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La tecnologia también se lee y nos transforma

Dos textos, bien disefiados, aportan conocimiento, cultura 'y equidad a la relacién con lo digital

Carlos Gurpegui
Madrid

“iUn cerebro electrénico!”. Asi
llamé un periodista en un pro-
grama de televisién al Universal
Automatic Computer, el primer
ordenador comercial, después
de que éste predijera los resulta-
dos de las elecciones de 1952 en
los USA. ;De donde salieron
pues? ;Quién los cred, por qué y
para qué? ;Cémo han transfor-
mado la manera en que interac-
tuamos? ;Y cémo han terminado
protagonizando nuestras vidas?
‘Historia del ordenador’ (Nérdi-
ca Libros y Capitdn Swing Li-
bros) es el nuevo trabajo de la
ilustradora Rachel Ignotofsky,
capaz de llevarnos desde el
mundo antiguo hasta la actuali-
dad, centrdndose en los inventos
mds relevantes, “desde los pri-
meros sistemas de conteo cono-
cidos -como el quipu inca- hasta
los sofisticados algoritmos de-
trds de la Inteligencia Artificial,
los viajes espaciales o la tecnolo-
gia portatil”.

Del dbaco sumerio a la IA, el
atractivo volumen recién editado
en tapa dura y traducido por
Blanca Gago es un compendio
sintesis de Iticido conocimiento,
aportando de manera selecta y ri-
gurosa el itinerario vital de nues-

’

Cubierta de ‘Historia del ordenador

tra ciber tecnologia. La claridad
de datos y hechos de la cronolo-
gia del ordenador es presentada
con la mayor de las empatias y la
siempre asombrosa calidad de las
ilustraciones, modernas y eter-
nas, de la gran Ignotofsky, autora
estadounidense que ya deslum-
bré a propios y extrafios con su
‘Mujeres de Ciencia’.

A la par, ‘Historia del ordena-
dor’ es un fascinante recorrido
para todas las edades por la evo-
lucién del ser humano, los inven-
tos y la tecnologia. Repasa la his-
toria de la informaética y explora
la idea de que “el conocimiento
tecnoldgico es poder. No te ense-
nard a codificar ni a profundizar
en los secretos de la ciencia com-

MARINA AMORES [BLISSY]

Portada de ‘Play like a girl’

putacional, pero si a conocer las
intenciones, los propésitos y el
impacto de las personas y las ma-
quinas que cambiaron nuestro
mundo”.

El texto también se detiene en
las figuras mdas innovadoras de la
tecnologia “para demostrar que
no existe el mito del genio solita-
rio. El origen de los ordenadores
proviene del trabajo de miles de
personas y de un entorno social
que priorizé las inversiones en el
progreso cientifico. Estudiar la
historia del ordenador es estudiar

Formacion maduraq, éticay
responsable con las pantallas

La jornada estd dirigida a educadores, familias y
personas preocupadas en la salud de la ciberconvivencia

Redaccién
Zaragoza

Gobierno de Aragoén, desde la
Direccion General de Salud Pu-
blica, la Direccién de Ordena-
cién Académica y Educacion
Permanente y la Direccién Gene-
ral de Personal, Formacién e In-
novacion, convoca la XIX Jorna-
da Pantallas Sanas bajo el epi-
grafe ‘Intensificar la conciencia
ante una sociedad liquida’, cita
que recuerda las lticidas refle-
xiones criticas del soci6logo vy fi-
l6sofo Zygmunt Bauman. Es una
formacion presencial que tendra
lugar los dias 24 (por la tarde) y
25 (por la mafnana) de este mes
de noviembre en la Sala Amparo
Poch de la Subdireccién Provin-
cial de Salud Publica en Zarago-
za. La actividad aun dispone de
ultimas plazas con inscripcién
gratuita desde la web oficial
www.pantallassanas.

La jornada se abrird con la
ponencia inaugural ‘Intensificar

la conciencia ante una sociedad
liquida: Reflexiones para educa-
dores y familias’, a cargo de Be-
gofia Pérez, doctora en Econo-
mia, Co-Investigadora Principal
del grupo GICID, profesora titu-
lar de la Universidad de Zarago-
za y presidenta de su Junta de
Personal Docente e Investiga-
dor. Le seguird Carlos Gurpegui,
académico y docente UOC, ex-
perto en alfabetizacién medidti-
ca e informacional, abordando
‘El bienestar emocional en ja-
que: Como hacer frente al pos-
tureo y a la cultura del narcisis-
mo de miedos y admiraciones
de Christopher Lasch’, para
continuar con la charla ‘Canva y
Plickers: herramientas digitales
para una dindmica creativa y
participativa en el centro educa-
tivo’, a cargo de Paola Garcia,
mentora digital en el Centro de
Profesorado Juan de Lanuza de
Zaragoza. )
El sdbado comenzara con Ur-
sula Campos, instagramer, con

formacién en Enfermeria, técni-
ca en Administracién Sanitaria
que disertara sobre ‘Cémo dise-
far una estrategia eficaz y dina-
mica con el uso de las redes so-
ciales mds colaborativas’. Segui-
damente, el tema serd ‘Entre los
sentidos y los limites: Usos y
abusos de redes sociales, movi-
les y videojuegos’, a cargo de
Ana Isabel Estévez, doctora en
Psicologia especializada en adic-
ciones sin sustancia, profesora
titular de la Facultad de Ciencias
de la Salud de la Universidad de
Deusto y directora del Mdster en
Psicologia General Sanitaria,
ademds de reciente Premio Pan-
tallasAmigas 2023.

La ponencia de clausura la
dard Luis Maria Berrueta, tera-
peuta ocupacional y trabajador
social, Mdster en Investigacion
en Ciencias de la Salud y Mdéster
en Salud Publica por la Univer-
sidad Publica de Navarra, que
profundizara en el ‘Proselitismo
y persuasion en la Red: cémo

la historia de la humanidad”. Un
libro indispensable, que ha sabi-
do recoger con gran acierto los
hitos clave de la cultura del orde-
nador, lo que le rodea y los retos
que todavia tiene pendientes de
hacer. Como bien dice su promo-
cién, “nunca volverds a mirar tu
ordenador (jni tu teléfono!) de la
misma manera”.

Las chicas juegan

Para el fil6sofo neerlandés Johan
Huizinga, el concepto de ‘homo
ludens’ se acund antes del hom-
bre que piensa (‘homo sapiens’)
y del que fabrica (‘homo faber’).
Una mirada al juego que ya se ol-
vidaba de declinar en femenino
singular y plural. En ‘Play like a
girl’ (Libros Cupula), la popular
Marina Amores (Blissy) explica
los mecanismos y estrategias “de
cémo se ha apartado a las muje-
res del mundo de los videojuegos
y de la tecnologia, pero también
se habla de todo lo que podemos
hacer para que las nifias y las jo-
venes vuelvan a sentir suyo un
espacio en el que cabemos to-
dos”.

Aunque en su origen el video-
juego se pensé como un disposi-
tivo doméstico familiar, ese enfo-
que duré muy poco, pues cultu-
ralmente se establecié que se tra-
taba de “un espacio exclusivo pa-

ra hombres, un refugio al que las
mujeres no estaban invitadas
porque, segun se habia consen-
suado, las mujeres no podian ser
buenas programadoras ni creado-
ras porque en primer lugar no ha-
bian desarrollado interés por la
tecnologia ni por el consumo de
los videojuegos”. Pero, en reali-
dad, las mujeres han sido pione-
ras en la programacion -recuer-
den Top Secret Rosies como Gra-
ce Hopper, Evelyn Berezin o Fran
Allen-, aun cuando no tenian el
mismo acceso a la educacién que
los varones.

‘Play like a girl’ se divide en
tres importantes ejes para abor-
dar de forma amable todas las es-
feras en las que las mujeres pue-
den relacionarse con los video-
juegos: como grandes desarrolla-
doras, comunicadoras y jugado-
ras. El texto destaca trabajadoras
y creadoras asi como los roles de
las estudiantes, de la prensa y los
medios que tratan el videojuego,
incluso del marketing y la publi-
cidad “que decide como vender
esos productos culturales y a
quién dirigirse, para finalmente
acabar introduciéndonos en la
comunidad de jugadores, con el
acoso online, los prejuicios hacia
las jugadoras, la profesionaliza-
cién en los esports y el strea-
ming”.

Ana |. Estévez, reciente Premio Pantallas Amigas. Foio © Carlos Gurpegui

defenderse de la manipulacidn,
los sectarismos y sus culturas
del odio’. La cita finalizard con
una ‘Creacion de haikus desde
el dispositivo mévil para una In-

ternet sostenible, saludable y
segura’, recomendaciones que
también se difundirdn en el pro-
ximo Dia de la Internet Segura
#S1D2024.



