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Resumen

Tomando como reflexion la importancia de las nuevas
tecnologias para su utilizacion ludica, haciendo algunas
consideraciones sobre la relevancia del juego para el desarro-
llo infantil y como espacio necesario a lo largo de toda la vida
de la persona, se consideran distintos tipos de juegos y los
medios necesarios para practicar el juego. Se defiende la im-
portancia de los planteamientos ludicos para el aprendizaje
y las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias, prin-
cipalmente la informdtica y las telecomunicaciones, puesto
que la mayoria de los juegos en soporte informdtico son jue-
gos educativos a través de los cuales se van a aprender todo
tipo de conocimientos, estrategias intelectuales y desarrollo
de capacidades creativas. Se mencionan como ejemplos algu-
nos programas comerciales y los aprendizajes que potencian,
clasificindolos en programas de ejercitacion, tutoriales, re-
solucion de problemas, simulacién y aventuras grificas. Por
ultimo se analiza el valor de los juegos informidticos y sus
limitaciones respecto a otras formas de juego que suponen la
experiencia directa de la realidad.

Palabras Claves: Juego, tecnologias, informatica
educativa, juegos informaticos.
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Abstract

Taking as a reflection the importance of new tech-
nologies for their recreational use, making some con-
siderations about the importance of the game for child
development and as a necessary space throughout the
person’s life, different types of games and media are
considered. Necessary to practice the game. It defends
the importance of playful approaches to learning and
the possibilities offered by new technologies in this
regard, mainly computing and telecommunications,
since most of the games on computer support are edu-
cational games through which they will learn all kinds
of knowledge, intellectual strategies and development
of creative abilities. Some commercial programs and
the learning that they promote are mentioned as exam-
ples, classifying them in exercise programs, tutorials,
problem solving, simulation and graphic adventures.
Finally, the value of computer games and their limita-
tions with respect to other forms of play that involve
direct experience of reality are analyzed.

Keywords: Game, technologies, educational infor-
matics, computer games.

Introduccion

Este tema es para poner en relacion el papel del
juego en el desarrollo de aprendizaje infantil y la re-
lacién de este con la tecnologia, como nuevos medios
para facilitar la actividad ladica no solo infantil. Los
tiempos han arrojado a tener en cuenta lo que ofrecen
las tecnologias, entre ellos el ordenador, los electrodo-
mésticos y demas, que son un elemento importante en



Decanato de Investigacion de la UTECO 31

espacios y tiempos de ocio en el que se sitta el juego.
Cada vez mas los nifios van a poder acceder con mayor
facilidad a programas informaticos en sus hogares y en
las escuelas, que les van a permitir jugar y sobre todo
aprender con modelos mucho mads interactivos que los
tradicionales.

Esta tecnologia de la comunicacion facilita la rea-
lizacion de muchas tareas, pero también plantean
nuevos problemas, nuevos retos, principalmente rela-
cionados con la comunicacidon o mas bien con la inco-
municacién huMand, que conviene analizar en su ver-
tiente educativa, y en especial desde la perspectiva del
juego. En esta investigacion en primer lugar se habla
del juego en el marco de las nuevas tecnologias, del
significado del juego y sobre todo de qué se entiende
por nuevas tecnologias.

Objetivos de la Investigacion

Se considera que las nuevas tecnologias estan de-
limitadas por los nuevos canales y formas de comu-
nicacion, basadas en las posibilidades que ofrecen los
satélites de comunicacion, la microinformatica, el ca-
ble de fibra optica, los soportes Opticos y conexiones
en redes,... se puede decir que las nuevas tecnologias
aportan, respecto a otros medios de cardcter mas tra-
dicional. En ese sentido, se plantean los siguientes ob-
jetivos:

1) Facilitar las comunicaciones sin barreras espaciales
ni temporales, como la telefonia moévil, apoyada en
la comunicacion via satélite, para eliminar las ba-
rreras espaciales.
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2)

3)

4)

5)
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Ofrecer un amplio abanico de posibilidades don-
de elegir la informacidén que interesa, a través de
la television via satélite que esta ofreciendo una
gran variedad de canales, genéricos y tematicos, y
la posibilidad de obtener determinados productos
audiovisuales a la carta.

Posibilitar una gran interactividad entre medios
tradicionalmente independientes (radio, television,
ordenador, video, fotografia, teléfono, fax...). De
modo que se encuentren en canales de television
con programaciones radiofdnicas, la posibilidad de
mandar texto por television a través del teletexto o
videotexto, que permitan cargar programas infor-
maticos en un ordenador propio utilizando cdma-
ras de fotos digitales que faciliten tratar las fotogra-
fias obtenidas en el ordenador, mejorarlas, retocar-
las, e imprimirlas.

Acceder a informaciéon multimedia integrada en
soportes multifuncionales e interactivos (ordena-
dores multimedia, puntos de informacién interac-
tivos), posibilitando una verdadera integracion de
lenguajes de comunicacion: iconico- verbal, visual-
auditivo, estatico-dinamico.

Organizar la informacion con una estructura hiper-
textual, mas adaptada a las necesidades e intereses
de los usuarios. Estructura que facilita procesos de
pensamiento y busqueda de informacion basada en
la asociacion libre y el pensamiento divergente.

Justificacion

Ademas de juegos y juguetes se podrian consi-

derar dentro de las nuevas tecnologias, el tema del
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juego informatico desde una perspectiva mas gene-
ral, preguntandose ;qué es lo que hace atractiva una
pantalla de ordenador para jugar? Y no sélo atractiva
sino atrayente. Algunos estudios como el de Derrick
de Kerckhove, director del programa Mac Luhan, se-
nalan que el organismo responde espontdneamente
a los estimulos en movimiento independientemente
del interés por el contenido del programa. Segun dice
este autor cualquier movimiento en la pantalla atrae la
atencion automaticamente, lo mismo que si alguien le
tocara. Los ojos se ven atraidos por la pantalla como el
metal por los imanes. Es algo involuntario debido a lo
antidiluviano de la programacion biologica: el sistema
nervioso auténomo de los mamiferos superiores esta
entrenado para responder a cualquier cambio percep-
tible en el ambiente que pueda ser importante para su
supervivencia.

De este modo, las pantallas atraen aunque lo que se
vea en ellas no sea de su gusto o incluso se haga una
valoracion negativa sobre lo que se vea, de ahi que la
television sea un medio adictivo, al que muchos reco-
nocen prestan mas atencion de la que merece, y ante el
que los nifios sucumben con facilidad.

En ese sentido, Joan Ferros (1994) analiza las conse-
cuencias de este medio en el comportamiento cotidia-
no y senala las consecuencias de la TV sobre los nifios:
vision fragmentada de la realidad, dificultad para la
concentracion exigida por la lectura o la escuela en ge-
neral, tendencia a dar respuestas de cardcter emotivo
(“me gusta/no me gusta”) mas que respuestas de ca-
racter racional, multiplicacion de experiencias vicarias
o mediatizadas, incremento del riesgo de manipula-
cion. La pantalla del ordenador tiene las mismas ca-
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racteristicas que el televisor, siempre que en lo que en
ellas se muestra sea de caracter dindmico, y ahadiendo
al estimulo del movimiento los colores, sonidos y mu-
sica, planos superpuestos, etc. Esta claro que la cara del
ordenador, la pantalla o monitor, ejerce esta influencia
atrayente, pero ademas la caracteristica que cautiva es
la interactividad.

Segun refiere el autor citado en el parrafo anterior,
se estd iniciando una tendencia que parece orientarse
hacia el procesamiento y consumo de informacion en
condiciones de aislamiento fisico y emocional. EIl com-
portamiento del alumno cibernético es con frecuencia
el de un autodidacta. La realidad con la que opera es
virtual, muchas veces fruto exclusivo de su imagina-
cién, o de la imaginacion de los demas, la crea él mis-
mo gracias a la credibilidad que otorga a esa pantalla
a la que se siente atrapado, de la que depende no so6lo
porque le hace compafiia, sino porque le genera un
placer, le permite inventar, sustituirse a si mismo en la
soledad multitudinaria del universo virtual (...) Ence-
rrado en la oscuridad de su pequefio gueto doméstico,
un cibernauta avezado puede durante horas envolver-
se en la ilusidon de que su ntcleo de amigos, sus prefe-
rencias, sus intereses, sus manias, sus amores y hasta
sus odios viven encapsulados en esa especie de nueva
bola de cristal a la que puede castigar mudandose de
sitio o simplemente apagandola, cuando le responde
algo inconveniente.
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Desarrollo

El juego

Cuando se habla de juego, lo primero que se piensa
es en una escena de ninos jugando, es decir, en el juego
infantil, asociados estos dos conceptos (juego y ninos)
de modo intenso, y esto es logico ya que el juego es
una actividad completamente necesaria para el pleno
desarrollo del nifo y a las actividades ltudicas dedica
un buen tiempo de su existencia. En el juego, el nifio
realiza muchas cosas:

e [Experimenta con personas y cosas.

e Almacena informacién en su memoria.
e Estudia causas y efectos.

e Resuelve problemas.

e Construye un vocabulario ttil.

e Aprende a controlar las reacciones e impulsos emo-
cionales centrados sobre si mismo.

e Adapta su conducta a los habitos culturales de su
grupo social.

e Interpreta acontecimientos nuevos.

e Incrementa las ideas positivas relativas a su auto-
concepto.

e Desarrolla destrezas motrices finas y gruesas.

Sin embargo, a pesar de la importancia que tiene
para los nifios, el juego es un espacio que necesitan
todos los seres humanos, y hasta los animales usan el
juego. Es un espacio que va cambiando de objetos a lo
largo de toda la vida, pero que mantiene unas carac-
teristicas, de modo que es el espacio donde prevalece
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la libertad (Se elige qué jugar, cuando, con quién, con
qué reglas). El control (el que juega tiene poder para
controlar la situacion, las actividades, los personajes,
sus caracteristicas, sobre todo cuando se da un juego
espontdneo). La imaginacion, la magia, la ilusion (las
cosas se convierten en lo que se quieres que sean, una
fila de sillas es un tren, un palo es una espada.) .

En relacion a la liberacion del juego, este permite
escapar de la realidad, establecer reglas diferentes, des-
fogar los impulsos y sentimientos; “el deporte como
valvula de escape de agresividad, frustracion.”. Se jue-
ga para lo diversion sana, para disfrutar y pasarlo bien,
se puede pasar horas enteras jugando, cuando se acaba
la diversion se termina el juego.

El reto, muchos juegos consisten en “probarnos a
nosotros mismos”, conseguir hacer algo y hacerlo cada
vez mejor o aumentando niveles de dificultad. Un nifio
juega a saltar desde el segundo escaldn de una escale-
ra, primero agarrando una mano de un adulto, luego
él solo, luego desde el tercer escaldn, o bien el reto pue-
de ser competitivo, conseguir un objetivo antes que los
demas, llegar primero en una carrera

En cuanto a la colaboracion en el juego, conseguir
un objetivo con la ayuda del grupo, el juego se convier-
te en un poderoso elemento de socializacion, juegos
deportivos en equipo, juegos de cartas, dados, por pa-
rejas, resolucion de problemas en grupo, etc. El apren-
dizaje mediante el juego los nifios imitan las conductas
de los adultos y aprenden normas y reglas sociales, los
juguetes instructivos les ensefian conceptos basicos y
desarrollan habilidades manuales, el juego les permite
ensayar nuevas identidades y asumir su propia iden-
tidad.
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Seguin Pugmire-Stoy, (1996: 20) Directora del Ricks
College, un centro de educacién infantil de EE.UU. en
el que siguen un modelo de aprendizaje basado en el
juego. “El juego consiste en la participacion activa en acti-
vidades fisicas o mentales placenteras con el fin de conseguir
una satisfaccion emocional y donde el jugador debe poder
controlar sus acciones”.

Tipos de Juegos

Respecto a los tipos de juegos, se podria seguir di-
ferentes criterios para su clasificacion. Asi considerada
la dimensioén social del juego, se podria distinguir las
siguientes categorias: - Desocupado: el nifio no participa
en el juego. - Espectador: el nifio mira el juego, pero no
participa en €l de forma activa. Es posible que el nifio
esté preparandose mentalmente para tomar parte en el
juego o para desarrollar actividades de juego semejan-
tes de manera individual. - Juego solitario: el nino juega
solo. Jugar en solitario les ofrece la posibilidad de libe-
rarse de las reglas que se les imponen a diario, recupe-
ran el poder, son ellos los que deciden, los que saben,
la imaginacion adquiere un considerable protagonis-
mo y se convierte en una herramienta para explorar el
mundo y para construir su propia identidad.

También se pueden mencionar, - Juego paralelo: el
nino juega al lado de otro, pero sin que interactien
realmente. - Juego asociativo: varios nifos juegan jun-
tos, interactuando, pero el juego no depende de la par-
ticipacidon continuada de ninguno. - Juego cooperativo:
los nifios aceptan o asignan papeles y se produce una
interaccion auténtica. - Juego socializado con adultos: el
nifio juega con otra persona significativa que trata de
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dejar en sus manos el control del juego. Dentro de este
ultimo tipo de juego es donde se podria asumir la utili-
zacion de las nuevas tecnologias por los nifios, siempre
necesitados de un adulto que le introduzca en el entor-
no de juego.

Si se toman en consideracion el cambio evolutivo
que se va produciendo en los nifios y su proyeccion
en el juego, los estudios de Piaget sobre las etapas del
juego siguen teniendo vigencia y se podria distinguir
entre: - Juego practico, que es el juego que predomina
hasta los dos afos y en el que el nino utiliza los senti-
dos y sus destrezas motrices de forma predominante.
- Juego simbdlico, comienza durante el segundo afio
y su auge se produce entre el cuarto y quinto ano. El
nifo emplea juguetes, otros materiales o incluso pala-
bras para que hagan las veces de algo que no esta pre-
sente.

Dentro de los tipos de juegos se destacan — los Jue-
gos con reglas: comienza hacia los cuatro anos. El nifio
y sus companeros elaboran sus propias reglas. Existe
un liderazgo reconocido de forma tacita que guia a los
demas a la hora de improvisar reglas para el juego coo-
perativo. Mas tarde (sexto o séptimo afo), se practican
juegos mas formales con reglas establecidas de ante-
mano. Se presuponen la comprension y aceptacion de
las abstracciones implicadas en la cooperacion, el res-
peto de los turnos, el desarrollo del juego y el registro
preciso de los resultados.

De igual manera, se realizan los Juegos construc-
tivos que se pueden observar desde los 18 meses y se
prolonga hasta la edad adulta. Es un juego que lleva
a un producto final. El juego con cubos, bloques, el
trabajo con madera, con medios artisticos o el uso de
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cualquier cosa con la que pueda construirse algo cons-
tituyen ejemplos de juego constructivo. Supone la po-
sesion de destrezas sensitivas y motrices y el aumento
de la capacidad de utilizar los procesos intelectuales
implicados en el reconocimiento y el recuerdo de ele-
mentos memorizados con anterioridad.

Clasificacion del juego segun las necesidades que
satisface

Losjuegos pueden ser de investigacion, esto signifi-
ca observacion, descubrimiento, exploracion, compro-
bacion de ideas. Desde muy pequeio el nifio investiga
sobre el entorno mas préximo, son los juegos de domi-
nio que le permiten ir conociendo su medio exploran-
do (tocan, miran, mueven...) - Juegos terapéuticos: ali-
vian el aburrimiento, el dolor, el estrés. Son juegos que
surgen de forma espontanea. Se muestran expresio-
nes, carcajadas, peleas o juegos de lucha, canciones,...
- Juegos de aprender a vivir: practicas que llevan a la
competencia en las destrezas necesarias para la vida
cotidiana. Se incluyen los juegos imitativos, juegos con
objetos caseros, y juegos de entretenimiento que tienen
como finalidad la diversion.

Se sostiene, que las cosas para jugar deben ser ade-
cuadas a la edad del nifio y a su fase de crecimiento y
evolucién, deben estimular su imaginacién, fomentar
el uso de los distintos sentidos, tener un nivel de difi-
cultad apropiado, y evitar peligros de cualquier tipo.
Dentro de las cosas para jugar se podria contar con el
ordenador y el software adecuado. El espacio para ju-
gar puede ser diverso, un espacio exterior, parques de
juego en los que se encuentran con otros nifos y pe-
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quenos territorios personales que le proporcione una
base de seguridad (su cuarto en la casa, un rincén de-
terminado en el patio o la clase).

Se supone que el tiempo de juego debe resultar
pacifico y previsible en la mayoria de los casos. Debe
ser adecuado para realizar hasta el final cualquier ac-
tividad que cautive el interés del nifio, las interrupcio-
nes son a menudo causa de frustracion. Pero tampoco
conviene una prolongacién excesiva de un periodo de
juego, pues el nino se acaba cansando. Limitar el tiem-
po de juego es especialmente importante en relacion
al uso de programas informaticos y otras actividades
relacionadas con las nuevas tecnologias.

Los companeros de juego son necesarios en todas
las etapas evolutivas, aunque la necesidad de estable-
cer relaciones con companeros aumenta a medida que
el nino crece. A los cuatro afios, la mayoria de los nifios
mantienen estas relaciones en sentido estricto.

Si bien con lo dicho hasta el momento, queda sufi-
cientemente contextualizado el tema del juego, lo que
es, lo que significa, las diferentes formas que puede
adoptar los medios que requiere, de esto se puede am-
pliar todavia un poco mas el concepto de juego alu-
diendo a la idea del juego como actitud, como plantea-
miento ante una situacion de la vida cotidiana.

En este sentido, el juego no sélo alude a un tipo de
actividad determinada por unas reglas (las reglas del
juego) y por unos objetivos (llegar a x puntos, hacer
tren en raya,...), sino que el juego es también una forma
de afrontar una situacion, un problema cualquiera. De
este modo, comer puede convertirse en un juego, en
el que los trozos de comida vuelan para entrar en la
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boca después de multiples piruetas, vestirse, recoger
las cosas, reconocer senales de trafico mientras se va
de viaje, etc. (muchos de los que tienen hijos pequenos
son expertos en convertir en juegos las actividades mas
diversas para entretener a los nifios.

Se entiende, que cualquier planteamiento ladico es
interesante para el aprendizaje, pero si lo que se trae
entre manos es un ordenador, creo que resulta verda-
deramente facil aprender diversidad de actividades
planteadas como juego. De esta manera el aprendizaje
de herramientas informaticas basicas y formas de co-
municacion diversas como las que ofrece internet pue-
den ser planteadas como juegos de lo mas estimulan-
tes.

Desde este punto de vista, encarar aprendizajes
de forma ludica equivale a asumir una serie de pre-
supuestos: - El objetivo es libremente asumido.- La
situacion de juego es placentera.- Existe un grado de
libertad elevado para la toma de decisiones. - Se puede
abandonar cuando se quiera. - La actividad supone un
reto interesante en el que merece la pena esforzarse.

De este modo se podria plantear como juegos, ela-
borar un texto utilizando diversos colores, tipos de
letras, para anunciar un juguete o producto que se
quiere vender a alguien. - Hacer un dibujo que sirva
de tarjeta para invitar a los amigos a una fiesta. - Escri-
bir a un familiar y mandarle fotos. Estas actividades,
solo expuestas a modo de ejemplo, planteadas como
juegos, introducen en el aprendizaje de un procesador
de textos, un programa grafico, una base de datos y el
uso del correo electrdénico.
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Como se puede jugar con las nuevas tecnologias.

Como se ha visto, jugar significa actuar e interac-
tuar, la actividad es un componente esencial del juego,
por tanto el juego se va a proyectar con mas fuerza en
aquellos medios de cardcter interactivo. Es verdad que
hay juegos en la radio, en la television o en los me-
dios de comunicacion escritos (prensa, revistas...), pero
van mas dirigidos al espectaculo (sobre todo los tele-
visivos) pensando en la audiencia que los vera que al
propio juego de los que participan en €l que tiene esos
progrmas.

También cualquiera ha visto en bares y salas de jue-
gos el éxito de los juegos informaticos y video-juegos,
desde los inicios de los “marcianitos y come cocos”
hasta la actualidad con videodiscos de lo mas sofistica-
do. Sin haber transcurrido mucho tiempo, la verdad es
que el panorama ha cambiado sustancialmente.

Conforme a lo que se viene describiendo, una de
las caracteristicas que se puede encontrar en los jue-
gos en soporte informatico, es que son juegos educa-
tivos, principalmente los dirigidos a los nifios, a través
de los cuales se van a aprender todo tipo de conoci-
mientos, estrategias intelectuales y desarrollo de ca-
pacidades creativas. Algunos ejemplos de este tipo de
juegos que se puede ver en el mercado en soporte CD-
ROM, sin afdn de citar, ni mucho menos, todo lo que
se edita, pero que puede servir para hacerse una idea
de lo que hay, y que se podria agrupar de este modo:
Juegos orientados a nifios entre 3 y 6 afnos: constan de
pequenos juegos y talleres de diseno grafico, permiten
el aprendizaje del abecedario, el reconocimiento de
fonemas, los nombres y las formas geométricas, desa-
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rrollan el razonamiento logico, la memoria, estrategias
de clasificacion, la solucion de problemas matematicos
sencillos, reconocimiento de imagenes y sonidos, esti-
mulan la memoria auditiva, la practica de la musica y
la creatividad grafica.

Como ejemplos se puede citar: - “Cuckoo Zoo” (PC,
en castellano) - “La casa de Sammy” (Mac, en caste-
llano) - “Juega con Simoén” (PC, en castellano). Estos
juegos orientados a nifios entre 6 y 12 afos. Se trabaja
mediante juegos el conocimiento de nombres, de for-
mas geomeétricas, la lectura, la escritura con el teclado,
la solucién de problemas matematicos, la musica y el
disefio grafico. Hay juegos de memoria, de coordina-
cion visual y motriz, de creatividad artistica. Contie-
nen actividades educativas para aprender determina-
dos conocimientos especificos sobre ciencias naturales.

También, se pueden citar como ejemplo: - “El cas-
tillo magico de Scoter” (PC, en castellano) - “Ozzies
Word” (PC, en castellano) - “Story Painting” (PC, en
castellano) - “Video jam” (PC, en castellano) - “Recreo
en la Antigua Grecia” (Mac-PC, en castellano)

“Los 5 mejores solitarios” para computadoras. A
este tipo de materiales que se conciben inicialmen-
te como juegos, habria que afadir los denomina-
dos cuentos interactivos, que pueden suponer una
actividad para los nifios de caracter fundamental-
mente ltdica, aunque también estan implicados de-
terminados aprendizajes, por citar algunos que se
encuentran en castellano.

Asi mismo, se podrian mencionar aquellos mate-
riales que tienen una finalidad mas directamente ins-
tructiva, disefados como programas de ejercitacion,
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resolucion de problemas, simulacion, tutorial, aventu-
ra grafica, etc. pero que adoptan de alguna manera la
forma de juego para ensefar.

Programas de Ejercitacion

Dentro de estos programas de ejercitacion se pue-
den citar “Coleccion Master Blaster” (3 Cds) (PC, de 6
a 12 afos, de 8 a 13 afios, de 11 a 15 anos), trabajan el
aprendizaje de conceptos matematicos a través de his-
torias que actiian como hilo conductor del programa,
el jugador participa en distintas aventuras en las que
aprende a resolver problemas matematicos y desarro-
lla sus capacidades de pensamiento logico.- “Cartoon
carnival” (Mac-PC, a partir de 5 afios), en torno al mun-
do de los picapiedra, se realizan aprendizajes basicos
de matematicas, lectura, conceptos del medio fisico y
naturaleza. - “El alucinante viaje de los Zoombinis”
(Mac-PC, a partir de 8 afios), trabaja aprendizajes de al-
gebra, organizacion y analisis de datos, formulacion de
hipotesis, teoria de conjuntos, razonamiento visual y
logico, 16gica de secuencias matematicas, razonamien-
to estadistico.- “El desvan de la abuela” (Mac-PC, de 3
a 6 afos), trabaja el alfabeto, lecto-escritura, matemati-
cas basicas, dibujo, cuentas, informatica, concentracion
y resolucion de problemas.

Tutorial

En el tutorial se citan “Coleccion Trampolin” (3 Cds)
(Mac-PC, de 18 meses a 3 afios, de 2 a 4 afios, de 3 a 6
anos). El primer volumen trata de desarrollar aptitudes
con el ratédn, conocimiento de letras y nimeros, voca-
bulario, musica. El segundo trabaja la seleccion visual,
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comprension, aptitud con ordenador, letras, niumeros
y musica. El tercero introduce la lectura con frases, la
secuenciacién y ordenacion, vocabulario, desarrolla
aptitudes artisticas, creativas y musicales. También,
“Coleccion ADI, acompanante escolar” (PC, de 6 a 16
anos), se pueden trabajar todos los cursos y materias
de la escolaridad primaria y secundaria. “Colecciéon
Viva” (PC, de 5 a 14 afos), centrado en el aprendiza-
je escolar por tematicas, cada CD trabaja una materia
concreta: matematicas, ortografia, etc. “Carlitos, vuel-
ta al colegio” (Mac-PC, a partir de 6 afios), tiene como
objetivo el refuerzo de la lecto-escritura, potenciar el
vocabulario y la ortografia.

Simulacion

En relacién a la simulacion, - “Back packer” (Mac-
PC, a partir de 8 anos), permite dar la vuelta al mundo
para conocer diferentes paises, lenguas y culturas. - “El
autobtis magico explora el sistema solar” (Mac-PC, de
6 a 10 anos), presenta un viaje por el espacio del sis-
tema solar para conocer los planetas y satélites. - “El
autobuis magico explora el cuerpo humano” (Mac-PC,
de 6 a 10 anos), permite hacer un viaje al interior del
cuerpo humano para conocer los diferentes sistemas. -
“Flight Simulator 98” (PC, para adultos), simulador de
vuelo de gran realismo.

De igual modo se esta hablando de otro tipo de de-
sarrollo que estd empezando en estos momentos, es la
introduccion de chips en los juguetes, de modo que se
podria decir de juguetes informaticos. El nuevo jue-
go de construcciones que lanzard al mercado la casa
LEGO, permitird a los nifos de 8 a 16 afios, progra-
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mar con su ordenador las funciones de la maquina que
construya y transmita estas drdenes a un modulo del
juguete para que el robot pueda seguir las instruccio-
nes del programa.

Conclusiones

Se considera favorable el uso de las nuevas técni-
cas e instrumentos para todos los fines posibles, en este
sentido, es positivo el uso de los medios de comunica-
cién actuales con fines de entretenimiento y diversion.
Del mismo modo se puede disfrutar viendo un partido
de fatbol en la television, un concurso, una pelicula,
un programa comico, divertirse escuchando un pro-
grama de radio musical, de entrevistas o sobre temas
de actualidad. Utilizando el cine para disfrutar de una
pelicula. Asi también se divierte resolviendo un cruci-
grama o un jeroglifico de un periddico o revista.

Sin embargo, la utilizacién de estos medios, debe
hacerse con moderacion y sentido comun. Quiere esto
decir, que cualquier actividad se puede sacar de quicio
y no hacer uso sino abuso de ella. También en lo que
respecta a las nuevas tecnologias se puede encontrar
quien no ha sabido quedarse en un uso racional de los
juegos informaticos o de las redes de telecomunica-
cién. En el entorno social se encuentran nifios o adul-
tos adictos al ordenador que comienzan a mostrar una
serie de problemas personales y sociales propios de los
luddpatas. En vista de estas experiencias, hay quien
piensa que los juegos informaticos o las actividades en
Internet son peligrosas porque crean adiccion si no se
saben usar con moderacion. Sin embargo, no renun-
cian a tener television, radio, teléfono, etc., medios que
también pueden causar estragos usados sin control.
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Con relacion a lo planteado, se pone de manifiesto
que cualquier medio tiene peligros y es conveniente el
control de los adultos sobre el uso que los nifios hacen
de ellos. Ademas, respecto a las nuevas tecnologias hay
que anadir que lo novedoso siempre tiene un atracti-
vo mayor, inicialmente cualquier medio nuevo parece
fantastico, impresionante y las personas se pueden de-
jar llevar por los deseos de explorar las posibilidades
que le proporciona ese medio, pero al cabo de un tiem-
po los nuevos medios dejan de ser tan novedosos y se
convierten en un instrumento mas de la vida cotidiana.
En este sentido, es bueno destacar, que si bien la inves-
tigacion pedagdgica no se desarrolla al mismo ritmo de
las innovaciones tecnoldgicas, es necesario potenciar la
investigacion sobre los medios y en particular sobre la
influencia de las nuevas tecnologias en el desarrollo de
capacidades formativas de los sujetos.

Cuando uno se sittia en la defensa de las nuevas
tecnologias también para las actividades ladicas, tie-
ne que estar muy claro que se asume la limitacion que
tiene este tipo de entretenimiento, respecto de otras
formas de juego mas tradicionales, sobre todo en la
edad infantil. Hay que tener siempre presente que los
medios se caracterizan por ofrecer una experiencia me-
diada de la realidad, aunque algunos medios sean casi
tan abiertos como la realidad misma, pensando por
ejemplo en Internet. Pensando en los nifios, esta claro
que el juego es un medio prioritario para el desarrollo
psicomotorico, afectivo y social de los pequefios y que
mediante el juego se atienden muchas de sus necesida-
des de conocimiento y aprendizaje.

Se insiste en que los educadores, deben apoyar el
juego que exige de la experiencia directa de la realidad,
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porque es esta experiencia de la realidad la que mas
educa, la que hace aprender a desenvolverse con ma-
yor éxito en el ambito social. Los nifios, en el parque ju-
gando cara a cara con otros ninos, experimentan gran
cantidad de sensaciones y sentimientos, que provienen
de todos los estimulos de la realidad y a los que nunca
van a tener acceso a través de una pantalla. La mejor
forma de potenciar un uso moderado y adecuado de
los medios es estimular a los nifios a tener experien-
cias directas de la realidad, lo que en muchas ocasio-
nes puede suponer a los adultos que estan a cargo de
los pequefios un mayor esfuerzo y dedicaciéon. Es mas
facil y menos cansado sentar a los nifios frente a una
pantalla que jugar con ellos.

El juego es una actividad central en la vida de los
ninos, pero también es un espacio que se debe con-
servar y estimular a lo largo de toda la vida porque
ofrece una gran riqueza tanto para su desarrollo per-
sonal como social. Las nuevas tecnologias facilitan
nuevos cauces de comunicacion y expresion, amplian
las posibilidades de elegir y de interaccionar con la
informacién, muestran novedosas formas de integrar
diferentes lenguajes en soportes multimedia y presen-
tan nuevas estructuras hipertextuales de organizar los
conocimientos.

Los juegos informaticos se pueden usar para dis-
frutar de ellos en determinadas situaciones, del mismo
modo que hacen uso de otros medios de comunicacion:
radio, televisidn, cine. El valor de los juegos informa-
ticos hay que buscarlo también por lo que supone de
perder el miedo a un medio, el ordenador, que va a
resultar util en la vida de adultos, y por tanto a irlo
integrando como parte de los objetos habituales.
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Los juegos que ofrecen la tecnologia tienen grandes
limitaciones respecto al juego que supone la experien-
cia directa de la realidad, y por lo tanto, su uso debe
ser moderado y estar restringido en el tiempo. Las Tec-
nologias se deben convertir en una fuente de recursos
para hacer uso de ellos siempre que resulte de utilidad,
que faciliten la realizacion de determinadas tareas, que
potencien las capacidades, pero sin dejarse llevar por el
espejismo de las modas o las novedades. El uso de las
nuevas tecnologias en todas sus posibles aplicaciones
debe estar regido por el analisis riguroso de los benefi-
cios y perjuicios que pueden acarrear. En este sentido,
la formacion en nuevas tecnologias, y principalmente
para los maestros y profesionales de la educacién, es
una dimension que se debe ver reforzada no solo en la
formacidn inicial sino también en la formacién perma-
nente de todos los educadores.
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