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INTRODUCCION - CONTEXTO 2023-2025

El Panorama educativo contemporaneo

Investigaciones recientes (2023-2025) evidencian que

el uso indiscriminado de pantallas compromete el desarrollo holistico del estudiante, trascendiendo el mito de la simple "distraccion digital”.

14.2% 13.1% 50-60%

Malestar Emocional Sintomatologia Depresiva Fatiga Visual Digital
Adolescentes en Espana presentan sintomas claros Datos recientes de poblacion adolescente espanola Aumento de prevalencia post-pandemia
No es solo distraccion Enfoque neurocientifico

La neuroeducacion proporciona un marco conceptual para comprender los

Nos enfrentamos a una reconfiguracion de los procesos de aprendizaje y socializacion ‘ . ) _ - R .
mecanismos neurologicos detras del comportamiento digital y disenar intervenciones

mediada por algoritmos disefiados para maximizar el tiempo de pantalla.

basadas en evidencia.
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El secuestro del sistema de recompensa

Mecanismos de diseno persuasivo

Asimetria de poder: cerebro vs. algoritmo




SECCION | - ECONOMIA DE LA ATENCION

El Secuestro del Sistema de Recompensa

Asincronia Cerebral Adolescente £x Conceptos Clave: Mecanismos de Disefio Persuasivo

La adolescencia es un periodo critico de maduracion cerebral asincrénica: el

sistema limbico (bUsqueda de recompensas) esta plenamente activo, mientras ) ) ) ) .
Recompensas variables que mantienen niveles elevados de dopamina, similar

que la corteza prefrontal (control de impulsos) no culmina su desarrollo hasta I
a las maquinas tragaperras.

mediados de la veintena.

Sist Limbi . _ -
Shemma Hmbieo Diseno que elimina puntos de parada naturales, anulando la oportunidad de

Activo — Busca recompensas Inmadura — Menor control o
reflexion.

Interfaces disenadas intencionalmente para manipular hacia comportamientos

& Exploitacion Algoritmica
no deseados.
Los algoritmos explotan esta vulnerabilidad biologica estimulando la liberacion de

dopamina, el neurotransmisor motor del aprendizaje motivacional y el placer.

Esta sobreestimulacion genera una tolerancia conductual que obliga al joven a El Ciclo de Tolerancia

invertir mas tiempo para obtener la misma satisfaccion. ° °
- - -

Estimulo Dopamina Tolerancia Mas tiempo

@ |nsight clave: No es falta de voluntad, es una vulnerabilidad biolégica

explotada por diseno.




SECCION | - ECONOMIA DE LA ATENCION

Asimetria de Poder: Diseno vs. Voluntad

Modelo de Fogg La Batalla Desigual

El diseno persuasivo se apoya en modelos psicologicos donde la conducta se

dispara cuando convergen tres factores:

Validacion social, FOMO, curiosidad

Cerebro Adolescente S
upercomputadora

VS

- Corteza prefrontal inmadura R
- Modelos psicolégicos avanzados

- Control inhibitorio limitado I i
- Analisis de datos masivo

- Regulacion emocional en desarrollo - Disefo persuasivo intencional

. O : . . - Optimizacion continua 24/7
Un solo clic, scroll infinito, acceso inmediato . Experiencia vital limitada P

Notificaciones, badges rojos, sonidos . »
66 Conclusién fundamental: No es una batalla justa. La autorregulacion se vuelve

neuroldgicamente costosa y dificil.




Senalética
de Riesgo

B Senales fisicas observables

® |ndicadores conductuales

® Marcadores cognitivos




SECCION Il - SENALETICA DE RIESGO

Indicadores Observables en el Aula

Fisicas

C

Alumnos que se duermen en clase o presentan bostezos
constantes a primera hora. Consecuencia del "vamping"

(uso nocturno que inhibe la melatonina).

1O

Signos de fatiga visual digital: ojos rojos, lagrimeo,

frotarse los ojos. Quejas de dolores de cabeza.

5

Incapacidad de permanecer quieto en el pupitre,

manifestando agitacion cuando no tiene acceso al

dispositivo.

a%Conductuales

Reaccion a Desconexion

Irritabilidad manifiesta, hostilidad, ansiedad o "bajén

emocional” cuando se les solicita guardar el dispositivo.

Aislamiento Social

Alumnos que en los recreos se aislan fisicamente para

usar el movil, prefiriendo la interaccion virtual.

Mentiras y Ocultacién

Intentos de usar el mévil a escondidas en clase o mentir

sobre el tiempo real de uso.

Cognitivas

&

Dificultad para mantener el foco en una tarea por
periodos superiores a 15 minutos. La mente parece

"perpetuamente dispersa”.

0

Incapacidad para enfrentarse a textos largos. Tendencia a
buscar respuestas inmediatas en lugar de analisis

reflexivo.

.~
Disminucion notable en calidad de tareas, entregas

incompletas y falta de motivacion hacia actividades sin

gratificacion inmediata.




Micro-Actividades
de Aula

Intervenciones sin tecnologia para la metacognicion

Actividades fundamentales basicas

Actividades avanzadas gamificadas

Actividades interdisciplinares




SECCION Il - MICRO-ACTIVIDADES

Actividades Fundamentales: Escaner, Islay Mapa

El Escaner de la Persuasién

Objetivo Neuroeducativo
Desarrollar el pensamiento critico identificando
mecanismos externos de manipulacién para reducir

la reactividad automatica.

Dibujar una pantalla de red social en la pizarra.

2. Engrupos de 3, los alumnos marcan elementos
disenados para mantener la atencion.

3. Responder: ";Qué emocion intenta provocar este
diseno?"

4. Puesta en comun: Cada grupo expone un "truco"
identificado.

Reflexion Final
"Si la aplicacion fuera una persona, jqué estaria
intentando conseguir de tiy qué te esta quitando

a cambio?"

° La Islade Valores

Objetivo Neuroeducativo
Fortalecer la identidad personal y autoconciencia,
contrastando valores vitales con el tiempo de

pantalla real.

Desarrollo

1. Imaginar que van a una isla desierta por un mes.
Dibujar la isla.

2. Dentro: 5 actividades no tecnoldgicas que les hacen
felices.

3. Fuera: Las aplicaciones que mas usan.

4. Calcular: jCuantas horas dedico a cada zona?

Reflexién Final

"iCoincide el tiempo que gastas con las cosas

que realmente te importan?”

3 MapadeZonasde Sombra

Objetivo Neuroeducativo
Fomentar la autorregulacion estableciendo limites

espacio-temporales conscientes.

Dibujar un plano de su casa o rutina diaria.
Identificar y colorear en gris las "Zonas de Sombra".
Escribir un "Contrato de Sombra" breve.

H w N =

Compartir el compromiso con un companero
testigo.

Reflexion Final
"iQué ganarias si recuperaras esos espacios

para ti mismo?"




SECCION Ill - MICRO-ACTIVIDADES

Actividades Avanzadas: Black Mirror y Algoritmo

Operacion Black Mirror

Auditoria Etica de Dark Patterns
Objetivo

Identificar mecanismos de diseno persuasivo que explotan la dopamina, transformando al

alumno de usuario pasivo a evaluador critico.

Los alumnos son un equipo de élite de "Hackers Eticos” contratados para auditar una app

peligrosa antes de su lanzamiento.

1. El Desafio: Capturas de pantalla de interfaces populares.

2. La Caza (5 min): Rodear con rotulador rojo las "trampas". Cada patron vale 100 puntos.

Explicar la reaccién = puntos dobles.

3. Boss Final: Proponer solucion de diseno ético. La clase vota la mejor.

Reflexion
"Como hackers que ahora conocéis el truco, jos sentiréis igual la proxima vez que intente

'hackear' vuestra atencion?"

Sobrevive al Algoritmo

Objetivo
Visualizar la atencion y el tiempo como recursos finitos que se "gastan”, fomentando la gestion

consciente frente al consumo automatico.

Narrativa

Juego de rol de supervivencia. Cada alumno es un personaje con una barra de energia

limitada que debe gestionar para no convertirse en un "NPC".

Desarrollo (15 min)
1. Inventario: Cada alumno recibe 24 "monedas" (horas del dia).
2. Costes de Vida: 8 fichas dormir, 6 fichas instituto. Quedan 10 libres.

3. La Subasta: El docente "vende" actividades. ";Quién compra 2h de TikTok? Cuesta 2

fichas".

4. Game Over: Si gastas todo en pantallas sin invertir en "Vida Real" = Estado "Zombi".

Reflexion

"Mirad vuestro inventario final. ;Vuestro personaje ha vivido su propia aventura o solo ha

estado mirando la de otros?"




SECCION 11l - MICRO-ACTIVIDADES

Actividades Interdisciplinares: Matematicas y Lenguaje

@ El Casino de Bolsillo (Matematicas)

Objetivo: Desmitificar las "Loot Boxes" y el scroll de TikTok, demostrando que "la casa siempre gana".

Elx] = (0.90-1€) + (0.09-5€) + (0.01-100€)
Elx] = 2.35€

Coste de la caja: 5€ — Pérdida matematica: 2.65€

El Virus Viral (Matematicas)

Objetivo: Visualizar la velocidad de una Fake News vs. la lentitud de la verdad usando crecimiento exponencial

La Funcion: f(t) = 3"t

Min 1: 3 Min 10: 59,049
Min 5: 243 Min 15: 14.3M

</>Hackeando el Algoritmo (Algebra)

Objetivo: Entender que el feed no es "realidad”, sino el resultado de una formula.

Visibilidad = 1L + 3G + 150

Odio (O) tiene 15x mas peso que Likes (L). Explica por qué el algoritmo prioriza contenido téxico.

|B La Fabrica de Clickbait (Lenguaje)

Objetivo: Comprender la "Teoria del Vacio de Informacion”y como la sintaxis incompleta activa la curiosidad

impulsiva.

Original: "Don Quijote ataca unos molinos"

Clickbait: "jIMAGENES BRUTALES! Un anciano demente DESTROZA patrimonio”

Arquedlogos de la Palabra (Léxico)

pobreza emocional

De Emojis a Palabras Precisas

..... — Nivel 1: Melancolia, Decepcion | Nivel 2: Desolacion

®)Debate en laCamara de Eco (Argumentacion)

Objetivo: Experimentar el "Sesgo de Confirmacion”y como los algoritmos nos encierran en burbujas ideologicas

Se divide la clase. Los que estan a favor deben argumentar en contra, y viceversa. ;Es dificil defender lo que
odias?




Rubrica
Observacional

® 4 categorias de observacion

® 4 niveles de riesgo

B Protocolo de accién claro




SECCION IV - EVALUACION DOCENTE

Protocolo de Evaluacion del Grado de Interferencia

Categoria

Atencién Sostenida

Gestion de Frustracién

Interaccion Social

Control de Impulsos

Niveles 1-2

Cestion Saludable: El alumno gestiona la tecnologia de

forma saludable o con correcciones menores.

Continuar monitoreando.

Nivel 1
Sin Riesgo

Foco >30min

Tranquilidad
Acepta normas

Participa activamente
cara acara

Respeto total

cumple normas

Nivel 4

Riesgo Leve Riesgo Moderado Riesgo Alto

Distraccién ocasional Atencion fragmentada

Impaciencia leve Ansiedad visible Hostilidad

en tareas lentas si retiran movil crisis de ansiedad

Interrumpe Aislamiento parcial Socializacién
por notificaciones en recreos 100% virtual
Uso ocasional Uso furtivo Sin control
no permitido a escondidas miente sobre uso
ANivel 3 Nivel 4
Senal de Alerta: Se recomienda hablar con el alumno Intervencion Necesaria: Activar protocolos de
y establecer un plan de mejora individual con metas derivacion a Orientacién y contactar a la familia para

claras. evaluacion profunda.

© Uso recomendado: Observar durante un periodo de una semana para obtener datos representativos. Esta rabrica es una herramienta de deteccién temprana, no un diagnéstico

clinico.




CONCLUSION

De la Teoria
a la Accion

La neuroeducacion como imperativo educativo contemporaneo: comprender los
mecanismos neurologicos detras del comportamiento digital permite intervenir con

estrategias basadas en evidencia.

66 E| objetivo no es prohibir, sino empoderar a los estudiantes para que recuperen el control sobre

su atencion, tiempo y bienestar.

O : ¢

Comprender Intervenir Empoderar

Los mecanismos neurolégicos del Con estrategias practicas basadas en Estudiantes conscientes y duenos de su

comportamiento digital evidencia cientifica atencion




