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> SALAMANCA

El método que educa para liderar el futuro

Investigadores de la USAL participan en el disefio de un programa que busca romper la brecha digital y despertar
vocaciones tecnolégicas / Combina el mundo digital con el artesanal para construir itinerarios. Por E. Lera

a educacion lidera el cam-

bio hacia el futuro. La

cuestion es si debe seguir

los cauces de siempre o
apostar por caminos diferenciado-
res que hagan que los andarines
que opten por estas veredas lle-
guen lo mas lejos posible, Lo ideal
es que cada paso hacia adelante
vaya acompanado de innovacion.
Cambios que ayudan a seguir
avanzando.

Con esta idea en mente, investiga-
dores de la Universidad de Sala-
manca (USAL) participan en el dise-
no del programa DigiCraft, de la
Fundacion Vodafone Espana, que
pretende romper la brecha digital y
despertar vocaciones tecnologicas
mediante una «novedosa» metodo-
logia que combina el mundo digital
y el artesanal para construir itinera-
rios y actividades formativas que
comparten un elemento comin: el
factor sorpresa, «ese algo especial
que deja a los ninos con la boca
abierta y que, de forma natural, des-
pierta su interés por la tecnologia y
el mundo digital», sostiene Sonia
Casillas, investigadora y profesora
del departamento de Didactica, Or-
ganizacion y MIDE.

Para conquistar a los mas peque-
fos y servirles de ayuda, este pro-
yecto ira mas alla de poder ofrecer
los conocimientos necesarios para
usar el iltimo dispositivo digital o
la tecnologia mas moderna. «Esta
competencia transversal clave equi-
vale al uso seguro y critico de la
tecnologia digital y abarca el cono-
cimiento, las capacidades y las acti-
tudes que necesitan todos los ciu-
dadanos en una sociedad digital en
rapida evoluciény.

Casillas considera que es un pro-
grama donde las familias y el entor-
no educativo juegan un «papel fun-
damental» como facilitadores y
acompanantes, como «magos ilusio-
nistas y guias de viaje» en el apren-
dizaje y desarrollo de las capacida-
des digitales tanto en casa como en
las aulas. Por ello, explica que han
basado esta metodologia innovado-
ra en la experimentacién y en el
aprendizaje multisensorial a través
del juego, buscando, en todo mo-
mento, la participacion del alumna-
do y el fomento de su curiosidad y
su creatividad.

En su opinidn, todos los elemen-
tos se usan «de una manera diferen-
te y divertida» para acercar el mun-
do online y el mundo offline a través
de actividades que no solo se basan
en el uso ordinario de los dispositi-
vos electrénicos, sino que implican
el desarrollo de habilidades moto-
ras, el pensamiento logico y el traba-
jo en equipo.

En una primera fase, DigiCraft
formara a nifos de 6 y 12 anos en
competencia digital, sin olvidar que
las familias y el entorno educativo

Sonia Casillas, investigadora y profesora del departamento de Didactica, Organizacion y MIDE de la Universidad de Salamanca. ENRIQUE CARRASCAL

son «esenciales» como guias en el
proceso de su adquisicién. Ademas,
celebra que es una iniciativa «inica»
respecto a otras propuestas para el
aprendizaje de la competencia digi-
tal, tanto en sus fines como en sus
planteamientos didacticos.

Su principal identidad innovado-
ra, tal y como asegura, esté en guiar
en este proceso a traveés del juego,
combinando el mundo digital y el
mundo artesanal, tratando de bus-
car un equilibrio entre lo digital y lo
analdgico. Asimismo, plantea un en-
foque de 180 grados alrededor de
los menores, situdndoles «en el cen-
tro del aprendizajen, pero involu-
crando en este proceso educativo a
todo su entorno.

El programa busca utilizar las tec-
nologias emergentes como vehiculo
para el aprendizaje, aprovechando
su potencial para atraer la atencién
de los ninos. En este momento, co-
menta que se esta trabajando con la
realidad aumentada, los videojue-

gos, la robdtica educativa y la inteli-
gencia artificial. Todas ellas «con un
pronostico de impacto en los proxi-
mos anos» tanto en la Educacion
Primaria como Secundaria.

Respecto a las ventajas de Digi-
Craft, Sonia Casillas sostiene que
desarrolla la competencia digital de
una manera distinta y creativa, com-
binando diversas actividades como
recursos materiales y tecnoldgicos.
Se trabaja a través de los sentidos,
utilizando el propio cuerpo y otros
materiales existentes en el aula o en
el entorno, lo que permite aprender
«de una forma significativa y conec-
tada con la vida», subraya.

Otro valor anadido es que pro-
mueve la educacién emocional y
une el juego y la emocion como es-
trategia de aprendizaje. «Se basa en
unos principios basicos pero flexi-
bles que permiten su adaptacién en
diferentes ambitos de aprendizaje, y
también distintos contextos educati-
vos», A esto se une, agrega la profe-

sora de la USAL, que el nifo es el
centro del aprendizaje, pasando de
ser «un mero espectador en el mun-
do digital a ser un creador».

El proyecto, que arranco el pasa-
do mes de septiembre en diversos
centros escolares y aulas de refuer-
zo educativo, esta teniendo una
«aceptacion buenan, por eso espera
que los resultados sean «positivos».
Por esta razén, Sonia Casillas ade-
lanta que seguiran trabajando con
la Fundacién Vodafone Espana en
extensiones de este programa,
puesto que, ademéas de «un reton, es
«un honor y un placer trabajar con
empresas de este prestigio».

El plan de actuacion contempla
beneficiar a mas de un millén de es-
colares en los proximos afnos. De
momento, tras las navidades, Digi-
Craft ofrecera un conjunto de acti-
vidades de acceso libre que, si-
guiendo los principios metodologi-
cos del programa, acercaran la
competencia digital a los mas pe-

quenos en sus propios hogares o
aulas educativas. En esta modali-
dad, los ejercicios se podran reali-
zar desde casa, pero también en fa-
milia y en el colegio.

Asimismo, la iniciativa ya forma
parte del Plan de Promocién del Ta-
lento Digital de Galicia DigiTalent,
impulsado por la Conselleria de
Educacion de la Xunta de Galiciay
la Agencia de Modernizacion Tecno-
légica de Galicia, y tendré una dura-
cién de dos anos. El guino solidario
lo pone la iniciativa ‘DigiCraft infan-
cia vulnerable’, que durante este
curso estd formando en competen-
cias y habilidades digitales a 1.500
estudiantes en 75 centros distribui-
dos en siete provincias espanolas:
Madrid, Sevilla, Alicante, Murcia,
Milaga, Ciudad Real y A Coruna.
También se esta trabajando en la ca-
pacitacion de 175 voluntarios y edu-
cadores de las organizaciones parti-
cipantes para la implementacion de
la propuesta formativa,



