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La USAL colabora en un programa
de formacion digital para escolares

El objetivo del programa
es romper la brecha
digital y despertar
vocaciones tecnoldgicas
desde la infancia

:: REDACCION / WORD
SALAMANCA. Un equipo perte-
neciente al Grupo de Investigacion-
Innovacion en Tecnologia Educati-
va de la Universidad de Salamanca
(GITE-USAL) y liderado por la pro-
fesora Sonia Casillas ha participado
en el disefio de un programa de for-
macion en competencias digitales
destinado a escolares de entre seis
y doce anos de todo el pais.

Desarrollado por la Fundacion Vo-
dafone Espafia, el Programa ‘Digi-
Craft’ tiene como objetivo «romper
la brecha digital y despertar vocacio-
nes tecnologicasy, sefiala la USAL.

Para ello, la iniciativa trabaja con
«una novedosa metodologia» que
combina el mundo digital y el arte-
sanal para construir itinerarios y ac-
tividades formativas que compar-
ten el factor sorpresa, ese algo es-
pecial que deja a los nifios y nifias
con laboca abierta y que, de forma
natural, despierta su interés por la
tecnologia y el mundo digitaly.

Asi lo explicaba ayer Sonia Casi-
llas, quien recordaba que el acceso
temprano a dispositivos tecnologi-
cos estd asociado a un mejor desa-
rrollo de las habilidades digitales,
«pero no es suficientey, porque «lo
que realmente marca la diferencia
es el uso que se dé a dichos disposi-
tivosy el tipo de interaccion que se
tenga con ellosy.

‘DigiCraft’ es un programa que
busca formar a nifios de entre seis y
doce afios anos en las competencias
digitales que les permitiran «liderar
su futuron, pero «ser competentes
digitalmente va mas alla de poder
usar el 4ltimo dispositivo o soft-
warey, han indicado sus promoto-

res. Esta ¢competencia transversal
clavey equivale al «uso seguro y cri-
tico de la tecnologia digital y abarca
el conocimiento, las capacidades y
las actitudes que necesitan todos los
ciudadanos en una sociedad digital
en rapida evolucidny, segun la in-
vestigadora principal del proyecto.

Metodologia

Lametodologia disefiada por los in-
vestigadores del GITE-USAL se basa
en la experimentacion y en el apren-
dizaje multisensorial a través del
juego, pues ¢busca en todo momen-
to la participacion del alumnado y
fomentando su curiosidad y creati-
vidady.

De este modo, el proyecto pre-
senta la competencia digital a los
menores de «una manera diferente
y divertiday y les acerca el mundo
‘online’ y el mundo ‘offline’ a tra-
vés de actividades que no sélo se ba-
san en el uso ordinario de dispositi-

.

La profesora Son_ia Casillas. :: usaLes

vos electronicos, sino que implican
el desarrollo de habilidades moto-
ras, el pensamiento logicoy el tra-
bajo en equipo. Para Casillas, «en
DigiCraft, las familias y el entorno
educativo juegan un papel funda-
mental como facilitadores y acom-
panantes, como magos ilusionistas
y guias de viaje en el aprendizaje y
desarrollo de las capacidades digita-
les tanto en casa como en las aulasy.

A través de ‘DigiCraft’, que incor-
pora la metodologia desarrollada por
el grupo de investigacién GITE-
USAL, el plan de actuacién es llegar
amas de 200.000 beneficiarios di-
rectos, como ninos y formadores, y
amas de 300.000 indirectos, entre
ellos, voluntarios y familiares de los
menores. Sin embargo, el objetivo
final del programa contempla bene-
ficiar a mas de un millén de ninos
en los proximos afos. La propuesta
educativa comenzard a aplicarse en
50 colegios de Galicia.



