlo, se profundizard en la comprensién del impacto que este tipo de acoso tiene
en los propios estudiantes.

Informacion y degradacion (PR6): El alumnado aprendera como esta organizada la informacion en
la red, asi como las diferencias técnicas y éticas entre los distintos motores de busqueda.
Reflexionaran sobre dénde y por qué buscan informacidn en Internet y conoceran la evolucion del
proceso de degradacion de la red, equivalente al término inglés enshittification. Al mismo tiempo,

aprenderan dénde encontrar informacién de calidad en el ambito digital de la comunidad vasca.
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e Identidad digital (PR6): El objetivo sera comprender qué es la identidad digital, cbmo se construye,
cudles son las diferencias con la identidad analdgica y adquirir conocimientos bdasicos para

gestionarla adecuadamente.

e Bases de la programacion (PR6): El objetivo serd comenzar a trabajar las bases de la
programacion. Para ello, se profundizara en el conocimiento de los algoritmos, la abstraccién y la
descomposicién de problemas, asi como en las estructuras generales de los programas basicos. Se

recomienda, para este fin, el uso de materiales didacticos como JolasMATIKA.

EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA (12-16 afios)

e Internet: antes y ahora (1.2 de ESO): Esta propuesta seria la continuacién de la trabajada en 2.2
de Educacidon Primaria. A esta edad, el alumnado ya esta preparado para conocer mas a fondo la
historia de Internet, comprender su evolucién desde su creacidon hasta la actualidad y reflexionar
de manera mas profunda sobre el Internet de hoy.

e Inteligencia no artificial (1.2 de ESO): El objetivo de esta situacidon de aprendizaje serd que el
alumnado adquiera un conocimiento bdsico sobre la inteligencia artificial (IA): qué es, como
funciona de forma general, qué tipos de modelos existen y reflexionar sobre sus aplicaciones
actuales.

e Privacidad vs soberania (2.2 de ESO): Dando continuidad al trabajo realizado en Primaria sobre
los “Derechos digitales de la infancia”, el alumnado conocerad la legislacidon sobre proteccion de
datos. Gracias a ello, ademds de comprender sus propios derechos, tomard conciencia de la
responsabilidad que tiene respecto a los datos de otras personas. Aprendera a identificar si los
entornos y recursos digitales que utiliza habitualmente respetan o vulneran la ley de proteccion
de datos, y valorara la importancia de utilizar herramientas digitales soberanas.

e Entornos digitales soberanos (2.2 de ESO): El alumnado trabajard el conocimiento y uso de
herramientas como las redes sociales o las comunidades en linea, con el fin de aprender a
gestionar sus acciones, presencia y visibilidad de manera responsable, y actuar como ciudadanos
activos, civicos y reflexivos. El concepto de Marshall McLuhan, “el medio es el mensaje”, servira

para que el alumnado tome conciencia de si los espacios digitales que utiliza para comunicarse y



Reset

colaborar son o no neutros, y descubra que existen multiples formas y espacios para habitar el
entorno digital, entre ellos, los entornos digitales soberanos.

e Huella tecnoldgica social (3.2 de ESO): Estamos acostumbrados a hablar de la huella ecoldgica
de la tecnologia, pero menos de su huella social. Por ello, el objetivo serd profundizar y reflexionar
sobre el impacto social de las decisiones tecnoldgicas: condiciones laborales, brechas econdmicas,
modelos de negocio, habitos de consumo, ocio, etc. Esta situacidon de aprendizaje servird también
para analizar la influencia de la digitalidad en el feminismo, asi como el impacto del propio
feminismo en la digitalidad.

e (CAdigo HTML (4.2 de ESO): El objetivo serd que el alumnado, al apropiarse del lenguaje basico de
Internet, desarrolle una actitud critica frente a la dependencia total de las plataformas de
publicacidn en linea, alcanzando un nivel de autonomia suficiente para crear paginas web basicas.

e |A vy ética (4.2 de ESO): En el aula se abordaran los retos y preocupaciones éticas que genera el
uso de la inteligencia artificial, fomentando el debate y la reflexion. Se tratardn temas como el
impacto social y ecolégico de estos modelos, la distribucién del poder, su influencia en el
conocimiento comunitario, el concepto mismo de inteligencia, los creadores de IA, la posible
perpetuacion de sesgos, sus aportes positivos y la legislacién existente al respecto.

e Modelos de IA (4.2 de ESO): Profundizando en los modelos ya trabajados anteriormente, se
estudiardn los distintos tipos de modelos de inteligencia artificial que existen actualmente, con el

fin de que el alumnado adquiera una visidn lo mas amplia posible sobre la IA.

BACHILLERATO (16-18):

e Paginas web en HTML (1.2 de Bachillerato): El objetivo sera consolidar el nivel alcanzado en 4.2
de ESO y profundizar en la codificacion, adquiriendo los conocimientos necesarios para construir
una pagina web.

e A, ¢y ahora qué? (1.2 de Bachillerato): El objetivo sera reflexionar sobre la inteligencia artificial,
analizando su evolucién en los ultimos afios aprovechando los conocimientos adquiridos en la
ESO. El alumnado reflexionara sobre cdmo entiende la IA y cémo imagina su futuro.

e Gestion soberana del conocimiento personal (2.2 de Bachillerato): El objetivo sera adquirir los
conocimientos bdsicos para comenzar a construir un ecosistema digital soberano para la gestion
del conocimiento personal (gestion de referencias bibliograficas, organizacion del flujo de

informacién, almacenamiento, etc.).



Reset

e Pensando el futuro (2.2 de Bachillerato): El alumnado reflexionard, tanto individualmente como
en grupo, sobre como entiende y vive la digitalidad: ées un entorno util para el futuro que
imagina? ¢Por qué? ¢Qué aportes le ha hecho la digitalidad? ¢Se percibe como un agente activo
o pasivo dentro de ella? {Qué aportaciones ha hecho o hard él o ella a la digitalidad? ¢Cémo

imagina un entorno digital deseable? etc.

EN PROFUNDIDAD:

PRIMERA APROXIMACION A UNA PROPUESTA DE GUIA PARA GARANTIZAR EL
EMPODERAMIENTO DIGITAL

El objetivo de los siguientes parrafos serd presentar una primera aproximacién a una propuesta
de guia que garantice el empoderamiento digital de los estudiantes segun las franjas de edad vy los ciclos
que establece la ley. Para ello, se han tenido en cuenta el concepto de empoderamiento digital, las
recomendaciones de salud actualizadas definidas por la Asociacidon Espafnola de Pediatria (AEP, 2024), la
Sociedad Catalana de Pediatria (SCP, 2024), la Asociacidn Espafiola de Psiquiatria del Nifio y Adolescente
(AEPNYA, 2024) y la Escuela de Salud de Osakidetza (2025), asi como los decretos 75/2023 (Educacion
Infantil), 77/2023 (Educacién Primaria, ESO y Formacidén Profesional) y 76/2023 (Bachillerato) del

Departamento de Educacién de 2023 que hacen referencia a la ensefianza-aprendizaje digital.

EDUCACION INFANTIL

La Educacidn Infantil es la etapa educativa que abarca desde los 0 hasta los 6 afios. Se divide en dos

ciclos:

e Primer ciclo: de 0 a 3 anos.

e Segundo ciclo: de 3 a 6 afios.

Las recomendaciones generales de salud respecto al uso de pantallas en nifios y nifias de 0 a 5 afios
consideran que no existe un tiempo seguro, por lo que la recomendacion es evitar completamente el uso
de pantallas. También es importante que los adultos usen el teléfono mdvil lo menos posible cuando estén
en su presencia. En casos necesarios y con un objetivo concreto, se recomienda el uso como excepciény

siempre bajo supervisién adulta.
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En cuanto al decreto 75/2023 que establece el curriculo de Educacion Infantil, indica que el proceso
de alfabetizacidn digital comienza en esta etapa, subrayando que las escuelas deben garantizar un uso
saludable y responsable de las tecnologias. En concreto, sobre el tiempo que pasan frente a las pantallas,
se establece que se aplicara segun la edad y el desarrollo de cada nifio y nifia. Sin embargo, el decreto no
especifica el tiempo exacto, aunque en el apartado anterior las recomendaciones generales de salud

indican que el tiempo recomendado es cero pantallas.

El decreto también establece en el proceso de alfabetizacidn digital los siguientes aspectos: adoptar
posturas adecuadas y pautas para evitar la fatiga visual; formar a los nifios y niflas para evaluar la
autenticidad y adecuacién de los contenidos digitales; ensefiar los conceptos basicos para proteger los
datos en entornos digitales; usar herramientas digitales para expresar ideas (dibujos digitales, cuentos en
audio), pero sin justificar la pasividad (por ejemplo, sélo ver videos). Estas directrices del decreto chocan
con las recomendaciones generales de salud, que insisten en que las escuelas deben seguir dichas
recomendaciones para que el uso no sea perjudicial. Adema3s, en esta franja de edad, los conocimientos
sobre las relaciones y la convivencia que se desarrollan en el entorno fisico son todavia muy importantes,

ya que su soélida integracion en el entorno fisico permitird trabajarlos luego en el entorno digital.

El decreto, también hace referencia a que el uso de la tecnologia debe estar orientado a un
aprendizaje activo y significativo, y que el profesorado deberd implementar mecanismos para filtrar
contenidos inapropiados (violencia, discriminacién). Estas guias hacen referencia, como excepcion y
siempre bajo supervisién adulta, a tecnologias que se usan sdlo en casos necesarios y con un objetivo

concreto, como por ejemplo para alumnado con necesidades especiales (Irisbond).

Por ultimo, se aborda la colaboracién entre la familia y la escuela, donde se especifica lo siguiente:
proporcionar a las familias guias sobre el uso saludable de la tecnologia y compartir informacién entre la
escuela y los progenitores sobre el comportamiento digital de los nifios y nifias. Estas pautas coinciden
con la necesidad de empoderamiento digital de las familias, cuyo objetivo es adquirir conocimientos sobre
un uso saludable y constructivo de las tecnologias y desarrollar la capacidad para supervisar integralmente

el uso de la tecnologia por parte de los nifios y las nifias.

En consecuencia, en la Educacion Infantil se deberia reducir al maximo el uso digital, poniendo
en el centro el proceso de aprendizaje basado en las relaciones socioafectivas que se desarrollan en

espacios fisicos. Por lo tanto, el proceso de ensefianza-aprendizaje en el ambito digital se llevara a cabo
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solo para objetivos concretos y cuando sea estrictamente necesario, de forma especifica y supervisada.
Ademas, en esta etapa se recomienda comenzar a desarrollar la colaboracidn digital entre familia y
escuela, proporcionando a las familias guias sobre el uso saludable de la tecnologia y compartiendo

informacién entre la escuela y los progenitores sobre el comportamiento digital de los nifios y las nifias.

EDUCACION BASICA:

El régimen ordinario de Educacion Basica comienza, por lo general, en el afio natural en que el

alumnado cumple 6 afos, y finaliza alrededor de los 16 afios. Se divide asi:

e Educacion Primaria (EP): 6 a 12 afos (6 cursos)
e Educacion Secundaria Obligatoria (ESO): 12 a 16 afios (4 cursos)

e Formacion Profesional Basica (FPB): 2 cursos.

Las recomendaciones generales de salud sobre el uso de pantallas para estudiantes en el régimen de

Educacidon Basica se dividen en dos grupos: estudiantes de 6-12 afios y estudiantes mayores de 13 afios.

Para el grupo de 6 a 12 afos, se recomienda que el uso diario de dispositivos digitales de pantalla sea
inferior a una hora (incluyendo tiempo escolar y deberes), y limitar el acceso a dispositivos con conexion
a Internet. Si se decide usar un dispositivo, se aconseja hacerlo en espacios comunes, acompafiados por
un adulto, y preferir dispositivos fijos (televisor, ordenador) en lugar de mdviles (tabletas, teléfonos).
Ademas, se recomienda pactar limites tanto de tiempo como de contenidos adecuados a la edad, evitando
cambios rapidos de imagenes en los de menor edad. Por ultimo, respecto a las redes sociales, la mayoria

estdn dirigidas a mayores de 13 o 16 afos, por lo que no se recomienda su uso en este rango de edad.

Para jovenes mayores de 13 afios, la recomendacion del tiempo de uso de dispositivos digitales de
pantalla es de un maximo de dos horas diarias (incluyendo tiempo escolar y deberes). Si se permite el
acceso a dispositivos, se recomienda establecer un contrato con compromiso de normas de uso, instalar
controles parentales, revisar periddicamente el uso correcto y, en la medida de lo posible, retrasar la edad

para acceder al primer mavil inteligente (con conexién a Internet) y al acceso a redes sociales.
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El decreto 77/2023, que establece el curriculo de Educacién Basica, define la competencia digital
como el uso critico, seguro, saludable, sostenible, creativo y responsable de las tecnologias digitales para

el aprendizaje, el trabajo y la participacion social. Incluye:

e Alfabetizacién en informacién y datos (CD1)

e Comunicacion eficaz y colaboracién a través de multiples canales (CD2)
e Creacion de contenidos digitales (incluyendo programacion) (CD3)

e Seguridad (bienestar digital) y ciudadania digital (CD4)

e Privacidad, propiedad intelectual, resolucién de problemas y pensamiento computacional (CD5)

Estas directrices coinciden con las 5 competencias digitales bdsicas presentadas en el marco DigComp,
anadiendo en esta ultima el pensamiento computacional. Aunque la ley educativa no hace referencia
explicita al empoderamiento digital en el curriculo, el decreto define los descriptores operativos de las
competencias que los estudiantes deben alcanzar al finalizar la Educacién Primaria y la Educaciéon Basica.
Dado que divide estas etapas en dos, el analisis y la propuesta también se realizaran sobre estas dos

etapas.

EDUCACION PRIMARIA

AL FINALIZAR LA EDUCACION PRIMARIA, EL ALUMNADO DEBE - Descriptores Operativos -

CD1. Utiliza estrategias sencillas de busqueda guiada para obtener informacién (palabras clave,
anadlisis de informacién relevante, organizacién de datos), con una actitud critica, identificando las

necesidades de informacidn, y guardando y recuperando archivos y contenidos.

CD2. Crea y edita contenidos propios o de otros, integrandolos y reelaborandolos en diversos
formatos (texto, tabla, imagen, audio, video, programas informaticos...), usando herramientas digitales
para expresar ideas, sentimientos y conocimientos, respetando la propiedad intelectual y los derechos de

autor, y guardandolos y recuperandolos de manera organizada.

CD3. Participa en actividades y/o proyectos escolares utilizando herramientas o plataformas
virtuales para construir nuevos conocimientos, comunicarse por diversos medios (chat, mensajeria,

videollamadas), debatiendo sobre un tema o creando productos en colaboracién, compartiendo datos y



Reset

contenidos en entornos digitales limitados y de manera segura y supervisada, con una actitud abierta y

responsable hacia su identidad digital.

CD4. Normalmente, bajo orientacién docente, aplica medidas preventivas para proteger los
dispositivos al usar tecnologia digital (uso de antivirus, gestidon de contraseiias), protege datos personales
(privacidad), salud y medio ambiente, sabe cémo tomar medidas para prevenir el ciberacoso, y es

consciente de los beneficios y riesgos asociados a la identidad digital.

CD5. Comienza a desarrollar soluciones digitales sencillas y sostenibles (reutilizacion de
materiales tecnoldgicos, programacién por bloques, robédtica educativa, etc.) para resolver problemas o
retos especificos planteados creativamente, pidiendo ayuda cuando sea necesario y modificando

funciones simples de software y aplicaciones (opciones basicas de configuracion).

En el descriptor CD1, el foco se situa en el uso instrumental de la tecnologia, y la actitud critica se
aplica Unicamente a la informacién recibida, no al entorno digital ni a los recursos tecnoldgicos propios.
Sin embargo, antes de realizar busquedas en el ambito digital, serd necesario que el alumnado conozca el
entorno mismo, tomando conciencia de que las elecciones y los entornos digitales-tecnoldgicos no son
elementos neutrales, y comprendiendo que estas decisiones tienen implicaciones éticas, sociales y
ecoldgicas. Para ello, primero debera entender el origen, la historia, la estructura fisica y el ecosistema
actual de internet. De la misma manera que antes de empezar a buscar informacidn en los libros de la
biblioteca, el alumnado debe desarrollar conocimientos bdsicos sobre qué es la biblioteca, como se

gestiona y las normas esenciales para actuar en ella.

Estos conocimientos mencionados alimentan el propio empoderamiento digital del alumnado, ya que
cuanto mejor conozca el entorno digital, mayor sera su poder para tomar decisiones y elecciones en él.
Por tanto, antes de comenzar con busquedas instrumentales en el entorno digital y para empezar a
desarrollar el empoderamiento digital, se propone trabajar las siguientes situaciones de aprendizaje (los
objetivos generales de las situaciones de aprendizaje se definen, y sus desarrollos estaran disponibles en

una pagina web aparte):

o El ordenador y los algoritmos (PR1): El objetivo principal serd conocer la estructura basica del
ordenador. Aprenderan que el ordenador es un dispositivo que puede construirse y utilizarse
mediante el hardware y el software. También es el momento de comenzar a construir

conocimientos bdsicos sobre algoritmos, experimentando que el ordenador es un elemento algo

10



Reset

“torpe” que, si no se le dan instrucciones precisas, cometera muchos errores. En esta situacién
de aprendizaje, por ejemplo, sera de ayuda el libro Hola Ruby.

e ¢Qué es Internet? (PR2): Aprenderan que Internet es una red de arafia llena de ordenadores.
Conociendo su estructura basica, el objetivo serd adquirir conocimientos fundamentales sobre el
origen, el desarrollo y la actualidad de Internet. Para esta situacion de aprendizaje, puede resultar
interesante representar la estructura basica de Internet mediante una maqueta, por ejemplo.

e La nube no existe (PR3): El objetivo sera situar la “nube” en un espacio fisico, profundizando en
la estructura basica de Internet aprendida en 2.2 de Educacion Primaria. Para ello, conoceran los
elementos que intervienen desde el momento en que nos conectamos a Internet hasta que
recibimos lainformacion, visibilizando los componentes tecnolédgicos que no suelen estar a la vista
en el dia a dia. Entre estos elementos, resultard interesante conocer los cables submarinos y
representar como estos “cosen” el mundo.

e Informacion y degradacion (PR6): El alumnado aprendera como esta organizada la informacion
en la red, asi como las diferencias técnicas y éticas entre los distintos motores de busqueda.
Reflexionaran sobre dénde y por qué buscan informacion en Internet y conoceran la evolucién
del proceso de degradacién de la red, equivalente al término inglés enshittification. Al mismo
tiempo, aprenderan dénde encontrar informacion de calidad en el ambito digital de la comunidad

vasca.

El descriptor CD2 se refiere a la capacidad para crear contenido digital (texto, tabla, imagen,
audio, video, programa informatico...), siempre respetando la propiedad intelectual y los derechos de
autor. Se podria pensar que este descriptor fomenta la tendencia de que el alumnado realice trabajos y
cree contenidos utilizando el ordenador. En apartados anteriores del informe ya se ha mencionado la
importancia de la escritura manual, asi como que la integracion pedagdgica de la tecnologia debe
realizarse solo en casos que aporten un valor afiadido al proceso de ensefanza-aprendizaje,
recomendandose ademas que el uso de pantallas en esta edad no supere la hora diaria. En este contexto,
para continuar trabajando el empoderamiento digital y construir el conocimiento digital del alumnado, se

proponen las siguientes actividades:

e Derechos de autor (PR3): El objetivo de esta situacion de aprendizaje serd que el alumnado

conozca qué son la propiedad intelectual y los derechos de autor. Una vez asimilados los conceptos,

11
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se promovera el debate y la reflexidon en torno a estos dos aspectos, cuestionando la idoneidad y

pertinencia de sus aplicaciones.

e Codigo binario (PR4): El objetivo sera comprender qué es la codificacion binaria, fundamental en
el funcionamiento de los ordenadores, y adquirir un conocimiento basico. Para ello, se

recomienda el uso de materiales didacticos como JolasMATIKA.

El descriptor CD3 choca directamente con la recomendacién de que en la Educacién Primaria el
uso de dispositivos con pantalla sea inferior a una hora diaria y que los intermediarios tecnolégicos se
utilicen solo en casos pedagdgicos necesarios y efectivos, recordando que el empoderamiento digital se

sitia ademas en un contexto de ensefianza-aprendizaje presencial.

El descriptor CD4, en general, se refiere a medidas preventivas en diversos dmbitos: proteccion
del dispositivo y de los datos personales, prevencién de la salud y del medio ambiente. También aborda
el acoso digital y la identidad digital. En este contexto, teniendo en cuenta el empoderamiento digital y

las recomendaciones de salud, se propone lo siguiente:

e Derechos digitales de la infancia (PR5): En esta situacion de aprendizaje, el alumnado trabajara
el apartado afiadido en 2021 al Convenio sobre los Derechos del Nifio desarrollado por UNICEF,
referente a los derechos de nifios, nifias y adolescentes en el entorno digital. Ademds de conocer
estos derechos, el objetivo sera reflexionar sobre el impacto que sus vulneraciones pueden tener
en su desarrollo y bienestar.

e Tecnologia vs medioambiente (PR4): En esta situacion de aprendizaje, el objetivo serd comenzar
a conocer el impacto que la tecnologia tiene en el medioambiente. Para ello, el alumnado
aprenderd sobre el coste ambiental de los procesos de fabricaciéon y eliminacién de los
dispositivos, su mantenimiento y el uso de Internet.

e Ciberacoso (PR5): El ambito fisico el acoso entre el alumnado hace tiempo que se fusioné con el
entorno digital, por lo que, al igual que en una banda de Mébius, resulta imposible establecer una
separacion entre ambos espacios. En esta situacidon de aprendizaje, se trabajara con el alumnado
la naturaleza y las caracteristicas que adopta el acoso en el entorno digital. Ademas de aprender
a detectarlo y afrontarlo, se profundizara en la comprensién del impacto que este tipo de acoso

tiene en los propios estudiantes.
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e Identidad digital (PR6): El objetivo sera comprender qué es la identidad digital, cdmo se
construye, cuales son las diferencias con la identidad analdgica y adquirir conocimientos basicos

para gestionarla adecuadamente.

El descriptor CD5 se refiere a la capacidad de desarrollar soluciones digitales simples y sostenibles;
reutilizar material tecnoldgico, programacién informatica, robdtica educativa y la habilidad para modificar
configuraciones simples de aplicaciones. Teniendo en cuenta el contexto del empoderamiento digital en

Educacion Primaria, se propone lo siguiente:

e Bases de la programacion (PR6): El objetivo serd comenzar a trabajar las bases de la
programacion. Para ello, se profundizara en el conocimiento de los algoritmos, la abstracciény la
descomposicién de problemas, asi como en las estructuras generales de los programas basicos.

Se recomienda, para este fin, el uso de materiales didacticos como JolasMATIKA.

En resumen, en este apartado se ha elaborado una propuesta de itinerario para asegurar el
empoderamiento digital de los alumnos y alumnas de Educacién Primaria. Para ello, se han tenido en
cuenta el concepto de empoderamiento digital, las recomendaciones de salud actualizadas y el decreto

del afio 2023 del Departamento de Educacion que define el curriculo de Educacién Primaria.

En consecuencia, en Educaciéon Primaria se reduciria también la digitalizacién instrumental,
promoviendo el trabajo en conceptos tedricos. No habra necesidad de que cada estudiante disponga de
su propio ordenador ni de que los lleven a casa. Solo se usardn en casos concretos y para objetivos

pedagdgicos especificos.

EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA

El decreto 77/2023, que establece el curriculo de la Educacién Basica, define los descriptores
operativos de las competencias que el alumnado debe alcanzar al finalizar la Educacién Primaria y la
Educacidn Basica. Dado que divide el proceso en dos etapas, el analisis y la propuesta también se han
basado en estas dos etapas. En las lineas anteriores se analizd la Educacién Primaria, y ahora a

analizaremos la Educacién Secundaria Obligatoria.
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En el inicio de este informe, en la seccién “Digitalizacion en el Marco Educativo”, ya se ha
explicado como el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria establece qué debe ser el trabajo y el
conocimiento en Tecnologia y Digitalizacién, y qué conocimientos deben adquirirse en cada nivel. Al estar
estos conocimientos incorporados en el curriculo, se entiende que ya estan integrados en la trayectoria

del alumnado.

Sin embargo, en cuanto al empoderamiento digital del alumno, la mayoria de los conocimientos
y enfoques que aparecen en el curriculo son muy instrumentalistas, presentando la tecnologia como un
elemento neutral y dejando casi de lado su impacto a nivel de la salud individual y colectiva, social,
medioambiental e incluso politico. Por ello, el objetivo de la propuesta aqui presentada es que el alumno
reconozca que la tecnologia no es un elemento neutro, que sea consciente de su influencia en la
organizacién y valores sociales, y que desarrolle la capacidad de usarla como un elemento constructivo,

justo, ético y soberano. Con este objetivo, se proponen las siguientes situaciones de aprendizaje:

e Internet: antes y ahora (1.2 de ESO): Esta propuesta seria la continuacion de la trabajada en 2.2
de Educacidn Primaria. A esta edad, el alumnado ya estd preparado para conocer mas a fondo la
historia de Internet, comprender su evolucién desde su creacidn hasta la actualidad y reflexionar
de manera mas profunda sobre el Internet de hoy.

e Inteligencia no artificial (1.2 de ESO): El objetivo de esta situacién de aprendizaje sera que el
alumnado adquiera un conocimiento bdsico sobre la inteligencia artificial (IA): qué es, como
funciona de forma general, qué tipos de modelos existen y reflexionar sobre sus aplicaciones
actuales.

e Entornos digitales soberanos (2.2 de ESO): El alumnado trabajard el conocimiento y uso de
herramientas como las redes sociales o las comunidades en linea, con el fin de aprender a
gestionar sus acciones, presencia y visibilidad de manera responsable, y actuar como ciudadanos
activos, civicos y reflexivos. El concepto de Marshall McLuhan, “el medio es el mensaje”, servird
para que el alumnado tome conciencia de si los espacios digitales que utiliza para comunicarse y
colaborar son o no neutros, y descubra que existen multiples formas y espacios para habitar el
entorno digital, entre ellos, los entornos digitales soberanos.

e Privacidad vs soberania (2.2 de ESO): Dando continuidad al trabajo realizado en Primaria sobre
los “Derechos digitales de la infancia”, el alumnado conocerad la legislacion sobre proteccién de
datos. Gracias a ello, ademds de comprender sus propios derechos, tomard conciencia de la

responsabilidad que tiene respecto a los datos de otras personas. Aprendera a identificar si los
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entornos y recursos digitales que utiliza habitualmente respetan o vulneran la ley de proteccion
de datos, y valorara la importancia de utilizar herramientas digitales soberanas.

e Huella tecnoldgica social (3.2 de ESO): Estamos acostumbrados a hablar de la huella ecolédgica de
la tecnologia, pero menos de su huella social. Por ello, el objetivo sera profundizar y reflexionar
sobre el impacto social de las decisiones tecnolégicas: condiciones laborales, brechas econémicas,
modelos de negocio, habitos de consumo, ocio, etc. Esta situacidén de aprendizaje servird también
para analizar la influencia de la digitalidad en el feminismo, asi como el impacto del propio
feminismo en la digitalidad.

e Codigo HTML (4.2 de ESO): El objetivo sera que el alumnado, al apropiarse del lenguaje basico de
Internet, desarrolle una actitud critica frente a la dependencia total de las plataformas de
publicacidn en linea, alcanzando un nivel de autonomia suficiente para crear paginas web basicas.

o |Ay ética (4.2 de ESO): En el aula se abordaran los retos y preocupaciones éticas que genera el
uso de la inteligencia artificial, fomentando el debate y la reflexién. Se trataran temas como el
impacto social y ecoldgico de estos modelos, la distribucién del poder, su influencia en el
conocimiento comunitario, el concepto mismo de inteligencia, los creadores de IA, la posible
perpetuacion de sesgos, sus aportes positivos y la legislacion existente al respecto.

e Modelos de IA (4.2 de ESO): Profundizando en los modelos ya trabajados anteriormente, se
estudiardn los distintos tipos de modelos de inteligencia artificial que existen actualmente, con el

fin de que el alumnado adquiera una visidn lo mas amplia posible sobre la IA.

BACHILLERATO

El Bachillerato consta de dos cursos: 12 y 22 de Bachillerato.

El decreto 76/2023, que establece el curriculo de Bachillerato, define entre las competencias
basicas que el alumnado debe alcanzar al finalizar el Bachillerato la competencia digital. Segun el decreto,
la competencia digital requiere un uso critico, seguro, saludable, sostenible, creativo y responsable de las
tecnologias digitales para el aprendizaje, el trabajo y la participacién social, asi como la capacidad de

interactuar con personas o dispositivos mediante esas tecnologias.

Al igual que en la Educacion Basica, en Bachillerato los conocimientos que el alumnado debe

desarrollar estan definidos a través de la materia de “Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion”.
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La propuesta que aqui se presenta pone el foco en el empoderamiento digital del estudiante, mas alla de
un uso instrumental, ofreciendo la oportunidad de interiorizar los conocimientos tecnoldgicos necesarios

para que el alumnado desarrolle una perspectiva ética y social.

e Paginas web en HTML (1.2 de Bachillerato): El objetivo sera consolidar el nivel alcanzado en 4.2
de ESO y profundizar en la codificacion, adquiriendo los conocimientos necesarios para construir
una pagina web.

o |A, ¢y ahora qué? (1.2 de Bachillerato): El objetivo sera reflexionar sobre la inteligencia artificial,
analizando su evolucidn en los ultimos afios aprovechando los conocimientos adquiridos en la
ESO. El alumnado reflexionara sobre cdmo entiende la IA y cdmo imagina su futuro.

e Gestion soberana del conocimiento personal (2.2 de Bachillerato): El objetivo sera adquirir los
conocimientos basicos para comenzar a construir un ecosistema digital soberano para la gestion
del conocimiento personal (gestion de referencias bibliograficas, organizacion del flujo de
informacidn, almacenamiento, etc.).

e Pensando el futuro (2.2 de Bachillerato): El alumnado reflexionard, tanto individualmente como
en grupo, sobre como entiende y vive la digitalidad: ées un entorno util para el futuro que
imagina? ¢Por qué? ¢Qué aportes le ha hecho la digitalidad? ¢Se percibe como un agente activo
o pasivo dentro de ella? {Qué aportaciones ha hecho o hard él o ella a la digitalidad? éCémo

imagina un entorno digital deseable? etc.

Por lo tanto, durante el Bachillerato, el alumnado, gracias al empoderamiento digital, serd capaz de
entendery analizar los retos digitales actuales y visualizar completamente el futuro, asi como de construir

y llevar a cabo una gestidn soberana del conocimiento personal basada en valores éticos y sociales.

CONCLUSION

Se detecta la necesidad de un itinerario pedagdgico que garantice el empoderamiento digital del
alumnado, mas alla de los decretos que hacen referencia a la ensefianza-aprendizaje digital en educacion,

y tomando como base las recomendaciones sanitarias actualmente definidas.

Este empoderamiento digital, mas alla de un conocimiento y uso instrumental, concibe y entiende

la tecnologia como un elemento no neutral, promoviendo la capacidad de tomar conciencia de su
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influencia en la organizacidn y los valores de la sociedad, y de utilizarla como un elemento constructivo,

justo, ético y soberano.

A continuacidn, se expone el esquema del itinerario mencionado:

Ciclos 1y 2 de Educacion Infantil (0-6 afios)

e El proceso de aprendizaje se centra en las relaciones socio-afectivas que se desarrollan en el
espacio fisico.

® Se debe reducir al maximo posible el uso digital.

e Como excepcidn, y siempre bajo supervision adulta, se utilizara Unicamente en casos necesarios
y con un objetivo concreto (por ejemplo, Irisbond).

e Se fomentara la colaboracién digital entre familias y escuelas.

Educacion Primaria (6-12)

PR1 (6-7) PR2 (7-8) PR3 (8-9) PR4 (9-10) PR5 (10-11) PR6 (11-12)
El ordenadory éQué es La nube no Codificacion Derechos Informaciény
los algoritmos Internet? existe binaria digitales de la | degradacion
infancia
Derechos de | Tecnologia vs Ciberacoso Identidad
autor mediosmbiente digital
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Bases de la

programacion

Educacion Basica: Educacion Secundaria Obligatoria (12-16 aiios)

1.2 DE ESO (12-13)

2.2 DE ESO (13-14)

3.2 DE ESO (14-15)

4.2 DE ESO (15-16)

Internet: antes y ahora Privacidad y Huella tecnolégica Cédigo HTML
soberania social
Inteligencia no artificial Entornos digitales Inteligencia artificial | IAy ética
soberanos I
Modelos IA

Bachillerato (16-18)
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1.2 DE BACHILLER (16-17)

2.2 DE BACHILLER (17-18)

Paginas web en HTML

Gestidn soberana del conocimiento

personal

IA ¢y ahora qué?

Pensando el futuro
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