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Resum

Aquest article aborda la relacio entre la digitalitzacio i
I’educacio, plantejant la pregunta: poden les eines digi-
tals, com els videojocs, ajudar a reduir la bretxa digital i
promoure valors democratics? Tot i que la digitalitzacié ha
creat desigualtats, especialment pel que fa 'accés i les
competencies tecnologiques, I’educacio pot ser una eina
clau per mitigar aquests efectes negatius. El text també
explora com els videojocs poden ser utilitzats com a eines
educatives per fomentar la participacio i el pensament cri-
tic, aspectes essencials per a una ciutadania democratica
responsable.

1. Introduccié

Els avencos en la digitalitzacié i més recentment en la intel-
ligencia artificial estan transformant I’economiaila societat.
Amb tot, la digitalitzacié no només ha tingut efectes posi-
tius, sind també negatius. Internet ha afegit una nova di-
mensio a la igualtat social, la bretxa digital, que no només
es mostra a I’hora d’accedir a infraestructures i serveis di-
gitals de qualitat, sind també en les competencies neces-
saries per desenvolupar-se en el moén digital. Alhora, feno-
mens com la polaritzacid, les teories conspiratives i la
desconfianga envers les evidéncies cientifiques, molt rela-
cionades amb les fake news, posen en risc la societat de-
mocratica i les politiques de sostenibilitat. Tot i que no es
tracti de fenomens nous, ja que existien en el passat, s’han
vist reforcats per I'Us massiu de mitjans digitals i les plata-
formes d’accés a la informacié. Per reduir els impactes no-
cius d’aquests fenomens, una de les estratégies passa per
I’educacio, i més concretament, millorar les competéncies
digitals dels ciutadans.



En aquest article argumentem que la digitalitzacié en el mén
educatiu pot oferir una via per mitigar la bretxa digital i els im-
pactes nocius de la digitalitzacio per a una societat democrati-
ca. El punt central de I'article és respondre la pregunta de si la
digitalitzacié de I'aprenentatge formal, prenent com a exemple
els videojocs, podria ser un suport per al’educacio i, més con-
cretament, per a I'educacio per a la democracia, és a dir, per
reforcar els valors democratics.

2. Riscos socials dels avencos de la digitalitzacié
Cada vegada son més coneguts i estudiats els riscos socials
inherents als avencos en la digitalitzacié i I'aprofundiment de la
societat de lainformacio, entre els quals destaquen dos aspec-
tes: I'impacte negatiu de les plataformes socials de caracter
digital enla cohesio social (Gonzalez-Bailoni Lelkes, 2023)ien
la mateixa democracia (Lorenz Speen et al., 2022).

2.1 La bretxa digital

La relaci6 entre la digitalitzacio i les desigualtats socials és un
tema que té una llarga trajectoria en el debat public i academic
des de 'emergencia de la societat de la informacio. Amb els
termes “bretxa digital”, “desigualtats digitals” (Di Maggio i Har-
gittai, 2001), “inclusi¢/exclusié digital”, es fa referencia al pro-
blema pel qual individus, grups i col-lectivitats es veuen privats
dels beneficis de les tecnologies digitals (Robinson et al., 2020)
a causa de les limitacions en I'accés i I'Us desigual (Van Dijk,
2020). La bretxa digital apareix a I'educacio formal en diversos
aspectes (Van De Werfhorst et al., 2022).

a) A les infraestructures de tecnologia d’informacio i co-
municacio (TIC) de que disposen els instituts educatius (ac-
césainternetiflux d’'informacio dins dels centres educatius).
Es a dir, inclou la infraestructura interna i externa, aixi com el
maquinari i el programari, perd també els serveis del mante-
niment tecnic.

b) En les competéencies digitals (vegeu la figura 1) dels

professors i dels alumnes per accedir a la informacio dispo-
nible a internet i utilitzar-la. També inclou la capacitat de tenir
acceés i renovar el maquinari i el programari de qualitat per
assegurar que la informacié accessible és de qualitat, aixi
com també les aplicacions d’aprenentatge, com ara els vi-
deojocs. També cal incloure I'Us concret que es dona a les
aplicacions i els serveis d’internet en els processos d’apre-
nentatge; aspecte que pot traspassar els limits dels centres
jaque potincloure I’Us que donen els alumnes als dispositius
digitals i el programari fora del centre per al seu procés
d’aprenentatge.

c) En 'impacte de I'Gs dels mitjans digitals en el rendiment
academic, les opcions futures en el mercat laboral, la salut i el
benestar dels alumnes.

d) En els algorismes incorporats a les aplicacions, que no
sontan visibles per als usuaris, perd que podenimplicar un biaix
social. També es refereix a la infraestructura de serveis, que
obren o restringeixen I'accés a certs serveis de qualitat, per
exemple, els serveis en linia de refor¢ de I'aprenentatge d’as-
signatures com matematiques, idiomes, ciencies naturals o
ciencies socials, que moltes vegades son de pagament. Aixi
doncs, en el mén educatiu, resulta crucial desenvolupar politi-
ques educatives que dotin les escoles d’ordinadors i aplicaci-
ons de qualitat i facilitar la formacié del professorat per emprar
les tecnologies de forma adequada. L’ aprenentatge en entorns
digitals ha d’estar orientat a fer progressar tots els alumnes en
el seu procés d’aprenentatge per reduir les desigualtats, espe-
cialment la bretxa digital.

2.2 Valors democratics en risc
Pel que fa a la democracia, tres son els grans riscos de I'accés
massiu a la informacié que han de ser estudiats i combatuts: la
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Figura 1. Competéncies digitals globals dels individus a Espanya segons el nivell d’ingressos

de les llars on viuen (en % del total dels individus) els anys 2015i 2019
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polaritzacié afectiva; ' el sorgiment i expansio de teories cons-
piratives i la desconfianga en la ciencia. Per aix0, la difusié in-
tencionada d’informacio falsa (desinformacio) és un element
important, igual que la seva difusié no intencionada. Per des-
comptat, la polaritzacié afectiva, la desinformacio, les teories
conspiratives i la desconfianca en les ciencies no sén una no-
vetat, sind ja que existien almenys des de I'inici de I'época mo-
derna. No obstant aix0, hi ha la impressid que aquests feno-
mens han incrementat la seva preséncia en la societat. A més,
els missatges i la informacié que actualment es difonen per
mitjans digitals es poden catalogar com a informacié moral,
terme que fa referencia a idees, objectes o0 esdeveniments que
no es dirigeixen tant a la rad dels receptors, sind a les seves
emocions i, per tant, es propaguen i difonen d’una persona a
una altra a través de laimitacio, el mimetisme, I'apreciacié cog-
nitiva o la difusio d’informacio.

Aixi, doncs, a través dels mitjans digitals, especialment les
plataformes socials, no s’esta creant un ecosistema de co-
municacio que empoderi la ciutadania per prendre decisions
politiques raonades, sind que es basa més aviat en informa-
ci6 moral-emocional, que segons diversos estudis aconse-
gueix una major difusio (Brady et al. 2020). En aquest sentit,
I’Us de les plataformes socials té consequencies importants
per a les democracies pel que fa als comportaments i les
actituds politiques.

3. Educacio digital per a una

ciutadania democratica responsable

Un dels objectius de I'educacié digital ha de ser incrementar la
capacitat d’actuar dels ciutadans en el ciberespai i reforcar-ne
el comportament civic. La llibertat, com a pilar fonamental del
sistema democratic, ha de basar-se primer en el respecte del
dret dels altres a sobreviure, és a dir, a conservar el seu entorn
de vida. Un model democratic ha de basar-se en principis de
sostenibilitat i, aixi mateix, el model europeu de la sostenibilitat
ha de basar-se en principis democratics. La democracia no és
només un sistema politic formal, siné un ordre social. Idealment,
les persones han de poder participar en igualtat de condicions
en la presa de decisions col-lectivament vinculant. La democra-
cia no és homogeénia ni universal i depén de I'entorn sociocul-

1 Polaritzacié afectiva es refereix al fet que entre diferents opcions
politiques I'entesa és cada vegada més dificil i que creix el rebuig
radical de les posicions politiques dels altres i a I'inrevés, la qual
cosa pot arribar a demonitzar la resta.

tural; tanmateix, una ciutadania democratica no es pot conce-
bre actualment sense la digitalitzacio. Per mitigar-ne els riscos,
calen unes estratégies que redueixin la bretxa digital en I'ambit
educatiu i reforcin els comportaments democratics.

Enl'ambit de alfabetitzacio digital s’esta debatent des de fatemps
quines son les millors estrategies didactiques per millorar les com-
petencies digitals. En aquest sentit Huey Shyh et al. (2023) oferei-
xen unavisio global dels nous enfocaments pedagogics en I'ambit
de Ialfabetitzacié digital i especialment per combatre la desinfor-
macio (vegeu la taula 2). Els models pedagogics practics, menys
tradicionals i que tenen en compte tots els recursos didactics dis-
ponibles, sén el cami més prometedor. 2

Tal com es mostra a la taula 2, aportacions recents advoquen
per nous enfocaments pedagogics com I’'aprenentatge cons-
tructiu, I'aprenentatge cooperatiu, I'aprenentatge situacional,
la participacioé creativa, I'aprenentatge experimental, I'apre-
nentatge basat en problemes o I’'aprenentatge basat en jocs.
Tenint en compte aquestes tendéncies, emergeix la questio
desil’ts de mitjans digitals, per exemple, els videojocs, podria
contribuir a mitigar els efectes negatius previament descrits.
Es a dir, els videojocs podrien contribuir positivament a reduir
la bretxa digital i a fomentar I'educacio per a la democracia
sostenible? Quins son els requisits que haurien de complir els
videojocs per assolir aquests objectius?

3.1 Jocs en els sistemes d’educacio

Investigacions des de diversos camps de coneixement sos-
tenen que el joc no és només aixo, sind que també té una
funcié social de transmetre valors i normes socials i culturals.
Els jocs, i també els videojocs, sdn una expressio cultural
que transmet valors i normes socials; jugant no només es
desenvolupa la personalitat propia, sind que també s’adqui-
reixen competéncies socials i culturals. Aixi doncs, en I'edu-
caci6 formal es presta cada cop més atencio als jocs o ele-
ments de jocs com a eina d’aprenentatge. Pel que fa als
videojocs, particularment els jocs seriosos o prosocials, hiha
un consens sobre el fet que es poden fer servir com una eina

2 El terme consumidor proactiu (de I’anglés «prosumer») fa referén-
ciaales persones que sén alhora productores i consumidores d’un
producte o d’un servei, com és el cas de les persones particulars
que produeixen energia solar per al seu consum personal i en venen
I’excedent a la xarxa eléctrica. Quant a la informacio, es tracta de
persones que consumeixen informacié, perd també I’elaboren.
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d’aprenentatge (Zhonggen, 2019), pero hi ha pocs estudis
sobre el seu impacte en competéncies o actituds civiques. 8
Aixi, per avaluar I'impacte dels videojocs cal diferenciar cla-
rament entre els jocs comercials, als quals s’hi juga per di-
versio, i els jocs seriosos o prosocials, que s’han creat no
nomeés per a la diversio, sind també amb altres objectius,
entre els quals hi ha I’educacio. Respecte a I’Us de jocs amb
finalitats educatives, s’utilitzen tres conceptes per classifi-
car-los (Plass et al., 2020):

- Laludificacio (en angles gamification) consisteix a imple-
mentar elements ludics en un entorn d’aprenentatge ja exis-
tent. Fa referéncia particularment a elements motivadors i
incentivadors, com ara estrelles, punts o classificacions, per
estimular I'alumnat a esfor¢car-se en una tasca d’aprenentat-
ge. Aix0 no obstant, la tasca d’aprenentatge en si roman
practicament inalterada.

3 Cal esmentar que hi ha un gran nombre d’estudis sobre I'impac-
te negatiu dels videojocs en el comportament dels jugadors, es-
pecialment sobre I'impacte dels videojocs violents i el seu impac-
te en el nivell d’agressivitat dels jugadors. La majoria dels estudis
mostren aquestimpacte (BurkhartiLenhard, 2021;i Dowsett etal.,
2019) mentre que d’altres el minimitzen (Ferguson et al. 2020).

- aprenentatge ludic és el contrari de la ludificacié. No s’hi
afegeixen caracteristiques ludiques a un entorn d’aprenentat-
ge, sind que es canvia I'enfocament d’aprenentatge inclo-
ent-hi caracteristiques de joc a la tasca instructiva. No es
tracta el conjunt de I'activitat com un joc, siné que s’hi inclo-
uen jocs com a elements en el procés d’aprenentatge.

- ’aprenentatge basat en jocs fa servir el joc com a ele-
ment basic del procés d’aprenentatge. Es redissenya la tas-
ca d’aprenentatge aprofitant les possibilitats Uniques dels
jocs basats en enfocaments educatius, pedagogics i didac-
tics. Es tracta d’una nova forma d’ensenyament i d’aprenen-
tatge que considera I’'aprenentatge com un joc.

La nostra analisi s’emmarca en el concepte d’aprenentatge
ludic en que el videojoc és un element de I'aprenentatge i ens
preguntem pel potencial de I'Gs dels videojocs a les escoles
per promoure competéncies democratiques i per mitigar la
bretxa a les competéncies digitals.

3.1.1 El potencial de les escoles
(i els videojocs) per mitigar la bretxa digital
Abans d’entrar en "analisi dels videojocs per a I’educacio

Taula 1. Individus amb un nivell basic o per sobre del nivell basic de competéncies digitals en

% del conjunt del grup de referéncia (Espanya i UE-27).

ESPANYA UE-27
Nivell educatiu 2021 2023 2021 2023
N Baix 37.01 40,03 63,97 61,42
Individus de
16 2 24 anys Mitja 67,99 58,15 73,32 73,43
d'edat Alt 76,73 71,36 89,43 86,21
Tots els Baix 13,80 17,00 31,87 33,61
individus Mitja 4137 35,88 49,69 51,10
de > 16 anys
Alt 60,05 60,03 79,01 79,83
Font: Eurostat.

- /

64 ¢ Revista Econdmica de Catalunya



Taula 2. Marc conceptual de I’alfabetitzacié digital per combatre les fake news

ALFABETITZACIO MEDIATICA | INFORMACIONAL DELS JOVES

TECNIQUES CLAU

ENFOCAMENTS PEDAGOGICS

Pensament critico o capacitat
d’analisi critica

- Biaixos cognitius
- Habilitats de comprovacié de fets

- Comprendre les funcions i I'ética

dels mitjans de comunicacio

- Continguts ‘prosumits’

- Aprenentatge constructivista

- Participacio creativa

- Aprenentatge experimental

- Aprenentatge basat en problemes
- Aprenentatge basat en projectes
- Aprenentatge situacional

- Aprenentatge basat en jocs

Font: Huey Shyh et al. (2023).

civica, Gonzalez-Betancor et al. (2021) destaquen el paper
de les escoles per reduir la bretxa digital. A partir de les
dades de I'estudi PISA 2018, els autors observen que la
situacio socioeconomica de les families determina I'accés
dels alumnes a les tecnologies de la informacidé i la comuni-
caci6. Tanmateix, la qualitat de I'Us d’aquestes tecnologies
per part dels alumnes depén més del nivell d’integracio de
les tecnologies de la informacié i la comunicacio a les es-
coles. En aquest sentit, les escoles poden tenir un efecte
igualador en la bretxa digital, sempre que el seu equipa-
ment tecnologic sigui adequat.

Cal tenir en compte altres aspectes de la bretxa digital que es
manifesten en els videojocs. Apperly i Gray (2022) criden I'aten-
ci6 sobre el fet que en el mén occidental es pot donar per fet
I'accés universal a les tecnologies de joc. No obstant aixo, en la
manera com es fan servir els jocs, en la participacié en les co-
munitats de joc en linia i en com es percep la participacio, s’evi-
dencien desigualtats socials (Apperley, 2010; i DiSalvo et al.
2008). En alguns casos, aquestes desigualtats contribueixen a

perpetuar cultures d’odi i hostilitat, en les quals el privilegi es
naturalitza i el joc i els jocs en xarxa es consideren activitats
tecnomasculines. Apperly i Gray (2022) criden també I'atencio
sobre el fet que prejudicis socials estan incrustats en els jocs
mateixos. Jugar a videojocs a les escoles reflexionant sobre les
seves bases podria contribuir a mitigar aquestes altres bretxes
o desigualtats ligades estretament al mon digital.

3.1.2 L’us de videojocs prosocials

per al’educacio per a la democracia

El concepte de democracia es caracteritza basicament per
dos conceptes: la participacio i la deliberacié (Toscano et al.
2023). Aixi doncs, ens referim a aquests dos aspectes per
esbrinar el potencial dels videojocs en el procés de I'educa-
Ccio civica a les escoles i quines caracteristiques haurien de
tenir per assolir aquest objectiu.

Condicions d’accés. Hi ha jocs que requereixen pocs re-
quisits estructurals d’accés, com ara els jocs de rol o els
que no tenen base material. Aquest tipus de jocs sén de
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facil aplicacio en I'entorn de I'educacié formal, sempre que
el professorat els vulgui utilitzar per reforcar les dinamiques
de les classes o per crear situacions d’aprenentatge. Els
videojocs, en canvi, requereixen un maquinari de certa qua-
litat que permeti jugar al joc seleccionat. En el cas dels vi-
deojocs en linia, també cal tenir en compte la qualitat de la
connexié a internet. A més, I’'accés a certs videojocs pot
estar subjecte a una quota per a I’'Gs del programari. Aixi,
doncs, I'accés a videojocs pot estar condicionat per la de-
sigualtat social i digital. Les escoles poden tenir un efecte
equilibrador entre el seu alumnat garantint I'accés en igual-
tat de condicions, tot i que no redueix la bretxa digital exis-
tent fora de les escoles. També cal tenir en compte les di-
feréncies de la qualitat d’infraestructures als diferents barris
i les diferencies en I’equipament existent entre escoles.
També hi ha requisits cognitius d’accés, que s’expressen,
per exemple, en I'edat dels jugadors als quals va adrecat el
joc. Sovint passa que els videojocs, sobretot els virtuals, es
dirigeixen a un grup social especific.

Impacte normatiu del disseny del joc. No ens referim a la
programacioé o estetica del joc, sind ales normesiels valors
implicits en el disseny. Molts videojocs, per exemple, res-
salten el rol de I’'heroi solitari per resoldre problemes i salvar
el mén en el millor dels casos. Per descomptat, no neces-
siten llargs processos de presa de decisions col-lectius,
parlaments, jurats, tribunals de justicia i la resta (Hess,
2007). Segons la narrativa implicita d’aquests videojocs,
els herois solitaris son els que reconeixen el perill real i tenen
exit alla on les estructures politiques classiques han fracas-
sat, i no tenen por de prendre decisions desagradables. El
disseny del videojoc en ell mateix implica certes orientaci-
ons politiques.

Transparéncia. Fa referéncia al grau en qué es comunica
com es dissenyen els jocs, quin seguiment se’n fa del des-
envolupament ifins a quin punt els jugadors poden participar
en I'evolucié del videojoc. En molts jocs de taula i de cartes,
el disseny del joc el determina el distribuidor comercial. Tan-
mateix, en no poques ocasions, els mateixos jugadors mo-
difiquenlesregles deljoc. Els jocs en linia estan especialment
oberts a canvis en el disseny del joc, ja que les dades dels
jugadors se solen recopilar, emmagatzemar i processar en
segon pla per tal de modificar el disseny del joc. Aquila qUes-
1i6 és fins a quin punt es revelen aquests processos als juga-
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dors i si es dona als jugadors I'oportunitat de participar-hi.
En aquest sentit, I’'Us de videojocs a les escoles podria con-
tribuir a augmentar la sensibilitzacié dels alumnes sobre I'Us
de les dades personals.

Configuracio del joc. Per norma general, els desenvolupa-
dors, és a dir, les empreses operadores del joc, defineixen el
marc del joc dins del qual els jugadors actuen. No obstant
aixo, un element dels videojocs relacionat amb la participa-
Cci6 és la capacitat dels jugadors de (co)dissenyar-los. Aixd
podria succeir en dos nivells:

a) dins del marc proporcionat pel disseny del joc mateix o
les plataformes (per exemple, mitjangant acords especials
de joc, jocs derol), o

b) a través d’'uns mecanismes per codissenyar aquest
marc (per exemple, a través d’editors de nivells o a través de
tallers o grups de comunicacio sobre el joc).

En el segon nivell s’obren espais de comunicacié i relaci-
ons interpersonals mitjancant la creacié de forums, xats,
etc., perque els jugadors puguin implicar-se en el futur des-
envolupament del joc. Aquests espais de comunicacié po-
den ser creats pels propietaris del joc o0 pels mateixos juga-
dors. Tant en el primer com en el segon nivell, els mestres a
les escoles poden promoure espais de comunicacio dins de
les classes per debatre el desenvolupament de joc dins del
seu propi marc, perd també per debatre sobre les estructu-
res i regles del joc, per exemple, si hiinclouen prejudicis so-
cials, o condueixen a un cert tipus de pensament politicode-
mocratic.

Processos normatius. A banda de les normes ja incorpora-
des, durant el joc, especialment en jocs amb multiples juga-
dors, s’hi creen i s’hi desenvolupen valors, regles i normes
relacionats amb el joc o la comunitat a través de la interaccio
entre els jugadors. QUestions centrals son:

a) Com es configuren aquestes regles i normes de comu-
nicacio en les respectives comunitats?

b) Hi ha elements democratics, com ara estructures d’au-
togestio per part de la comunitat (per exemple, tribunals pa-
ritaris)?, o

c) Les guestions socials i normatives estan sempre regu-
lades pels operadors del joc o hi intervé també la comunitat
de jugadors?



Creant espais comunicatius al voltant d’una classe o es-
cola, permet monitoritzar el procés de comunicacioé i fer-lo
servir amb finalitats educatives podent descobrir i abordar
els mecanismes de les comunicacions en linia, que poden
conduir a la polaritzaci¢ i difusié d’informacio erronia. Amés,
hi ha la possibilitat de crear jocs a classe per contribuir a
reforcar els valors i les actituds democratiques. Aixd no no-
més pot servir per reflexionar sobre els valors democratics,
sind també per aplicar procediments democratics en el des-
envolupament de joc.

4. Conclusions

Els darrers avencos en I’aplicacié de la intel-ligencia artificial
mostren que la digitalitzacio de la societat continua avangant
amb grans avantatges, perd també els riscos socials. L’ edu-
cacié formal hi podria tenir una funcié per reduir I'impacte
negatiu de I'Us de les plataformes socials i d’internet en ge-
neral. Aixo és un dels motius pels quals al si de la Unié Euro-
pea s’ha desenvolupat un marc de competencies digitals i
un altre per a educadors. Les dades d’Eurostat confirmen
que la digitalitzacié ha reforcat les desigualtats socials ja
existents, pero la digitalitzacio de les escoles té un impacte
mitigador en aquesta bretxa digital. L'Us de les tecnologies
digitals esta creixent en els sistemes de I’educacio formal, fet
que té el seu reflex en el debat creixent sobre els videojocs.
Generalment es dona per fet que els videojocs, com qualse-
vol altre joc, impliquen un procés d’aprenentatge. Els video-
jocs son considerats com un mitja cultural, que no només
reflecteixen la cultura de I’'epoca, sind que també influeixen
en el desenvolupament cultural pel seu alt grau d’interactivi-
tat i el seu impacte en el comportament i les actituds dels
jugadors. Aixi, I'Us dels videojocs en I’educacié formal ofe-
reix espais per:

a) debatre les possibilitats d’intervenir participativament
en el desenvolupament dels jocs,

b) debatre les implicacions normatives dels jocs, i

c) obrir espais de participacio i deliberacio en els jocs i al
voltant dels jocs.

Aix0 depeén, per descomptat, de I'Us concret que es dona
als videojocs a les classes, que podria —similar als jugadors
individuals— ser del simple consum del joc fins a arribar a la
participacié molt activa. A ’hora d’ utilitzar els videojocs i cre-
ar espais participatius, cal tenir en compte que els videojocs

tenen un elevat component emocional. Una funcié dels edu-
cadors és contrastar I'impacte negatiu de la informacié mo-
ral-emocional i ensenyar els alumnes a reflexionar sobre
aquests mecanismes. &
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