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DESDE LOS 6 HASTA LOS 12 ANOS

Educar

con tecnologias

Va estan en Primaria y ante ellos un mundo nuevo se

abre, un mundo en el que cada vez més, las tecnologias

estan presentes. Vamos a sacarles el mejor partido.

En un articulo anterior publicado en es-
ta misma revista, se hablaba de cémo
utilizar las tecnologias en la educacién de
nuestros hijos sacandoles el maximo parti-
do posible. El objetivo del presente articulo
serd dar otra serie de recomendaciones y
sugerencias para edades mds avanzadas: de
6 a 12 afos.

Como ya se vio, los nifos, desde bien
pequefios, crecen envueltos en un mun-
do tecnoldgico del que no pueden estar
al margen. Utilizar las tecnologias como
complemento educativo y de aprendizaje
les aporta nuevas experiencias y formas de
acercarse a la realidad muy utiles para su
presente y para su futuro (cualquier nifio
que ahora se ve expuesto a los ordenadores
y las consolas mas adelante no tendré difi-
cultades para manejar un ordenador en su
puesto de trabajo).

Los nifios deben aprender desde peque-
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fnos la logica de las tecnologias y el nuevo
modelo de comunicacién impuesto en la
actualidad desde el nacimiento de inter-
net. Pero como ya se comenté también, los
padres han de mediar dicho aprendizaje
ofreciendo formas seguras y controladas de
aproximacion a los medios tecnol6gicos.

Veamos cudles son las caracteristicas de
los nifios a estas edades y de qué forma las
tecnologias pueden servir como comple-
mento para potenciar y desarrollar su ca-
pacidades y habilidades:

A nivel escolar, de los 6 a los 12 afios los
nifios estan cursando Primaria. En el cole-
gio es donde pasan la mayor parte del dia
y ademds de asistir a las clases donde van
aprendiendo todos los contenidos curricu-
lares también contintian un proceso muy
importante de sociabilizacién y comuni-
cacién que va a seguir desarrollandose a lo
largo de toda su vida. »
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M En esta etapa se consolida el
aprendizaje de la lectura y la es-
critura, se automatizan las ope-
raciones matemdticas basicas asi
como el razonamiento matemati-
co, incrementa el vocabulario y la
capacidad que tiene los nifios para
manejarlo y relacionar ideas. Su
razonamiento se vuelve mds abs-
tractoy con ello su capacidad para
manejar conceptos que no pueden
ver o tocar.

Ademds, es en este momento
cuando tienen que ir generando
una serie de hdbitos imprescindi-
bles para su desarrollo personal.
Van asumiendo responsabilidades
que se traducen en que tienen que
hacer los deberes todos los dias en
un horario determinado, estudiar
para preparar los exdmenes, asis-

tir a actividades extraescolares y
realizar tareas de colaboracién y
ayuda en el entorno doméstico.

Por otro lado, sus relaciones
sociales se amplian y a partir de
esta edad van siendo cada vez mds
importantes las formas de comu-
nicacién que utilizan para aproxi-
marse a su grupo de iguales.

;Cémo puede ayudar la tecno-
logia a reforzar o fomentar todos
estos aprendizajes que ya de por si
los nifios van a tener que realizar?

Empezando por los aprendiza-
jes formales que se van a desarro-
llar en la escuela, en Internet hay
multiples juegos y programas edu-
cativos que tienen como objetivo
reforzar y apoyar esa trasmision
de conocimientos que empieza en
la escuela.

“En Inter-
net hay
mulktiples
juegos y
programas
educativos
que tienen
como
objetivo
reforzary
apoyar esa
trasmision
de cono-
cimientos
que em-
piezaenla
escuela”

“Los ninos deben aprender desde pequefios la logica de las
tecnologias y el nuevo modelo de comunicacion impuesto en la
actualidad desde el nacimiento de Internet’

Los nifios, por el simple hecho
de poder aprender algo de forma
diferente a como lo hacen en la
escuela van a estar mucho mds

motivados en cuanto se lo presen-
temos, sin embargo, es importante
no olvidar que el objetivo como
padbres es ofrecerles nuevas formas
de aprendizaje, no someterles a
otra jornada escolar en casa. Por
ese motivo los juegos y activida-
des que se presenten apoyandose
en la tecnologfa siempre han de
ser lo mas lidicos posibles, se han
de ofrecer cuando el nifio esté
motivado para realizarlas y han
de estar integradas en los hébitos
familiares.

A CONTINUACION SE DETALLAN UNA
LISTA DE PROGRAMAS QUE SE PUEDEN
ENCONTRAR EN INTERNET CON TODA
FACILIDAD PARA REFORZAR Y ESTIMU-
LAR LOS APRENDIZAJES DEL COLEGIO:
© ALES II. Cnice, Mec.

@ Taller de lectura, Junta de Cas-
tilla y Leén

® Mi mundo en palabras




® Lectoescritura adaptada. Isftic
@ El abuelo educa.

@ “La escalera de caracol” Junta de
Extremadura. Educarex.

@ Contenidos educativos digitales.
Junta de Extremadura.

& Vedoque.

® El consultorio de la doctora
Xinxeta.

@ ALE: Ayuda a la Lectoescritura.
@ Recursos Interactivos para ma-
temdticas. Proyecto Gauss. ITE.

@ Palabras amigas.

® Léxico. XTEC

@ Metamodelos TIC. ITE.

Por otro lado, Internet es una
fuente inagotable informacion, y
se ha sustituido la enciclopedia
tradicional que se encontraba en
todas las casas por la busqueda en
la wikipedia, por ejemplo. Todos
estos recursos son muy ttiles para
los nifios en edad escolar cuando
se trata de buscar informacién pa-
ra trabajos escolares.

Otra caracteristica de los nifios

en esta etapa, es que desarrollan
formas mds complejas de sociabi-
lizacién. Todos los seres humanos
necesitamos comunicarnos con
otras personas pero el modelo
comunicativo estd cambiando de
forma tangencial. Tradicional-
mente lo tinico que utilizdbamos
para establecer relaciones sociales
era la comunicacion cara a cara y
como mucho el teléfono, ahora,
imperan las redes sociales y los
tiltimos avances de la telefonia
mévil permiten compartir infor-
macién personal de una forma
mds rapida y directa con nuestros
allegados.

En ningtin caso se debe permi-
tir que los nifios sustituyan una
forma de comunicacién por la
otra. Ellos han de estar en contac-
to con su grupo de iguales en el
colegio, en el parque, en activida-
des deportivas... pero tampoco
pueden estar al margen de este
nuevo modelo comunicativo. A
esta edad son los padres lo que

“lLos juegos que
se apoyen en ia
tecnalogia han
de ser lo més
ftidicos posi-
bles, se han de
ofrecer cuando
el nifio esté mo-
tivado y han de
estar integradas
en los habitos
familiares”

deben controlar, siempre, qué ti-
po de informacién comparten y a
través de qué canales lo hacen.

Por lo tanto la pregunta serfa:
s€s seguro para mi hijo tener ac-
ceso a una red social? Si, pero de-
pende de qué tipo de red social.
Existen en internet una serie de
redes sociales disefiadas especi-
ficamente para nifios. Estos son
unos ejemplos encontrados en el
blog “Educacién Tecnolégica” de
Celestino Arteta:

Se trata de una red social dirigi-
da a nifios y nifias de entre 5y 10
afios, cuyos contenidos se centran
sobre todo en las series infantiles
emitidas en TVE. Los usuarios
pueden encontrar juegos edu-
cativos, concursos y videos de la
series infantiles y juveniles de la
Cadena. Es importante destacar
que esta red dispone de diferen-
tes filtros y herramientas para
garantizar la seguridad en los P
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Db contenidos y las relaciones que se

pueden establecer. De esta mane-
ra los usuarios pueden conectar
con otros usuarios siempre bajo
la supervisién de los padres, los
cuales pueden acceder a toda la
actividad que realizan sus hijos e
hijas y controlar los contactos que
establecen

Es una red social de perfiles, al es-
tilo Facebook, dirigida a nifios y
nifias de entre 6 y 10 afios de edad,
en la cual son los padres y madres
los que crean las cuentas (a partir
de sus cuentas de Facebook) para
sus hijos e hijas y habilitan e] acce-
so de los contactos que se pueden
establecer, controlando de esta
manera el circulo de amistades

Esté dirigida a nifios y nifias de
entre 7y 13 afios, en la cual pue-
den encontrar un espacio donde
relacionarse con usuarios de su
misma edad, ademés de diferentes
juegos especialmente disefiados
para ellos. Esta red destaca por
sus altos estdndares de seguridad.
Cuenta con tecnologfa de recono-
cimiento facial para identificar al
usuario, moderadores profesio-
nales que se aseguran de que en la
red s6lo se inscriban nifios y nifias
y todas las fotos estdn encriptadas
y guardadas en servidores segu-
10s.

Hasta ahora los recursos de los
que se ha hablado estén relaciona-
dos con el ordenador e Internet,
pero no se pueden dejar al margen

“A esta edad son los padres lo que deben contro-
lar, siempre, qué tipo de informacion comparten y a
través de qué canales lo hacen”

que se crea. Como particularidad
esta red ofrece tres posibilidades
mediante las cuales los usuarios
pueden conectar con otros usua-
rios:

© PARENT NETWORK (RED DE PADRES):
Solo las personas integradas en la
red social de los padres y que ten-
gan también acceso a Togethervi-
lle pueden solicitar conectarse con
el usuario.

© SCHOOL NETWORK (RED DE ESCUE-
1A): Enlazando las cuentas de los
hijos con la escuela, los usuarios
pueden encontrar a sus comparie-
ros de clase y solicitar a sus padres
la conexién.

@ FRIENDING CODES (CODIGOS DE AMIS-
1AD): Cada usuario recibe en un
unico c6digo secreto para compar-
tir con otros usuarios con los que
se quiera agregar en su perfil. Asf,
no se puede agregar a personas que
no se conozcan fisicamente como
tampoco poder acceder a su perfil
de los nifios y nifias. Ademds, las
fotos de perfil estan protegidas y
1o se muestran.

los videojuegos (ya sea en las con-
solas o en el ordenador), presentes
cada vez mds en los hogares. En la
actualidad, las consolas y los vi-
deojuegos no solo las utilizan los
nifios para jugar si no también los
padres. Es mds, en muchas ocasio-
nes, en las casas aparece la consola
antes de que los niflos nazcan por-
que son los padres los que juegan
con ellas.

De esta forma, entendiendo
las consolas como un elemento
tecnoldégico mds de la casa (junto
con la televisién y el ordenador),
los nifios se familiarizan con ellas
desde bien pequefios y les permite
desarrollar y potenciar una serie
de habilidades y capacidades que
se verdn mds adelante.

Hay varios aspectos a tener en
cuenta cuando los nifios mane-
jan a estas edades una consola. En
primer lugar el tiempo que dedi-
can los pequefios a jugar con ellas.
Dependiendo de sus obligaciones
diarias los nifios, todos los dias
después de clase, suelen: asistir a




“Son muchos los
autores que sefialan que
los videojuegos poseen
aspectos beneficiosos y
potenciadores del apren-
dizaje”

actividades extraescolares, hacer
los deberes y estudiar, ver la tele-
visién y jugar un rato. Es poco el
tiempo que les queda para dedi-
cérselo a los videojuegos aunque a
ellos les gustarfa dedicarles mucho
mads. Por eso es necesario que los
padres pacten con ellos cuanto
tiempo pueden estar jugando si
asilo desean y en qué momento.
Por ejemplo, un padre puede pac-
tar con su hijo que todos los dias
juegue a la consola después de ha-
cer los deberes y estudiar durante
media hora. Hay otros padres que
prefieren que sus hijos s6lo jue-
guen con videojuegos los fines de
semana durante dos horas que es
cuando tienen més tiempo.

Cualquier opcién es correcta
siempre y cuando se cumplan
antes una serie de obligaciones y
condiciones que el padre tendra
que haberle explicado con ante-
rioridad a su hijo. Dependiendo
de la edad, los tiempos de expo-
sicién también varian, por ese
motivo, no es conveniente que un
nino de seis afos pase el mismo
tiempo jugando que uno de doce.
Podemos tomar como referencia
para un niflo de seis afios entre
un cuarto de hora y media horay
para uno de doce dos horas como
maximo.

Otro criterio a la hora de com-
prar un videojuego es que los pa-
dres y los educadores deben co-
nocer tanto los objetivos como los
contenidos de los videojuegos con
los que van a interactuar los nifios.
Para informarse acerca de estos
aspectos, existe una clasificacién
denominada “Clasificacién PEGI”
que regula la edad recomendada
para cada videojuego. »
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P EI PEGI establece una doble

clasificacién: por edades (clasi-
ficando los videojuegos en cinco
niveles: a partir de 3,7, 12, 16 y
18 afios) y segtin los contenidos
(a través de iconos que indican si
en el juego hay violencia, lenguaje
soez, miedo, sexo, drogas, discri-
minacion, juego y posibilidad de
jugar en linea). Ademds, es una
herramienta muy 1til tanto para
padres como educadores a la hora
de elegir videojuegos.

Por otro Jado, son muchos los
autores que a través de investiga-
ciones sefialan que los videojue-
gos poseen aspectos beneficiosos
y potenciadores del aprendizaje,
tales como la memorizacién de
hechos, la observacién de detalles,
la percepcién y reconocimiento

espacial, el descubrimiento in-
ductivo, las capacidades logicas y
de razonamiento, la comprensién
lectora, la adquisicién de vocabu-
lario, los conocimientos geogra-
ficos, histéricos y matematicos o
el autocontrol, el aumento de los
periodos atencionales y la moti-
vacion.

Asimismo, otras cualidades re-
lacionadas con la coordinacién
oculomanual, las habilidades
motrices, de reflejos y respuestas
rapidas, la percepcién visual o la
curiosidad e inquietud por probar
e investigar.

En resumen, las tecnologfas son
beneficiosas para desarrollar mu-
chos aspectos en el desarrollo de
los nifios y aunque es conveniente
que los pequenios estén familiari-

o para mi
hijo tener
acceso a
una red
social?

8i, pero de-

“A la hora de comprar a un nifio un videojuego padres

y educadores deben conocer tanto los objetivos como los

y
contenidos con los que van a interactuar los menores”

zados con ellas, también es nece-
sario que sean los padres medien
entre las tecnologfas y sus hijos,
tanto en tiempo de exposicién
como en contenidos.

Otro aspecto que también hay
que resaltar es que los padres de-
ben estar presentes cuando sus
hijos jueguen para dirigir, apoyar
y ensefar adecuadamente a los ni-
fos como han de manejarlos. No
es recomendable que el nifio jue-
gue solo mientras el papd o la ma-
ma estdn haciendo otras cosas.

También es importante que se
tengan en cuenta los gustos e inte-
reses de los nifios a la hora de pre-
sentarles cualquier actividad, de la
misma forma que no les obligamos
a jugar al tenis si no les gusta no
podemos obligarles a que jueguen
con determinados tipos de juegos
si no son de su agrado. El objetivo
es reforzar los aprendizajes y la tec-
nologia debe ser el elemento que
complemente esa instruccién pero
no de forma obligatoria. m



