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Etica digital para nifios

RESUMEN: Etica digital para nifios es un proyecto a largo plazo que pretende implantar
diversas propuestas educativas en educacién primaria en la Comunidad valenciana, Espaia.
Este proyecto gira entorno cuatro grandes dreas: las emociones online, la imagen o
autoimagen digital, la seguridad y la salud digitales.
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Digital ethics for children

ABSTRACT: Digital Ethics for Children is a long-term project that aims to implement various
educational proposals in primary education in the Valencian Community, Spain. This
project revolves around four major areas: online emotions, digital image or self-image, digital
safety and health.
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Introduccién

Los nifios occidentales de hoy han nacido en una época de transformacion digital
en la que, tanto en sus hogares como en todos los ambitos de su vida cotidiana,
estan rodeados de instrumentos tecnoldgicos. Algunos autores consideran a esta
generacion la generacion de los nativos digitales (Piscitelli 2006).

Desde la aparicién de internet y, mas recientemente, tras la explosion del uso
de las redes sociales y la mensajeria instantainea como medios para la
comunicacién no presencial, se ve acuciante la necesidad de regular el
comportamiento humano individual a través de estos canales para la
consecucion de un fin comun beneficioso que consiga una comunicacién sana y
eficaz entre sus usuarios. Para ello, necesitamos ética. La ética no solo estudia el
origen o la evolucién histdrica del bien y el mal en nuestras relaciones como seres

» Azahara Casanova Pistén, Ménica Martinez Dominguez, Didactica e innovacion. Universidad Catdlica de
Valencia San Vicente Martir, Espafia. Autor de correspondencia: (M) azahara.casanova@ucv.es —
https://orcid.org/0000-0003-3483-8525.

ARTICULO [SP]: Recibido: 20-mayo-2022 | Aceptado: 12-diciembre-2022 | © Autor(es) 2022. Publicado por Studia Humanitatis.



2 | AZAHARA CASANOVA, MONICA MARTINEZ

sociales sino que, ademads, define los limites de lo considerado como bueno o
malo en dichas relaciones (Cortina 2010). Es por tanto, responsabilidad de la
sociedad, de la comunidad educativa y el entorno familiar, el regular el uso de las
TIC para familiarizarlos con un comportamiento responsable y critico. También,
en el formato virtual. Asi nacié la idea del proyecto denominado Etica digital
para nifios.

Etica digital para nifios es un proyecto disefiado en diversas fases y que,
pretende guiar al alumnado hacia una mejora en el ambito digital y de la
comunicacién a través de una efectiva transmisiéon de las emociones en la red,
una prospera y correcta proyeccion del yo digital (Balladares 2017) asi como, la
concienciacién sobre la seguridad en la red o la salud digitales (Comision
Europea 2012) (Doueihi 2012). Etica digital para nifios comienza su andadura en
2019, dentro del marco de la III convocatoria para la investigaciéon y la
participacién en los premios de Innovaciéon docente organizados por la
Universidad Catoélica de Valencia San Vicente Martir.

Etica digital para nifios: el proyecto

Con una propuesta originariamente programada para ser implementada en el
aula de forma presencial, el proyecto tuvo que ser adaptado a los cambios
pandémicos. Dicha propuesta inicial fue denominada “Caligrafia Emoji para
educacion primaria”. Caligrafia emoji es un proyecto que trata sobre las
emociones y de como podemos comunicarlas a través del lenguaje iconico de los
emojis o emoticonos (Fane Jennifer 2018) (Wiebe 2019). La propuesta didactica
promueve el camino hibrido del uso de las tecnologias para expresar nuestras
emociones a través de herramientas contemporaneas, pero también trata de
conjugarlo con actividades manipulativas, juegos tradicionalmente conocidos
y/o las clases magistrales. De esta forma, consigue abarcar un amplio espectro de
metodologias didacticas que acompaiie y facilite la comprensién del mundo
actual que nos rodea.

Métodos y técnicas

Teniendo en cuenta el tema tratado, la metodologia mas adecuada es la de una
investigacion mixta y cualitativa dado que el campo educativo permite la fusion
de varios enfoques (Peirats 2018).
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El disefio del estudio
Para su consecucion, se determinaron tres grandes fases:

En la primera, dedicada al plan de trabajo, se analizé toda la literatura
cientifica en referencia al tema a tratar, se diseii6 la propuesta didactica, que
incluyd la recoleccién y publicacion de los materiales digitales, se temporalizaron
las sesiones y se diseii6 la evaluacion inicial y final. En esta fase también se
procedio a la elaboracion de una serie de estudios previos para conocer el estado
y disponibilidad de las infraestructuras TIC del centro educativo. Igualmente, en
esta fase se procedio a la elaboracion de una pagina web en la que se volcaron
todos los materiales y recursos para su réplica (Gallego, 2019) por parte del
profesorado interesado.

En la segunda fase se procedié a la implementacion de la propuesta en un
centro educativo de la provincia de Valencia y se recopilaron los datos necesarios.
En esta fase el proyecto fue interrumpido por la crisis pandémica y la
investigacion sufri6 reajustes importantes para poder finalizar el proyecto de
forma coherente. A través de aulas virtuales, pildoras formativas,
videoconferencias y comunicaciones por mensajeria instantanea se pudieron
reelaborar las ultimas dos sesiones.

Ya en la tercera fase, se procedié al volcado de los datos y su posterior analisis
en el software IBM SPSS se elaboraron las conclusiones en relacién con los
objetivos propuestos.

Técnicas e instrumentos

En la fase previa, el plan de trabajo se realizd, a través de una tabla descriptiva en
un procesador de textos, el desglose de los objetivos a conseguir, sus acciones
especificas, las fechas de desarrollo de dichas acciones, asi como los indicadores
y valores, tanto iniciales como finales de dichas acciones.

En esta misma fase, se procedio a la revision bibliografica necesaria a través
de la busqueda de literatura cientifica relacionada en bases de datos en abierto,
como Google Scholar, Dialnet, ERIC, TESEO, CORDIS, SCIELO o REDALYC,
entre otras. Por otra parte, se utilizaron bases de datos como Latindex, o Bases
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de datos EBSCO. En todos los casos, se realizé una busqueda por términos o
palabras clave. Para la especificidad de los términos se propuso como estrategia
de busqueda el uso de descriptores, truncamientos (derecha e izquierda, como
son *$ y ) y los operadores booleanos (AND, OR y NOT).

En la segunda fase se desarrollaron las actividades organizadas por sesiones
y se procedié a la recoleccion de los datos necesarios para el posterior analisis.

En la tercera fase elabor¢ el volcado de los datos obtenidos del postest, en el
software de analisis estadistico de IBM SPSS y se analizaron los resultados
obteniendo asi las conclusiones pertinentes. En esta fase también se procedié a
la elaboracién del presente articulo.

Durante todo el proceso de desarrollo de la propuesta, se recopilaron datos a
través de elementos audiovisuales (fotografia, audio y video). También se
plasmaron todas las inquietudes organizativas, dudas y sus posibles soluciones o
vias alternativas en un cuaderno de investigacion.

Desarrollo de la propuesta

La implementacién de la propuesta educativa se llevd a cabo en un centro
educativo de titularidad publica de la poblacién de Alacuas, Valencia, Espaiia. El
centro educativo en cuestion dispone de los niveles de educacién especial,
infantil y primaria con un total de 450 plazas habilitadas. El proyecto se
desarrolld en el nivel de quinto de primaria en los tres grupos existentes en dicho
centro (edades comprendidas entre los 10 y 12 afos) con un total de 74
participantes.

El perfil de profesorado del proyecto fue el de maestra de educacién primaria,
especialista en lengua inglesa, con perfil tecnoldgico (dado que, ademas es
graduada en diseno grafico) y con mas de quince afos de experiencia profesional
como maestra en centros publicos y concertados de la Comunidad auténoma en
cuestion.
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La temporalizacién de la implementacion de las actividades fue de nueve
sesiones formativas en total, distribuidas entre los meses de diciembre de 2019y
abril de 2020.

Curso 2019-2020 Sesiones por mes

Unidades

SO

Evaluacion inicial

S1 S2 S3

Teoria, juegos y dindmicas Teoria y juegos Creacion de  emojis
materiales

S4 S5 S6

Creacidn digital Creacidn digital Creacion digital

de emojis de emojis de emojis

Autorretratos Autorretratos Expresién de emociones

S7

Finalizacién de tareas digitales

S8 S9

Trabajo en linea Evaluacion final
Comunicacién con emojis

Figura 1.Calendario de las sesiones y contenidos resumidos por sesién. Elaboracion propia.

Objetivos

Para el disefio de la propuesta se tuvieron en cuenta diversos objetivos a
conseguir. Estos objetivos fueron los siguientes:

— Mejorar los aprendizajes a través de contextos digitales(O1),
— Trabajar la inteligencia emocional a través de las TAC(0O2),
— Crear un repositorio de materiales para docentes(O3) y

— Reconocer los limites la comunicacién a través de lenguaje Emoji (O4)

A su vez, dentro de los objetivos se desglosaron acciones especificas para su
superacion, asi como unos valores iniciales y finales.

Descripcion de las sesiones

Sesion 0
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En esta sesion, y, a fin de conocer el estado de las infraestructuras y la
disponibilidad tecnoldgica del centro educativo, se procedi6 a realizar una visita
inicial para recopilar la informaciéon necesaria a fin de adaptar la propuesta
(estudios previos). Se tuvo en cuenta si:

— Elaula de informatica se encontraba habilitada
— El total de computadoras y SO (Sistema Operativo) disponibles.
— El navegador instalado en los ordenadores y la conexiéon web.

— Ladisponibilidad de otras herramientas TIC.

En el primer caso, el aula de informatica se encontraba a pleno rendimiento con
un total de 29 ordenadores. EI SO era una versién de Linux denominada Lliurex
15.05. Mozilla Firefox como navegador predeterminado con un sistema de
servidor-cliente en el que el ordenador del profesor podia centralizar la
organizaciéon de los archivos de cada ordenador asi como, a través de una
aplicacién denominada Epoptes, conseguir un control del uso de cada ordenador
por parte del alumnado. La conexién web funcionaba de forma correcta y las
herramientas complementarias disponibles para trabajar con actividades TIC
eran la PDI (Pizarra digital interactiva), altavoces y proyector.

En esta sesidn cero, se procedid, con la ayuda de los tutores de los tres grupos,
a elaborar un pretest que consistia en una evaluacion previa sobre herramientas
TIC disponibles en la vida diaria del alumnado, frecuencia de uso y tipologia de
instrumento tecnoldgico asi como, alguna pregunta especifica sobre el
conocimiento de los emoticonos y su uso.

Sesion 1

A partir de una metodologia didactica expositiva basada en la mayéutica (Baltar
2017) se inici6 con una presentacion de Google Presentaciones en la que la
maestra interactuaba con el alumnado a través de una serie de preguntas y
respuestas sobre lenguaje y comunicacion.
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Después, la maestra procedié dibujando en la pizarra los elementos de la
comunicacién y se propusieron varios juegos de mimica, de dibujo y el juego del
teléfono loco. Todo ello enfocado a que el alumnado identificara los errores y los

limites de la comunicacién verbal y no verbal.

5 7

Figura 2. Profesora dibujando en pizarra los elementos de la comunicacién. Elaboracion propia.

Sesion 2

En esta sesion se trabajé con el mismo instrumental TIC para la explicacién de
los mecanismos del cddigo emoji para la expresion de las emociones en el
entorno digital. Se jugé nuevamente a un juego de mimica con un voluntario y
con recortes de emojis que solo se mostraba al alumno voluntario, y, de forma
grupal averiguaban, solo a través de gestos faciales de los alumnos voluntarios, si
los demas eran capaces de reconocer cudles eran los sentimientos que se
mostraban.

En la segunda parte de esta sesidon se realizd otra exposiciéon con las
herramientas de presentaciones de Google la historia del origen del lenguaje
emoji y se propuso un juego en el que se proyectaban unas imagenes con emojis
que significaban peliculas. El alumnado debia exponer el titulo de la pelicula.
Para finalizar, se entreg6 a cada alumno un folio tamafio A5 y un rotulador negro
para que bocetaran un emoji propio. Todos colgaron sus bocetos en un panel del
aula.
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Figura 4. Panel de aula expositivo para mostrar el boceto del emoji personal. Elaboracién
propia.

Sesion 3
En esta sesion el alumnado creé un emoticono con materiales manipulativos
como cartulinas, plastilinas o goma EVA.
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Figura 5. Resultado de creacién de emojis de alumnado.
Elaboracion propia

Sesion 4

En esta sesion se realiz6 el traslado al aula de informatica para la creacion de sus
emojis digitales propios. Se trataba de expresar con ello, cuatro emociones
basicas: dolor, tristeza, rabia y alegria.

La herramienta empleada fue la pagina web emoji maker y el uso y
funcionamiento de la misma se realizé a través de la PDI.
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Figura 6. Maestra explicando herramienta Emoji Maker a través de la PDI. Elaboracién propia
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Sesiones 5-7

En el transcurso de estas sesiones se tuvo que realizar el refresco del uso de la
herramienta y a la finalizacién de los emojis de cada alumno y se recopilaron
todos los resultados, a través de una carpeta con su numero de lista de aula
agrupandolos por el grupo de quinto curso al que pertenecia. En la sesion siete,
ademas se entremezclaron alumnos de varios grupos que no habian podido
finalizar sus emojis en las sesiones determinadas para ello.

Sesion 8 (Covid-19)

Las sesiones ocho y nueve se vieron forzadas a ser reestructuradas para adaptarlas
a la no-presencialidad por la pandemia.

A través de la herramienta Google Classroom la profesora cred un curso y
habilité los materiales didacticos en carpetas que compartié con el alumnado.
También elabord las instrucciones para el correcto desarrollo de las tareas.

Los materiales fueron:

— Videopildoras para el uso de un simulador de mensajeria instantdnea.
— Tutoriales para registro y uso de un muro interactivo Paddlet.

— Carpeta con cuarenta estados emocionales mas los propios de cada
alumno en su carpeta.

Los pasos para la correcta ejecucion de las tareas fueron:

Con el simulador de mensajeria se creaba un mensaje tipo WhatsApp con
caligrafia mixta (texto y emojis). Después, los estudiantes se conectarian al muro
virtual Paddlet para subir ese mensaje creado e interacturar con sus comparieros.
Todo con fines comunicativos y de expresion de las emociones.
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Figura 7. Esquema visual de las fases para la consecucién de las tareas. Elaboracién propia.

Sesion 9
En esta sesion, a través de la herramienta Google forms se elabor6 el postest o
evaluacidn final para recopilar datos acerca de la asimilacion de los contenidos.

Resultado y analisis de los datos obtenidos

Para saber si se alcanzaron o no los objetivos propuestos nos basamos en el
analisis de la evaluacidn final.

Dicha evaluacién constaba de 10 preguntas de contenido visual con la
finalidad de que el estudiante pudiese cribar si existia lenguaje, pudiese
discriminar si existian actos comunicativos o ver si era capaz de detectar errores
en la comunicacion solo a través de imagenes. Se obtuvieron 66 respuestas que
representan el 88% de participacion en 5°A, 96% en 5°B y un 80% en 5°C del total
de alumnos participantes.

Con las respuestas, procedimos a elaborar un analisis de cifras a través de
IBM SPSS a fin de conocer si habiamos superado satisfactoriamente los objetivos
propuestos en nuestra planificacion.
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Teniendo en cuenta el O1, se cree que se superd satisfactoriamente dado que
en la pregunta 1, relacionada con la discriminacién de la comunicacién, se pudo
observar que el 61.43% de las respuestas fueron correctas, con lo que, queda
demostrado que el alumnado ha sido capaz de reconocer un acto comunicativo
al verlo.

En la pregunta 2, que trataba sobre la discriminacién de imagenes en las que
no hubiese lenguaje, un total de 81.44% de alumnos respondié correctamente,
reconociendo asi la diferencia entre lenguaje verbal y no verbal identificindolo
en cuatro situaciones ejemplificantes.

En la pregunta 3, el alumnado debia ser capaz de seleccionar una imagen que
suponia un error comunicativo. En este caso, el 98,57% fue capaz de hacerlo.

Por todo esto, podemos decir que se super6 el O1 con lo que fue efectiva la
mejora de los aprendizajes con la ampliacidon sobre redes sociales y los nuevos
lenguajes asociados a la tecnologia.

En lo referente al O2 que consistia en dotar de herramientas a los asistentes
para trabajar en el aula la inteligencia emocional, el lenguaje y la comunicacion,
se ha podido ver, tras el desarrollo de las sesiones, que se ha visto superado de
forma satisfactoria.

En lo que respecta al O3, se puede visualizar en la pdagina web
https://eticadigitalparapeques.wordpress.com  que se ha  superado
satisfactoriamente ya que se ha dotado a la comunidad educativa de un
repositorio de contenidos y materiales de uso libre bajo licencia Creative
Commons 4.0 Internacional (Labastida 2012).

Para finalizar, el O4, relacionado con el reconocimiento de los limites de la
comunicacién, creemos que, tras la serie de juegos, exposiciones y creaciones
artisticas, el alumnado pudo comprobar dichas limitaciones corroborandose
todo ello tras el analisis de los resultados en la evaluacion final arriba descrita.

Conclusiones

Estas mostraron el cumplimiento de los objetivos propuestos gracias a los
resultados analizados del post test. Se pudo concluir que se mejord los
aprendizajes a través de contextos digitales(O1), se trabajé por la mejora de la
inteligencia emocional con TAC(O2), se elaboré una biblioteca de recursos
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digitales para docentes que deseen replicar el proyecto en sus aulas(O3) y se
comprobd satisfactoriamente que el alumnado reconocia los limites de la
comunicacion a través de lenguaje Emoji

Una vez finalizada la propuesta, se reflexioné acerca de lo ocurrido
enriqueciendo el proyecto con tres meta-conclusiones resumidas en:

— En la necesidad de competencia digital docente para la replicacion de
propuestas similares.

— La necesidad de diferenciar dos perfiles (el perfil investigador y perfil
docente) para llevar a cabo investigaciones sobre implantaciéon de
propuestas educativas de este tipo.

— La necesidad de la presencialidad para poder acompanar a alumnado en
los posibles problemas que puedan surgir en su ejecucion.

Actualmente, el proyecto Etica digital esté en proceso de desarrollo del resto de
areas implicadas fusionando la ética con la tecnologia, el arte y la literatura.
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