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La generacion
interactiva

Escuela y Tecnologia

En el escenario de un milenio recién estrenado, las Tec-
nologias de la Informacién y la Comunicacién se con-
vierten en actores principales de importantes cambios
en ambitos como la educacién, el ocio, la comunica-
cion o las relaciones sociales. Todas ellas destacan por
su juventud y comparten este rasgo con el publico que
mejor se adapta e incorpora a sus vidas todas sus posi-
bilidades: ha nacido una nueva Generacion Interactiva.
Los rasgos de esta nueva generacion aparecen clara-
mente definidos a la luz de una investigacion reciente-
mente publicada (La Generacidén Interactiva en Espafa.
Ariel — Fundacién Telefénica, 2009). Son menores alta-
mente equipados, el mévil, el ordenador o el mp3 son
productos basicos para ellos. Destaca por su autonomia
tanto en el uso cotidiano de las pantallas como en el
aprendizaje de su manejo. Muchos de ellos cuentan en
sus hogares con dormitorios altamente equipados que
se convierten en su “republica tecnoldgica”. Los chicos
siguen destacando por su mayor preferencia hacia el
ocio mientras que las chicas enfocan el uso de las tec-
nologias hacia un claro componente social. Las familias
van poco a poco ocupando este espacio virtual, aunque
son todavia pocas las que verdaderamente hacen un
uso compartido de las diversas pantallas en el hogar...
Este panorama constituye nuevos retos educativos para
padres y profesores. Retos que deberan solucionarse
aplicando viejas soluciones educativas a cualquier no-
vedad: se trata de dejar que esta generacién ocupe la
vanguardia en el uso de la tecnologia sin perder —padres
y educadores- su condicion como referencia educativa.
En definitiva, se trata de educar en un uso correcto de los
medios para que sirvan al mejor de los fines: la forma-
cion de una generacion interactiva que sea duefa de las
grandes oportunidades que les ofrecen las pantallas y
no esclava de sus —por desgracia— rincones mas oscuros.




Luis Lizama
Internet seguro en
las redes sociales

Sergio Sanmartin
Proyecto Centinela

Existen iniciativas de la Comisién Europea que tienen
por objetivo garantizar el acceso seguro a Internet
para todos los ciudadanos. Este es un derecho reco-
nocido en los Articulos 7 y 8 de la Carta de Derechos
Fundamentales de la Union Europea, que consagra los
derechos fundamentales a la intimidad y a la protec-
cién de los datos personales de cada individuo en un
caracter juridicamente vinculante.

Por otra parte el programa SAFER INTERNET se encar-
ga de reunir a quienes pueden contribuir a lograr que
Internet sea mas segura: en particular, una red de ONG
que trabajan en el campo del bienestar infantil, una
red de organismos de aplicacién de la Ley, vigilando
la explotacién de Internet en la difusién de material
sobre el abuso sexual y una red de investigadores que
recogen informacién sobre usos, riesgos y consecuen-
cias de las tecnologias en linea para la vida de los ni-
nos.

La seguridad en Internet es vulnerada en las redes so-
ciales. Como una advertencia cabe destacar que: “Lo
que publicas en internet permanecera para siempre
en la Red”y esto debe llevar a tomar todas las precau-
ciones posibles. Mas de la mitad de los adolescen-
tes espanoles, un 56%, han sido contactados por un
desconocido a través de la red, y el 76% de ellos ha
respondido, sélo por curiosidad. Como consejo a los
jovenes: desconfia de quienes quieran conocer dema-
siados detalles sobre tu vida.

Un ejemplo de buenas practicas en el uso de las redes
sociales es el proyecto Yourvid Save Energy de la CECE,
que con el apoyo de la EACEA de la Comisién euro-
pea pretende usar las redes sociales de video, como
Youtube para que profesores y alumnos de 12 a 18
anos creen productos seguros y apoyen la Campana
de Energia Sostenible de la Comision Europea.

El proyecto Centinela de la CECE nace del
compromiso del Instituto de Técnicas Educa-
tivas dela CECE con las buenas practicasen el
usodelatecnologiaynoesajeno alaproble-
maticay los riesgos que se derivan de un uso
inadecuado de Internet por parte del menor.
Inicialmente se expuso la motivacion del pro-
yectoCentinela:”.Conocer,aprenderyaportar
soluciones a la situacién actual acerca de la
relacién del menor con Internet”, y posterior-
mente se detallaron los principales objetivos
que tiene: Sensibilizar, promover el dialogo
en la comunidad educativa, formary aportar
soluciones al menor y su entorno familiar
y educativo, en el uso seguro de Internet.
Uno de los principales ejes de la ponencia
fue la presentacién de la pagina web www.
proyectocentinela.com, en la que se van
publicando los resultados obtenidos y que
posee una estructura que permite la interac-
cion entre los centros educativos, pudiendo
éstos no solamente accedera los resultados
(encuestas online, material formativo, pildo-
ras educativas, etc.), sino crear y compartir
contenidos y herramientas propias. De esta
forma se cumple el ultimo objetivo de Cen-
tinela: concienciar e incentivar a la comuni-
dad educativa para que aporte y comparta
soluciones de forma dindmica, previniendoy
evitando los riesgos actualesy estando alerta
ante los nuevos retos que la constante evo-
lucién de Internet plantean hacia el futuro.
Por ultimo cabe destacar que Centinela esta
financiado por el Plan Avanza del Ministerio
de Industria y Turismo, y cuenta con el apo-
yo y colaboracién de la organizacién empre-
sarial AMEPE de la Comunidad de Madrid.




José Maria Fillol
Videojuegos seguros

El videojuego comercial se percibe como un ar-
ticulo eminentemente Iludico, que puede tener
derivaciones en otros ambitos asi como tam-
bién educativas. Pero siempre se trata de entre-
tenimiento electrénico y su finalidad es divertir.
Un poco de historia: desde el nacimiento del pri-
mer videojuego Pong (1972) hasta las nuevas vi-
deoconsolas de nueva generacion (PS3, Xbox 360,
Wii, PSP, Dsi) se plantea ahora un futuro lleno de in-
novacién y de sofisticadas sorpresas tecnoldgicas.
Elmercadodelvideojuegoencifras(10millonesde usua-
rios en Espana, 1.432 millones de euros en facturacion);
su consideracion reciente como bien cultural y todo lo
que supone de obra creativa el realizar un videojuego.
La importancia de distinguir los videojuegos; la
industria informa al consumidor a través del co6-
digo PEGI (clasificacion de los videojuegos por
edades, desde los 3 a los 18 anos) y pictogramas (con-
tenido lesivo en los juegos) a través de las caratulas.
La responsabilidad que hay que demandar al usua-
rio en general y a los padres en particular, que tienen
opciones de controlar los juegos de sus hijos y evi-
tar contenidos indeseados, a través del cédigo pa-
rental de las videoconsolas y renunciando a piratear.
Tipologia de publicos de videojuegos: edad me-
dia de 26 anos con el 80% de varones en Espafia;
su consumo por varias vias (a través de diferentes
plataformas) y modos de juego (contra la maqui-
na o multijugador); clasificacién de videojuegos por
géneros (estrategia, puzzle, lucha, deportivos...)
Losvideojuegosenpositivo (divertidosy sanos); virtuali-
dadesyalgunosejemplosdejuegosquedestacanporsus
sociabilidad, creatividad o por ser didacticos, fomentar
valoresoestimularelintelectoeinclusoelejerciciofisico.
Una Experiencia Académica: proyecto de investigacion
del uso de los videojuegos en el aula llevado a cabo en
el Instituto de Ensefanza Secundaria Manuel de Falla
en Coslada, a cargo de la Universidad de Alcald con el

auspicio de la compania de videolueios Electronic Arts.

Proyecto Gametic

“Buen usoy difusién de videojuegos en Igual-
dad’, Gametic es un proyecto dirigido por el
Instituto de Técnicas Educativas de la CECE .
Durante la ponencia se realizé un trabajo de
sensibilizacion dirigido a la comunidad edu-
cativa acerca del papel que los videojuegos
adquieren en el ocio de los menores, y la res-
puestaquese puedeofrecerdesdeloscentros
de ensefnanza en el drea de sensibilizacion y
formacion en el buen uso de los videojuegos.
Previamente a la jornada, se han realizado
estudios y analisis de videojuegos, con el
fin de identificar mensajes y situaciones en
el juego que puedan influir en el comporta-
miento de los menores. Una vez estableci-
dos unos indicadores se pasara en los proxi-
mos meses a realizar la actividad central del
proyecto, un juego denominado “JUEGO
REALIDAD ALTERNATIVA”(ARG - Alterna-
tive Reality Game), en el que participaran
alumnos de diferentes centros de ensefanza
en distintas regiones de Espafia. No se trata
de un videojuego sino de plantear a los me-
nores determinados retos relacionados con
diferentes situaciones de juego presentes
en los videojuegos, que tendran lugar en
el mundo real o en el “mundo de las nuevas
tecnologias”. Este juego ARG sera la principal
actividad sensibilizadora dirigida a los me-
nores, con el objetivo de que analicen la im-
portancia del buen uso de los videojuegos
evitando estereotipos y discriminaciones.
Para finalizar la ponencia, se realizé una invi-
tacion, que se extiende en este documento,
a los centros de ensefianza para que partici-
pen de forma activa en este proyecto. Para
solicitar mas informacién esta disponible
la direccién de correo info@gametic.es
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Videojuegos Fernando Roman
Innova

Durante el evento AULA realizado en IFEMA se llevéa  consolas (Wii) para que los jovenes
cabo con éxito la actividad JOVIDS (Jovenes y Videojue- en grupos mixtos de cuatro perso-
gos), desarrollada dentro del proyecto GAMETIC (Vide- nas realizaran la evaluaciéon de dos vi-
ojuegosy Tecnologias de la Informacion y la comunica-  deojuegos jugando y elaborando un
cién), financiado por el Plan Avanzay gestionado porLa  cuestionario relacionado con el mismo.
CECE(ConfederacionEspanoladeCentrosdeEnsefanza). La actitud y participacion de los es-
La jornada tenia como objetivos principales el estu- tudiantes fue positiva, compartien-
dio y analisis de 2 videojuegos por parte de alumnos do un rato de convivencia agradable
de centros de ensefianza de la patronal AMEPE, y el  durante el desarrollo de la actividad.
analisis del comportamiento y la percepcién del ju- La CECE apuesta por los valores inte-
gador ante los retos planteados en los videojuegos. gradores de la escuela, y entiende que
La actividad fue desarrollada con la colaboracién  una funcionalidad importante de los
de varios colegios madrilefios ligados a esa patro- videojuegos es su uso como medio de
nal con la participacién de 60 chicos y chicas de eda-  divulgaciéon de determinados conteni-
des comprendidas entre los 16 y los 18 afos de edad.  dos, comportamientos y valores. Por ello
Para el desarrollo de la actividad se puso a disposi- hace parte de este proyecto apoyando-
cién de los participantes 6 TVs con sus respectivas se en AMEPE e Innova Soluciones Tec-

nolégicas para el desarrollo del mismo.



