La sociedad del
ocio no ha llegado
todavia y las expecta-
tivas reales se alejan ha-
cia un escenario bien dife-

rente, basado en el “efecto PC”,

una caja de Pandora recién abier-

ta. Asi, lo que era por definicién una
herramienta de trabajo hasta hace unos
anos, se ha instalado en el hogar y se em-
pieza a hacer imprescindible. Los sociolo-
gos estudian sus influencias en los ambitos
de ocio, en las relaciones personales y en
la educacion. Incluso, se le achacan los nue-
vos habitos de comportamiento , como que
el PC desplaza el uso dela TV en las casas,
sobre todo en capas sociales tecnificadas.
Lo que sifue un vaticinio afortunado del SXX
es que la formacion continua se iba a con-
vertir en algo habitual, una vez terminados
los estudios basicos.

NTENIDOS
PANDORA

j Y ahi es donde

7 vuelve a entrar el

“efecto PC” con el e-le-

arning, que permite el

aprendizaje tanto en el tiem-

pode trabajo, como en casa.Una

vezmas, laherramienta se convierte

en una llave hacia una diversidad de
contenidos. Vamos areferirnos a algunos
de ellos. Asi, contamos con las siguientes
aportaciones: “Contenidos, derechos de au-
tor y difusion en la red” por José Neri; “La
formacion a distancia sale de su infancia”
por Carlos San José; “Aplicaciones reales,
clientes reales” por Philip Waterman; “Los

videojuegos y el mundo online ya son inse-
parables” por Oscar del Moral; “Planeta
movil” por Ernesto Segrelles; “Los video-
juegos en 2002: cifras historicas” por Car-
los Iglesias; y “Las videoconsolas en Inter-
net” por José Manuel Huidobro.



