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EDITORIAL

odo en este mundo cambia y evoluciona, nada es eterno. Tras muchos afios mante-

niendo una misma estructura en la revista Comunicacién y Pedagogia, se ha creido

necesario llevar a cabo una serie de cambios. Para adecuarnos a las necesidades
actuales del colectivo docente y del mundo de la Educacion en general, esta publicacion del
Centro de Comunicacién y Pedagogia, a partir de este primer nimero de 2008, se reestructu-
ray actualiza en presentacion y contenidos.

Concretamente, se ha estructurado la revista incluyendo nuevos apartados. Mante-
niendo Informacidn, se ha creido conveniente, basicamente para facilitar la consulta y
aclarar conceptos, fragmentar la publicacién en los siguientes apartados: Teoria, Investi-
gacion , Experiencia , Ultimas Tendencias y Recursos Didacticos . Los tres primeros se
definen por su nombre y no necesitan mucha presentacion.

Una de las grandes novedades es la creacion del apartado Ultimas Tendencias , en él
se analizaran las novedades relativas a la tecnologia y su posible aplicacién al mundo
educativo. Buena prueba de ello es el articulo sobre YouTube que recoge este nimero.

El apartado Recursos Didacticos se ha potenciado, dando espacio a materiales mas
practicos y actuales, y ahora ocupa casi la mitad de la revista. En él se puede encontrar
informacion relativa a television (tres fichas correspondientes a: programa, serie y espa-
cio infantil), videojuegos (tres fichas relativas a: juego de ordenador, consola y consola
portatil), Internet (andlisis en profundidad de un sitio de Internet relacionado con la educa-
cién y cuatro fichas més generales) y libros (critica de una publicacién del mundo formati-
vo Y numerosas fichas sobre libros de informatica, de comunicacion y educativos).

A nivel formal, se ha intentado aportar algunos cambios para mejorar la legibilidad y la
facilidad de comprensién. Sin dejar de lado la profundidad de los textos, también se ha
procurado ilustrar més profusamente articulos y fichas.

Desde redaccion, sélo esperar que las novedades sean del agrado de nuestros
lectores y que sigan confiando en nosotros para informarse sobre las Nuevas Tecnologias
y su utilizacién como herramientas didacticas. Este es el verdadero leitmotiv de la publica-
cién Comunicacién y Pedagogia.

Director: José D. Aliaga Serrano. Director técnico: Israel Aliaga. Centros Escolares: Angela Alcolea. Publicidad: M2 Angeles
Lépez. Administracion: Aurora Ibafiez y Ramon Pla. Redaccion: Rail Mercadal Orfila y Jaime Roca Batllés. Maquetacion: Ral
Mercadal Orfila. Colaboradores: Josefina Santibafiez, Roberto Baelo Alvarez, Luis Arturo Segura, Sylvia Sonia Torres, Sandra
Lucia Silva Araljo, Sonia Martinez Triguero, Marfa Ruiz Davila, M2 Eloisa Montero Pascual, Beatriz Diaz Tejero, Carmen M2 L6-
pez Fernandez de Cordoba, Julio Ruiz Palmero, Jaume Vila Rosas, Alicia Cafiellas Mayor, Isabel Cantén Mayo. Edita: Fin Edi-
ciones para el Centro de Comunicacion y Pedagogia. C/ Aragén, 466, Entresuelo. 08013 Barcelona. Tel. (93) 207 50 52. Fax
(93) 207 61 33. E-mails: info@comunicacionypedagogia.com y comunicacionypedagogia@hotmail.com. Depoésito Legal B-
41.822/1997. ISSN: 1136-7733.
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Informacion

Comunicacion, Calidad, Interculturalidad
y Prospectiva en Educacion

Rail Mercadal Orfila*

Presentacion de un congreso organizado
por el Centro UNESCO de Castilla y Ledn
y la Universidad de Ledn.

el 6 al 9 de mayo, Ledn acoge el Congre-

so Internacional: Comunicacién, Cali-

dad, Interculturalidad y Prospectiva en

Educacién, organizado por el Centro

UNESCO de Castillay Ledn y la Univer-

sidad de Ledn. Patrocinado por la Agen-
cia Espafiola de Cooperacion Internacional y Caja Es-
pafia, el Congreso constara de conferencias y ponen-
cias en mesas redondas y simposios. Las conferen-
cias y ponencias de las mesas redondas, a cargo de
especialistas de diversos paises, constituiran las sesio-
nes plenarias, realizadas a partir de las 17:00 h. del dia
6 de mayo en el salon de actos de la nueva Facultad
de Educacion del Campus Universitario de Vegazana.
Las ponencias de los simposios harén referencia a la
misma tematica de las mesas redondas. Su exposi-
cion tendra lugar en diversas aulas de la nueva Facul-
tad de Educacién y se ordenaran segun los siguientes
temas: Comunidad y aprendizaje, Calidad y formacién
docente, Interculturalidad y Prospectiva.

PROGRAMA

z Martes 6 de Mayo

16:00 h. Registro de asistentes y entrega de documen-
tacion.

17:00 h. Conferencia inaugural: “La calidad en la Edu-
cacion Superior en Espafia”. D. Eduardo Coba Arango.
Coordinador General de la Agencia Estatal de Evalua-
cion de las Politicas Publicas y la Calidad de los Servi-
cios (ANECA).

18:30 h. Comunicaciones: Comunicaciéon educativa e
interculturalidad. Coordina: D. Jesus Maria Castafieda.
Universidad de Ledn.

z Miércoles 7 de Mayo

9:30 h. Conferencia “La escuela europea y la escue-
la de los excluidos de la globalizacién”. Dr. D. Manuel
Lorenzo Delgado. Catedratico de Organizacion de
Instituciones Educativas de la Universidad de Grana-
da.

11:30: Mesas simultaneas:

- 12 Mesa: Comunicacién y Educacién. Coordina-
dora: Dra. Dfia. Ana Rosa Arias Gago. Universidad
de Ledn.

1. La comunicacion escrita y su impacto en los centros
educativos. D. Fernando Aller Gonzalez. Director de
Diario de Leon.

Web del congreso (http://www3.unileon.es/congresosi/ciccipe/ ).
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2. Los contenidos pedagogicos y didacticos subyacen-
tes en las imagenes. D. Luis Miguel Alonso Guadalu-
pe. Director del Festival de Cine de Astorga.

3. Los medios de comunicacion y su incidencia en la
educacién. Dr. Javier Ballesta Pagan. Universidad de
Murcia. Director de Cursos de la Universidad Interna-
cional del Mar, sobre Comunicacion y Educacion.

- 22 Mesa: Interculturalidad y Educacion. Coordinado-
ra: Dra. Dfia. Rosa Eva Valle Florez. Universidad de
Leon.

1. Problemas multiculturales en las escuelas: el caso
francés. Dr. Henri Vieille-Grosjean. Maitre de Confe-
rences de la Universidad Louis Pasteur de Estrasbur-
go (Francia).

2. La interculturalidad y la paz en educacién. Dr. Anto-
nio Monclus Estella. Universidad Complutense de Ma-
drid.

3. El acceso al lenguaje en contextos educativos inter-
culturales y multilingties. Dra. Josefina Lozano Marti-
nez. Universidad de Murcia.

13.30 h. Almuerzo.

17.00 h. Taller de Métodos de Investigacion I. Dra.
Dfia. Pilar Colas Bravo. Universidad de Sevilla.

18:30 h. Taller de métodos de investigacion Il. Dra.
Dfia. Pilar Colas Bravo. Universidad de Sevilla.

z Jueves 8 de Mayo

9:30 h. 32 Mesa: Prospectiva y calidad. Coordinadora:
Dra. Isabel Cant6n Mayo. Universidad de Leon.

1. Los procesos de ensefianza y aprendizaje en el Es-
pacio Europeo de Educacion Superior: una perspecti-
va desde la interculturalidad. Dr. D. José Antonio To-
rres Gonzalez. Universidad de Jaén.

2. Prospectiva de la calidad en la educacion superior ar-
gentina e iberoamericana. Dr. Jorge Enrique Grau L6-
pez. Universidad CAECE-FUNDEC de Buenos Aires.

3. El Espacio Europeo de Educacion Superior: calidad
y prospectiva. Dra. Maria Angeles Martinez Ruiz. Uni-
versidad de Alicante.

4. Modelos de calidad en Educacion: ventajas e incon-
venientes. D. Leonardo Aragon Martin. Agencia Esta-
tal de Evaluacion de la Calidad.

11:30 h. Mesas simultaneas:

- 42 Mesa: Nuevas Tecnologias y Educacion. Coordi-
nadora: Dr. Miguel Angel Carretero. Universidad de
Leon.

1. Tecnologias en la Educacién Francesa: descripcion
y prospectiva para una mejor comunicacién entre los
pueblos. Dr. Georges Louis Baron. Francia.

2. La UNESCO y el impulso de las Nuevas Tecnolo-
gias: Su contribucién al desarrollo de la Educacion en
Europa e lberoamérica. Dr. D. José Antonio Ortega
Carrillo. Universidad de Granada.

Web del congreso (http://www3.unileon.es/congresos/ciccipe/secret aria.html ).

3. Educacién Superior y futuro: transversalidad y espe-
cializacién en un contexto global europeo de innova-
cion. Dr. D. Ramon Pérez Pérez. Universidad de Ovie-
do.

- 52 Mesa: Didactica del Inglés. Coordinadora: Cristina
Garrig6s. Universidad de Leon.

1. La Innovacién Docente en el EEES: El Caso de la
ensefianza del Inglés. Dra. Maria Luisa Pérez Cafa-
do. Universidad de Jaén.

2. El uso de las nuevas tecnologias en la formacion de
profesores de inglés. Dr. Robert O"Dowd. Universidad
de Ledn.

3. La ensefianza del inglés en Venezuela. Dra. Rosa
Lopez de D’Amico. Venezuela.

13:30 h. Almuerzo.

16:30 h. Conferencia “Calidad de la docencia universi-
taria: indicadores, fortalezas y debilidades”. Dra. Isabel
Cantdén Mayo. Catedratica de Didactica de la Universi-
dad de Ledn.

17:30 h. Comunicaciones: Tecnologias de la Comuni-
cacion y Didactica del Inglés. Coordina: Dr. D. Victori-
no Madrid Rubio. Universidad de Leon.

18:30 h. Visita guiada por la Ciudad de Leon.

z Viernes 9 de Mayo

9:30 h. Comunicaciones: Prospectiva y calidad en la
educacion. Coordina: D. Roberto Baelo Alvarez. Uni-
versidad de Leon.

11:30 h. Conferencia de clausura: “¢Qué es la calidad
en educacién hoy?”. llmo. Sr. D. Fernando Sanchez-
Pascuala Neira. Viceconsejero de Educacion Escolar
de la Junta de Castilla y Leon.

13:30 h. Entrega de Certificaciones.
* Rall Mercadal Orfila. Licenciado en Periodismo por la Univer-

sidad Auténoma de Barcelona (UAB) y responsable de redaccion
de las revistas Comunicacion y Pedagogia y Making Of.
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Teoria

Arte y creatividad educativa
en la posmodernidad

Josefina Santibanez*

Andlisis de las demandas posmodernistas
en materia de educacion.

INTRODUCCION

n este trabajo exploraremos las implica-

ciones que las tendencias posmodernis-

tas demandan a la educacioén, asi como

la necesidad de ampliar el concepto de

educacion formal hacia la educacion no

formal y telematica. Estudiaremos el con-
cepto del requisito de variedad creativa en educa-
cion y su importancia en las instituciones educativas
computarizadas y de ensefianza on-line. Por dltimo,
examinaremos como esta influyendo la gran revolu-
cion intelectual del pensamiento posmodernista y la
necesidad de una practica docente reflexiva que nos
facilita el arte de educar dentro de nuestro propio es-
tilo personal y creativo.

ARTE Y CREATIVIDAD
EN LA EDUCACION

El arte nos llega desde muchos tamafios, colores
y formas diferentes. Este a veces ha sido infravalorado
y malentendido, pero estas actividades de creatividad
afiaden riqueza a nuestra vida diaria. Es dificil imagi-
narse una humanidad en la que el arte y la creatividad
no existieran. Formas del arte de educar han sido in-
vestigadas por numerosos pedagogos que encuentran
su expresion en una seleccién completa de numerosos
articulos, libros, peliculas, etc. La educacion raramen-
te la entendemos como el arte, como una metéafora o
modelo para guiar nuestros esfuerzos docentes.

Para Medina Rubio (1992: 148): “La educacién
se identifica con la “creacion” y mas concretamente
con la especifica “creacion artistica’, con el arte (ha-
cer personal sin reglas fijas, modelacién o configu-
racion de un material segun una imagen u objetivo).
Originariamente la educacién ha sido un arte, y la
pedagogia una teoria o doctrina del arte de la edu-
cacion... La educacion no es una obra automatica,
mecanica, sino que descansa en gran parte en la
capacidad, gracia y destreza del educador”.

Los profesores con éxito, cuyas ideas o creacio-
nes fomentan nuestro interés y emociones, manifies-
tan cualidades creativas para tratar los temas mas
dificiles. Para conseguir el éxito un profesor se re-
quieren varios atributos, incluyendo entre otros: inte-
ligencia, creatividad, compromiso, etc. y trabajo du-
ro. Cualidades que cualquier institucion educativa re-
conoce gratamente y se beneficia, pero que a menu-
do no estan presentes ni se potencian.

Este trabajo esta basado en la premisa de que
hay mas arte que ciencia donde se crean y mantie-
nen las relaciones educativas con éxito. Al mismo
tiempo, sin embargo, los buenos educadores artistas
no necesariamente rechazan la ciencia o la tecnolo-
gia en su préctica docente Es la mezcla creativa del
arte y de la ciencia la que nos ayuda a entender la
dindmica compleja que se produce en la interaccion
didactica durante el proceso ensefiar-aprender.

Para Tynan, (1989: 26) el arte lo concibe la gente
como: “una manera complicada de decir cosas muy
simples”. Para el profesor artista, es una manera sim-
ple de decir cosas muy complicadas. Los profesores,
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artistas y creativos en su trabajo docente, aprecian
esta paradoja y se esfuerzan por encontrar caminos
simples que nos ayuden a ver las complejidades de
las experiencias educativas con una sencillez que
viene de una imagen icénica nueva de la sociedad
posmodernista.

El arte en educacion desencadena para noso-
tros una manera de pensar y de ver las cosas de
forma diferente, asi como hacer conexiones entre
temas sin relacién aparente. Hay un profesor artista
en todos nosotros esperando a manifestarse, él de-
be tomar sélo una idea concreta, metafora, imagen
0 experiencia que le permita confiar en sus propios
recursos e impulsos para apreciar sus capacidades
creativas. Los profesores artistas nos recuerdan es-
te potencial y en sus trabajos nos desafian para
aventurarnos e intentar ver el mundo educativo de
una manera diferente a la experiencia vivida.

El arte, sin embargo, no es un motivo para ser in-
genuo. Existe la certeza de que nuestras institucio-
nes educativas estan siendo cada vez mas comple-
jas. Se estan enfrentando con deudas, en parte, por
condiciones financieras inestables, fluctuaciones de
matriculacion de alumnado, cambios curriculares po-
co funcionales y vitales, y por la necesidad de adqui-
sicion de materiales para la utilizacion de las nuevas
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en
sus aplicaciones did4cticas, organizativas y adminis-
trativas. A pesar de estas condiciones dificiles, se
continta demandando a la educacion la colaboracion
para solucionar muchas de las enfermedades de la
sociedad actual y proporcionar proyectos que estu-
dien una gran cantidad de necesidades que precisan
de respuestas tanto personales como sociales.

Las Instituciones Educativas ofrecen curriculos y
programas en areas como las siguientes:

z Educacion sexual.

z Educacion para la igualdad de género.

z Integracion racial.

z Educacién para las relaciones humanas.
z Educacion internacional.

z Educacion ciudadana.

z Educacion medioambiental.

z Educacién de consumo energético.

z Educacién matrimonial y familiar.

z Abuso de drogas, salud y educacion de seguridad.
z Destrezas bésicas.

z Destrezas de busqueda de trabajo.

z Educacién musical y de arte.

En la posmodernidad, la cultura institucional para
Colom y Meliéch (1994: 62-65): “no se fundamentara
en la ciencia ni por tanto en el conocimiento entendi-
do en la modernidad, sino en la adquisicion, dominio

y utilizacién de lenguajes, en la necesidad de la co-
municacion tecnoldgica”.

La educacion en la posmodernidad se basara en
la utilidad y en la necesidad del aprendizaje de com-
petencias necesarias para acceder a la vida del tra-
bajo, la cultura no sera para reflexionar sino para vi-
vir. Se acrecienta el sentido de educacion permanen-
te. El infantilismo cultural y el triunfo del individuo nos
parecen caracteristicas relevantes para enmarcar la
posmodernidad, donde la verdad se impone tiranica-
mente o0 se deja a juicio de cada uno.

En el contexto de la sociedad tecnolégica, debe-
mos asumir en la tarea educativa la obligacién moral
de descubrir y reflexionar sobre el arte del profesor
en la nueva era computarizada. La utilizacion de la
tecnologia de uso individualizado producird una ten-
dencia a la diversificacion, a la diferenciacion, al yo,
que invadira todos los 6rdenes de la humanidad y de
la educacién como arte.

EL COMPLEJO DESAFiO
DE LA EDUCACION EN
EL CONTEXTO SOCIAL

Y TECNOLOGICO

Estamos asistiendo a una transformacion tecno-
l6gica y cognoscitiva de dimensiones histdricas des-
conocidas. Se ha creado un hipertexto e hipermedia
y se integran en el mismo sistema, por primera vez
en la historia; el texto, la imagen y el sonido permiten
la interactividad y comunicacién muiltiple entre distin-
tos lugares del planeta a través de la WWW. Esta
red global de las llamadas autopistas de la informa-
cion permite el acceso abierto y asequible a las ba-
ses de datos mas amplias que ha conocido la espe-
cie humana. Nuestra cultura queda marcada por el
nuevo caracter de la comunicacion e informacion ya
que, segun Postman (1981), “no vemos la realidad
COmo es Sino como son nuestros lenguajes. Nues-
tros lenguajes son los medios de comunicacion.
Nuestros medios de comunicacién son nuestras me-
taforas que crean el contenido de nuestras culturas”.

Los sistemas de comunicacion e informacion
electronicos, que integran las capacidades del or-
denador y de la informética con las interconexiones
telematicas en el acceso a la red global, han supe-
rado la galaxia de McLuhan para comenzar una
nueva galaxia sin nombre todavia, pero con més
posibilidades.

Como resultado de las variadas demandas a los
sistemas educativos, se han creado instituciones
educativas no formales y redes de formacion on-line
telecomunicadas interconectadas, caracterizadas por
la fragmentacion y especializacion. En la mayoria de
los organigramas de las instituciones educativas de
hoy, se incluyen una seleccién de especialistas en
multimedia, informatica, informacién y comunicacion,
programacion de materias especificas, etc., es decir,
se afiaden a los puestos tradicionales de profesores,
administradores para la gestion y control de recursos
tecnoldgicos. La coordinacion de servicios y progra-
mas ha llegado a ser sumamente dificil, porque re-
quiere un tiempo considerable para adquirir informa-
cion oportuna y exacta. El desafio al que se enfren-
tan nuestras organizaciones educativas tecnificadas
ahora y en el futuro, crecerda sin duda en complejidad
debido a la cantidad de informacion recibida y la falta
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Educacién no formal (http://es.wikipedia.org/wiki/Educaci%C3%B3n_no

formal ).

de estrategias para seleccionar aquella que responda
competitivamente a la diversidad de demandas inter-
nasy externas.

Se necesita crear paralelamente a la escuela
otros medios y entornos educativos, que no sean
opuestos sino complementarios a ella; a estos recur-
sos se les llamé en su momento, no formales. Actual-
mente aunque el Sistema Educativo reglado siga
ocupando un lugar privilegiado en la educacion, ya
no se le puede admitir ninguna clase de monopolio
educativo.

Hoy la escuela dicen Pérez Serrano y Martin
Gonzalez (1990: 289): “Tiene que rivalizar con otras
instituciones como los medios de comunicacion de
masas que ejercen gran influencia sobre la sociedad
en general y los jovenes en particular. La influencia
del &mbito extraescolar es tan importante que ya no
se puede prescindir de él en el proceso formativo de
la persona”. La educacion no formal es metddica y
con objetivos definidos, pero se realiza al margen del
sistema estructurado de ensefianza.

La educacion no formal se vio impulsada por los
cambios generados en el desarrollo social y tecnologi-
co que exigia la formacion de personas pertenecien-
tes a capas sociales mas desfavorecidas, las cuales
debian satisfacer las demandas béasicas del mundo
laboral. Entonces el sistema de educacion formal apa-
recié como insuficiente para responder a estas nece-
sidades. Asi, la educacion no formal adopta diversos
significados y matices en diferentes paises.

La tecnologia y la comunicacion telematica for-
marén el modelo basico de la nueva realidad educati-
va, el posmodernismo se vislumbra no soélo por el
cambio ético, sino también por el contexto sociotec-
noldgico. La tecnologia es el elemento disefiador de
las nuevas relaciones personales, laborales, sociales,
econdmicas, ocio y del arte en general.

Para Vazquez Gémez (1986: 96), “los efectos de
la utilizacion de la tecnologia de la informacion estan
afectando la configuracion cognitiva y formacion de
actitudes”. En la educacién informal, “el influjo de las
nuevas tecnologias esta configurando nuevos espa-
cios y redes de comunicacién”, no solo universales,
sino también regionales y locales, provocando expe-
riencias de educacion comunitaria.

La utilizacién de las Tecnologias de la Informa-
cion y la Comunicacién, puede tener consecuencias
trascendentes aun imprevistas y de dificil evaluacion
si nos referimos al hecho de que la desmasificacion
conduce a la desuniformizacién de nuestras mentes,
por lo que el desarrollo de la creatividad puede origi-
nar nuevas informaciones y conocimientos que con-
duzcan a la humanidad a cotas insospechadas. La
revolucién social s6lo podra generarla el conocimien-
to, ya que éste, en forma de nuevas tecnologias y
mayores avances, llevara a la justicia mundial. La in-
dustria espacial, la inteligencia artificial, la robdtica, la
ingenieria genética, la biotecnologia, etc., son sin du-
da algunos horizontes en los que la prediccién efec-
tuada podra llegar a ser realidad.

Las tecnologias no sélo apoyan el desarrollo
personal o individual. La moral social tiene también
su cabida bajo formatos tecnoldgicos y politicos, sin
entrar en contradiccion con el individualismo. Las
posibilidades de desarrollo del mafiana para los pai-
ses pobres llegaran de manos de las nuevas tecno-
logias. Los problemas sociales como la pobreza y la
injusticia social apareceran por causa de la tecnolo-
gia y no de la energia, vendran del conocimiento y
no de la economia, es decir, la educacién sera la
clave para el desarrollo y desempefiara un rol des-
tacado para disminuir la brecha digital. El gran reto
del futuro se va a plantear ahora mas que nunca
desde la educacion, de ella dependera el fracaso o
el éxito de la humanidad ante los nuevos desafios y
posibilidades que la propia humanidad ha ido des-
cubriendo.

De acuerdo con S. de la Torre (2003: 27), “la esti-
mulacién creativa es una responsabilidad social y
cometido educativo como valor cultural de nuestro
tiempo. Es el norte del sistema educativo abierto al
futuro”.

PARADIGMAS Y REQUISITO
DE VARIEDAD CREATIVA

La cultura y sus paradigmas imperantes influyen
en nuestra capacidad de generar opciones de res-
puesta. Bruner (1990) investiga sobre la influencia
de la cultura en la construccion del significado sugi-
riendo la nocién de psicologia popular. Explica c6-
mo la psicologia popular, aunque cambia, no se
siente desplazada por los paradigmas cientificos.
Bruner define la psicologia popular “como un siste-
ma por el que la gente organiza sus experiencias en
conocer acerca de algo y las negociaciones con el
mundo social”. En educacién se debe tener en
cuenta el contexto social, ya que dependemos del
mismo, pero no apreciamos el grado en que dicho
contexto afecta a nuestra vision.

Una revision de los paradigmas dominantes nos
permite apreciar mejor la influencia de nuestra cul-
tura en la educacion y cdmo la percibimos, ellos tie-
nen un peso considerable en nuestros pensamien-
tos. Segun Lincoln (1985), “un paradigma es mas
gue un modelo; es una vision del mundo, que refleja
nuestras creencias y suposiciones mas basicas
acerca de las condiciones humanas, si existe o no
una cosa, qué es real, qué es verdadero, qué es be-
llo y cual es la naturaleza de las cosas”.
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En el paradigma naturalista de Guba, la inter-
pretacion contiene las siguientes suposiciones basi-
cas:

z Existen mdltiples realidades construidas.

z Existen influencias mutuas entre el observador y
el objeto de andlisis.

z Es valioso descubrir tanto las diferencias como las
semejanzas.

z Existen influencias mdltiples de valor en la bus-
queda, incluyendo la eleccién del problema, la elec-
cion del disefio y la metodologia, valores presentes
en el contexto u objeto de estudio y el valor de con-
gruencia a lo largo de estas orientaciones de valor.

La interpretacion trabaja desde un conjunto de
suposiciones diferentes y contrastables. Estas supo-
siciones tienen implicaciones importantes en como
nosotros entendemos la educacion como arte.

Por otra parte, el paradigma del criticismo segun
Hlynka y Belland (1991): “No es cuantitativo ni cuali-
tativo. No sigue nunca la metodologia tradicional o
experimental derivada de las ciencias del comporta-
miento, ni esta basado en la observacion antropolégi-
ca del participante o0 modelos de reunion de informa-
cion sociologicos. Mas bien el paradigma critico se
centra en el sentido de los modelos de arte y critica li-
teraria dentro de las humanidades”.

La teoria critica nos ofrece un punto de ventaja
adicional para conocer y entender la experiencia hu-
mana. La teoria critica aporta oportunidades para ir
mas alla de la hipotesis tradicional y trata sobre los
aspectos de nuestras vidas que son sutiles y estéti-
cos por naturaleza. Para estudiar los fenémenos so-
ciales, los conceptos de construccion social, decons-
truccion, entendimiento y semidtica juegan un papel
importante. La mayoria de nosotros puede apreciar
criticamente el arte, juzgar una representacion teatral
simbdlica o una obra de arte abstracto, todo ello es
paralelo al problema de interpretar la retérica y los
problemas educativos.

Como Taylor y Swartz (1991) nos recuerdan, el
conocimiento no es un valor neutral. El conocimiento
esta creado, pero no esta creado igual, es decir, el
conocimiento ya no esta asumido para tener un esta-
tus universal. El conocimiento es el resultado de una
manera de conocer y esta marcado como tal. Cono-
cer y conocimiento estan intrinsecamente juntos.

Los desafios de complejidad e inseguridad a los
que se enfrentan las instituciones educativas tecnifi-
cadas requieren de estas instituciones y de sus pro-
fesores una gran capacidad para entender y actuar
de acuerdo a las necesidades que demanda la socie-
dad tecnoldgica. El requisito de variedad es un con-
cepto tomado de la Teoria de General de Sistemas
(Ashby, 1956; Bertalanfy, 1968; y Flood & Garson,
1988) que proporciona una vision clarificadora de las
necesidades de los sistemas sociales que permane-
cen viables y que sobreviven. Weick (1985) utiliza la
analogia de la pelicula fotografica para explicar el re-
quisito de variedad. Al desear capturar el detalle de
un sujeto en un encuadre de la pelicula, nos informa-
remos mejor con plano detalle de dicha pelicula, que
con un un plano medio, en éste no se capturara el ni-

vel del detalle. Tal es el caso para conseguir el éxito
al operar en instituciones educativas que se enfren-
tan a condiciones complejas y a situaciones no pre-
vistas e inestables. Estas instituciones y sus profeso-
res necesitan un mayor repertorio de perspectivas
para entender su complejidad. Mantener una diversi-
dad de opciones de respuesta es una de las mane-
ras con las que podemos adaptarnos mejor a las nu-
merosas y desconocidas variables futuras.

Si no contemplamos la variedad de personas, de
sus ideas y sistemas de creencias, existe el peligro
de ver problemas y soluciones desde una perspecti-
va limitada y estrecha. La existencia del requisito de
variedad creativa en nuestras actuaciones docentes
permite romper con la Teoria General de Sistemas di-
fundida por Bertalanfy (1968) como un intento de in-
tegrar variables y de desarrollar una ciencia del con-
trol. Esta teoria ha sido objeto de muchas interpre-
taciones, aplicaciones y algunos principios generales
prevalecen, incluyendo las nociones de interdepen-
dencia, proceso de entrada y retroalimentacion de
produccién, casualidad mutua, adaptacién, equilibrio
y jerarquia. Sin embargo todas las suposiciones del
pasado y sus paradigmas dominantes no se adaptan
a las necesidades de las instituciones educativas
contemporaneas, ni a las demandas de las nuevas
condiciones de la educacién para el periodo posmo-
dernista.

Los sistemas de comunicacion e informacion tec-
noldgicos estan modificando nuestros procesos men-
tales y, en consecuencia, nuestro propio pensamien-
to. La utilizacion del ordenador como recurso didacti-
co constituye una forma de desarrollar y estimular las
capacidades intelectuales ya que amplia y multiplica
las posibilidades de nuestro cerebro al controlar mal-
tiples variables en periodos muy cortos de tiempo. La
tecnologia va transformando nuestra mente, accede-
mos a los datos y a las imagenes mentales de dife-
rente manera, por lo que, paralelamente, cambiamos
nuestro modelo mental de la realidad y nuestra repre-
sentacion del conocimiento. El ordenador, desmasifi-
ca, se identifica con la individualidad personal y fun-
ciona como recurso y ayuda para el desarrollo de la
actividad e indagacion individual creativa.

La educacién para el cambio implica profundizar
en la individualizacion, ya que las soluciones se en-
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Chris Argyris (http://www__.infed.org/thinkers/argyris.htm ).

cuentran en los propios recursos mentales e intelec-
tuales del sujeto, mas que en estrategias generaliza-
das o en viejos modelos, esquemas y valores exter-
nos al sujeto, que han sido hasta ahora los grandes
guias y los grandes orientadores de la accién educa-
tiva.

Debera plantearse una cultura educativa que
mire fundamentalmente al porvenir. La educacién
no debe ser ya tan s6lo la transmisora de la cultura
del pasado y la conservadora de la historia en las
nuevas generaciones. Tampoco debe ser compren-
siva del presente ya que éste no es perdurable; el
presente, el momento, debe servir como mecanis-
mo didactico para explicar el cambio y conseguir
asi el objetivo prioritario de la educacion: la movili-
dad, la adaptacion a lo nuevo, a lo cambiante, por
lo que la educacion se plantea como el instrumento
guia que oriente a las generaciones sobre la pros-
peccion del futuro. Ello implica transformar las au-
las en verdaderos laboratorios de simulacion; asi,
los medios informaticos, las técnicas de juegos, la
previsiones del azar, la prospectiva, etc., se nos
presentan como los pilares donde fundamentar la
accion docente, que a partir de ahora no podra ya
descansar por mas tiempo y exclusivamente en los
profesionales de la educacion.

EL DOCENTE REFLEXIVO
EN EL MARCO EXPERIMENTAL

La existencia de una cultura en vertiginosa evo-
lucion origina una gran complejidad a nuestras insti-
tuciones educativas y sociales, asi como a aquellas
personas que desean dirigirlas. Nuestra base de co-
nocimiento se extiende y esta unida en parte a un
abanico amplio de visiones mundiales alternativas
que nos aportan referencias de basicas pertinentes
a como construimos nuestro propio significado de
educacion, particularmente en un contexto social
tecnificado, multicultural, multiétnico y diverso. El
desafio de los que desean ser lideres educativos
debe pasar por un acercamiento al contexto social
para extraer y procesar perspectivas nuevas. En-
marcar e imaginar nos puede ayudar a ver posibili-
dades educativas futuras, pero nos deja con el de-
safio de como poner estas ideas en practica.

Los pioneros en desarrollar perspectivas rela-
cionadas con el vacio entre la teoria subyacente y
la teoria en uso, investigan las causas de la crisis
profesional y la dificultad que encuentran los educa-
dores en articular sus teorias personales en la prac-
tica. Existe una tendencia a ofrecer recomendacio-
nes idealistas de como deberiamos realizar nues-
tros trabajos como practicantes docentes, pero a
menudo todavia existe un espacio vacio entre nues-
tras ideas y nuestras acciones. Este espacio entre
lo que nosotros pensamos y hacemos contribuye a
la falta de confianza publica en los profesionales de
la educacion.

Para entender como crear y mantener nuestra
teoria en uso, Argyris y Schon (1974) sugieren un
aprendizaje de lazo simple y otro de lazo doble. En
el aprendizaje de lazo simple, se refuerzan habitos
del pensamiento antiguo e incluye comportamientos
como los siguientes:

z Necesidad de tener un control.

z Quedarse con nuestra percepcion de lo que se
necesita alcanzar.

z Ser protector consigo mismo.
z Ser racional y emocionalmente minimizante.

z Intentar minimizar las elecciones o correr ries-
gos.

Por otra parte, el aprendizaje del lazo doble, que
puede estimular formas nuevas de pensamiento, in-
cluyen un conjunto diferente de comportamientos
como los siguientes:

z Compartir el control.
z Minimizar lo defensivo.

z Crear oportunidades para la eleccion libre e infor-
mada.

z Dirigir la implementacion de ideas.

Dirigir y conseguir reaccién en la realizacién es
central para aprender de los errores de uno mismo.
La reflexion en accién ayuda a explicar como debe-
mos conocer la teoria utilizada. Nuestro conoci-
miento que es tacito ordinariamente, esta implicito
en nuestras practicas docentes y en nuestro sentir
acerca del area de conocimiento que estamos tra-
tando. Es decir, que nuestro conocimiento esta en
nuestra accion. Si no sabemos el contenido del
mensaje en nuestra accién, buscaremos una estra-
tegia que ayude a acercarse entre un modelo de
comportamiento deseado y un modelo actual de
comportamiento. Se trata de poner en conexion la
reflexion con un marco de planificacion de posibili-
dades futuras.

Los marcos simbdlicos proporcionan medios pa-
ra desarrollar visiones diferentes de situaciones
educativas. El proceso de enmarcar permite planifi-
car y observar perspectivas diferentes ante una mis-
ma situacion. La habilidad de enmarcar la experien-
cia enriquece y amplia el repertorio y visiones del
educador como un antidoto poderoso ante la solu-
cioén Unica.
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El poder de la imaginacién y el uso de metafo-
ras, fomentan una clase de pensamiento critico que
nos anima a entender y comprender los significados
multiples de situaciones educativas y nos facilitan la
confrontacién para dirigir la contradiccion y la para-
doja. Las metaforas clarifican la comprension de co-
mo organizamos y entendemos nuestro mundo.

Cuando el docente se encuentra atascado en
una situacion problematica de la que no se puede
salir facilmente, debe construir una manera nueva
de situar el problema, un nuevo marco experimen-
tal, desde el cual analizamos la situacion.

La resolucion de problemas a través de la prac-
tica reflexiva, nos aporta una vision de la manera de
entender nuestra puesta en practica docente y des-
cubrir opciones nuevas en un ambiente complejo e
incierto. Ademas, proporciona una manera de cerrar
el espacio entre lo que nosotros creemos y hace-
mos. La especulacion de la imaginacion no solo nos
anima a enmarcar, sino a conocer un perfil mas am-
plio a través de una variedad de metaforas.

Al intentar experimentar con visiones y compor-
tamientos alternativos, parece que existen mas fuer-
zas intrapersonales e interpersonales, dando fuerza
al status quo. Se refleja y cambia nuestro pensa-
miento y comportamiento posterior que no es tan fa-
cil como parece, a la vez que se reflejan y cambian
nuestras nociones acerca de las interacciones entre
las complejas variables didacticas, de liderazgo y
reforma educativa.

Los estilos educativos son variedades en la
practica docente que se caracterizan como unas
complejas vy tipicas practicas educativas. El estilo
educativo es una cualidad estructural de los diver-
sos quehaceres que constituyen la realidad educati-
va elaborada a través de la experiencia pedagdgica
y, a su vez, comporta pautas o directrices unitarias
en el obrar. Los estilos educativos son formas dina-
micas a posteriori de la experiencia educativa, que
ordenan y activan el hacer educativo del educando
y del educador. No son movimientos ni orientacio-
nes educacionales histdricas o culturales, aunque
éstas sean variables condicionantes y contextuales
de los estilos educativos, l6gicamente predominan
los estilos educativos mas afines a los estilos domi-
nantes en el contexto social, politico, cultural, etc. El
estilo educativo implica la unidad totalizante de acti-
tudes y no un mero azar, esta unidad de estilo hace
referencia al método, a la relacién profesor-alumno,
a la comunicacion, a la entrega y responsabilidad.
Todo estilo educativo conlleva actitudes, destrezas
o habilidades y funciones docentes determinadas
por una gran dosis de creatividad y de arte.

CONCLUSION

Hemos explorado el concepto de las institucio-
nes educativas no formales y telematicas como or-
ganizaciones complejas que tratan de dar respues-
tas a las demandas educativas de la sociedad con-
temporanea. Se ha sefialado la necesidad y el valor
del requisito de variedad creativa, la influencia sutil
pero significante de la perspectiva del posmodernis-
mo Yy la relevancia que tiene el ser un practicante re-
flexivo. Estos conceptos sirven como un telén de

fondo y como un contexto para poner una mirada
mas cercana a la variedad del arte y de las metafo-
ras en la practica docente del siglo XXI. Hay que ad-
mitir muchas influencias en nuestra forma de anali-
zar las circunstancias educativas actuales y los com-
portamientos creativos necesarios en los educa-
dores. La exploracion de perspectivas alternativas
del conocimiento deberia ayudarnos a examinar co-
mo construimos nuestras realidades docentes y co-
mo tenemos la posibilidad de volver a reproducirlas
mentalmente y revisarlas para mejorar la calidad en
nuestra profesion de ensefiantes.

* Josefina Santibafiez Velilla. Profesora en el area de Didactica y
Organizacion Escolar del Departamento de Ciencias Humanas y
Sociales de la Universidad de la Rioja.
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TEORIA
Radio

Revision sobre 10s usos educativos
de Ia racio en Espana

Roberto Baelo Alvarez*

Repaso a la evolucion de los usos educativos
de la radio en Espafia.

a educacioén ha recurrido a medios, so-

portes y recursos en busca del perfecto

aliado para afrontar el proceso de ense-

flanza-aprendizaje. Algunos de estos

medios (encerado, libros de texto, etc.)

nos resultan tan familiares que no somos
conscientes de que en su dia supusieron un punto
de inflexién dentro del ambito educativo. Dentro de
esta tradicion pedagdgica, observamos como la utili-
zacion de estos recursos no se ha circunscrito Unica-
mente al apoyo de la labor de ensefianza del profe-
sorado, sino que ha buscado cierta generalizacién,
con el fin de poner a disposicion del alumnado una
serie de soportes mediante los cuales mejorar el pro-
ceso de aprendizaje.

Desde comienzos del siglo XX, la sociedad occi-
dental ha modificado su configuracién, produciéndo-
se importantes cambios sociales que han trascendi-
do, como no puede ser de otro modo, al mundo edu-
cativo. Uno de los resultados de esta permeabilidad
ha sido el desarrollo de nuevos apoyos para el
aprendizaje y el desarrollo del conocimiento. Peda-
gogos Yy psicélogos han trabajado en el desarrollo
de nuevas formulas didacticas, que han buscado la
optimizacion del tiempo empleado en la formacion y
que han tenido como eje principal el desarrollo de
las “Nuevas Tecnologias”.

Las nuevas tecnologias comienzan a usarse de
una forma experimental en contextos formativos ex-
ternos a la educacién para, posteriormente y debido
al interés despertado, generalizarse dentro del am-
bito pedagdgico, creandose una fuerte corriente de

apoyo, principalmente tras la Segunda Guerra Mun-
dial, a la utilizacion de los medios de comunicacion
de masas o mass media' dentro del ambito educati-
vo. No obstante, no es hasta finales de la década de
los sesenta cuando empieza a producirse una incor-
poracién real de los mass media a la educacion,
convirtiéndose desde entonces en auténticos prota-
gonistas educativos.

Nuestra pretension, al elaborar el presente arti-
culo, no es otra que hacer una revision, que derive
en reflexion, sobre los primeros usos educativos,
dentro del Estado Espafiol, de uno de los medios de
comunicacién de masas que con mayor fuerza ha
marcado el transcurso del siglo pasado: la radio. Pa-
ra ello, esta revision se divide en dos grandes apar-
tados, uno de ellos dedicado a la retrospectiva de di-
ferentes experiencias educativas que se han servido
de la radio como soporte de funcionamiento, y otro,
mas breve, en el que justificamos la utilizacion de la
radio dentro de la escuela, asi como la necesidad de
llevar a cabo una educacion en los medios de comu-
nicacion.

LA RADIO EDUCATIVA
EN ESPANA

Pensamos que con esta peculiar vision retros-
pectiva ayudaremos a conocer los origenes de la
nueva configuracion social en la que nos hayamos in-
mersos, la Sociedad del Conocimiento, a la vez que
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brindamos nuestro particular homenaje a un medio
que el socidlogo canadiense McLuhan calific6 como
el “tam-tam de la tribu”.

A pesar de la gran influencia que el medio radio-
fonico ha ejercido, y ejerce, en nuestra sociedad, la
radio es uno de los medios de comunicacion de ma-
sas que menos se ha utilizado dentro del ambito edu-
cativo espafiol, pero si que ha mantenido un rol im-
portante en su historia, puesto que se ha utilizado co-
MO recurso para impartir una ensefianza a distancia
gue ha tenido como destinatarios principales los am-
bientes rurales y las zonas con una elevada disper-
sion demografica.

En Espafia las primeras emisiones de radio co-
mienzan en 1924. En ese mismo afio Radio Barce-
lona, segunda emisora con licencia tras la cadena
estatal Radio Espafia, comienza sus emisiones, y
es en esta emisora donde encontramos la primera
experiencia educativa radiofonica, dirigida por el
profesor Ramén Pérez Villar e iniciada en el afio
1928. El disefio de este espacio estaba dirigido a la
emision de un programa que era recibido en diver-
so0s centros educativos y que, de alguna forma, tra-
taba de sustituir o complementar las explicaciones
de los maestros.

Pocos afios después, en 1933, Radio Asocia-
cién de Catalufia también comienza la emision de
un programa educativo, que al igual que el de Ra-
dio Barcelona fracasa, achacandose estos fraca-
sos, como sefiala Martorell (1958), a la escasez de
recursos técnicos existentes en los centros educa-
tivos.

A pesar de estos fracasos iniciales, la idea no ca-
yo en el olvido y en 1945, gracias a un convenio fir-
mado entre el Instituto Pedagégico del Ayuntamiento
de Barcelona y la emisora Radio Barcelona, se reto-
man las emisiones educativas. En esta ocasion y para
solventar los problemas detectados en experiencias
anteriores, el Ayuntamiento de Barcelona dota a las
escuelas municipales de infraestructura suficiente pa-
ra poder captar la emision del programa. El programa
en cuestion, que se mantuvo hasta 1947, versaba so-
bre contenidos eminentemente culturales, con una
duracion aproximada de 40 minutos, y dirigido a alum-
nos de entre 10 y 14 afios. La direccién del mismo fue
encomendada al insigne pedagogo Arturo Martorell y
Bishal que por aquel entonces ostentaba el cargo de
Director del Instituto Municipal de Educacion.

Tras el éxito de la experiencia del uso de la radio
como instrumento pedagégico, diferentes emisoras
del Estado como La Voz de Madrid, Cadena Azul de
Radiodifusién, Radio Nacional de Espafia, Cadena de
Ondas Populares Espafiolas y Radio Intercontinental,
entre otras, empezaron a recoger en sus parrillas de
programacion espacios dedicados a programas edu-
cativos.

Los resultados obtenidos en las diferentes expe-
riencias radiofénicas aunado al avance en materia de
tecnologia, y la necesidad de alfabetizacién existente
en el pais, hace que, a principios de la década de los
sesenta, el Ministerio de Educacién Nacional por me-
dio de su Direccion General de Ensefianzas Medias,
proponga la puesta en marcha del Bachillerato Radio-
fonico, que se implantd a través de Antena Escolar y
Radio Revélida.
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Radio Club Escolar (http://www__.rcescolar .org).

Esta iniciativa provoca que se genere un nuevo
organismo, el Centro Nacional de Ensefianza Media
por Radio y Television (Decreto 1181/1963 de 6 de
mayo de 1963), que se va a encargar de elaborar las
programaciones y contenidos de los estudios de En-
seflanzas Medias, Bachillerato Elemental, Bachillera-
to Superior y el Curso Preuniversitario, que se emiti-
ran en los programas de radio.

En un primer momento se procedi6 a la graba-
cion de un Bachillerato Radiofénico, que fue transmi-
tido a todo el territorio nacional por medio de 120
emisoras de onda media (AM). Esta formula radiof6-
nica de Bachillerato tuvo una gran acogida en todo el
pais y se calcula que en torno a unos 3.000 alumnos
de edades diversas siguieron de forma regular esta
primera emisién. En el curso siguiente, 1963-1964,
se transmiten de nuevo los programas correspon-
dientes al primer curso y se amplia la oferta a los de
segundo curso. El Bachillerato Radiofénico cuenta
con su propia matricula, se establecen medidas para
llevar un control y seguimiento del alumnado matricu-
lado, y se fija una convocatoria de exadmenes oficia-
les, con validez académica, para todos los matricula-
dos que aspiren a la adquisicién del Titulo Oficial.

El éxito obtenido por esta nueva formula educati-
va residia en la particular configuracion social y eco-
nomica del pais: un Estado en plena etapa de indus-
trializacion, con tasas bajas de estudiantes de Secun-
daria, originadas principalmente por la escasez de re-
cursos; el coste que suponia a una familia el que sus
miembros pudieran cursar estos estudios era muy
elevado; y el gran indice de dispersion demogréfica.
Conocedores de estas caracteristicas socio-econémi-
cas desde el Ministerio de Educacion Nacional se de-
sarrollé un plan para facilitar el seguimiento de los cur-
sos del Bachillerato Radiofonico, que consistio en im-
plantar en locales de lo mas variopinto (industrias, co-
legios, entidades bancarias, etc.) centros de audicion
colectiva en los que se contaba con el apoyo de moni-
tores pedagdgicos.

Con el desarrollo del Bachillerato Radiofénico, el
Ministerio de Educacién Nacional se apunt6 un tanto
a su favor ante el Gobierno y el Pueblo espafiol, pues-
to que atendi6 a un amplio sector de poblacién que ya
fuera por razones de tiempo, geograficas o econémi-
cas no hubieran podido acceder a cursar el Bachille-
rato tradicional.
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Con el paso del los afios, el Centro Nacional de
Ensefianza Media por Radio y Television se transfor-
ma, en 1968, en el Instituto Nacional de Ensefianza
Media a Distancia y éste, cuando se crea en 1972 la
Universidad Nacional de Educacion a Distancia
(UNED), pasa a integrarse en la estructura de la mis-
ma.

En lo referente a la Educacién Superior, la UNED
desde sus comienzos ha incorporado la radio como
un medio idéneo para llegar a su alumnado y se con-
sidera vélido tanto para la transmision como para la
actualizacién de conocimientos, es decir, tanto como
un instrumento capaz de dar apoyo a su alumnado,
como un medio para hacer llegar la cultura a perso-
nas que se encuentran interesadas en alcanzar unos
niveles mayores de conocimiento.

Las emisiones radiofénicas de la UNED han per-
durado hasta la actualidad, de tal forma que hoy en
dia, transmite a diario durante todo el curso académi-
co por medio de Radio Nacional de Espafia, Radio 3
Frecuencia Modulada (FM). El horario de emisiones
actuales de sus espacios es de lunes a viernes de 6
a 7 de la mafiana y las mafianas de los sabados y
domingos de 6 a 9 horas.

Los contenidos de estos espacios son elabora-
dos, desarrollados y seleccionados conjuntamente
por el profesorado de la UNED en colaboracién con
otros especialistas y son presentados en blogues
bien definidos durante todos los dias de la semana.

A estas alturas de nuestro particular recorrido
por las diversas ofertas educativas desarrolladas en
nuestro pais y que han tenido a la radio como prota-
gonista, no seria justo continuar sin hacer una men-
cion especial a la Emisora Cultural de Canarias y
Africa Occidental Espafiola (ECCA) perteneciente a
la Cadena de Ondas Populares Espafiolas (COPE).

La historia de Radio ECCA comienza con la idea
de crear una emisora capaz de formar adultos con
muy bajos costes. Esta idea surge de la mano de
Francisco Villén y partia de un modelo desarrollado
en Colombia por la emisora Radio Sutatenza, que
impartia clase a los mas desfavorecidos sirviéndose
de guiones radiofénicos. La experiencia colombiana
apesar de su gran valia, tenia altos indices de aban-
dono, por lo que Villén tuvo que redisefiar el mode-
lo, dando entrada a un elemento humano, el maes-
tro corrector, conformando asi el sistema tridimen-
sional de ensefianza ECCA, compuesto por el uso
sincronizado de material impreso, clase radiofonica
y orientacion o tutoria.

En su comienzo la experiencia contaba con un
grupo de cinco maestros cedidos por el Ministerio de

Educacion Nacional que pertenecian a la Campafia
Nacional de Alfabetizacion. Tras varias practicas con
diversos grupos de alumnos (de un Reformatorio, de
un Cuartel Militar de aviacién y otro de mujeres en
Caritas), el 15 de febrero de 1965 Radio ECCA emi-
te sus primeras clases de los Grados analfabetos ab-
solutos, instrumentales y preparatorio para el CEP.
Estas primeras lecciones fueron seguidas por cerca
de 300 personas que procedian, mayoritariamente
del sector agricola.

Al afio de la experiencia, Radio ECCA contaba
con una matricula cercana a los 3.000 alumnos, y
antes del tercer afo ya superaba los 13.000. El esti-
lo continlio consolidandose dentro del Archipiélago
Canario, extendiéndose en buena parte del Estado
Espafiol y llegando a diferentes paises de América
Latina.

La finalidad con la que se desarrollo Radio
ECCA era sustitutiva, ya que como indicaba su Di-
rector, no se pretendia una educacién permanente,
sino poner un parche al sistema educativo, dando
a los adultos lo que en su dia no recibieron. No
obstante en la actualidad Radio ECCA oferta tanto
Formacion Basica, Bachillerato, Formacion Profe-
sional como una serie de cursos complementarios
que sirven para la actualizacion y la mejora profe-
sional.

Por otra parte, gracias al desarrollo de las Tecno-
logias de la Informacién y la Comunicacién, en la ac-
tualidad es posible acceder a cualquiera de las ofer-
tas de ECCA por medio de su pagina Web (http:/
www.radioecca.org) y seguir de esta forma y desde
cualquier parte del mundo en la que tengamos un ac-
ceso a la Red cualquiera de sus cursos.

Radio ECCA, al igual que otros muchos mass
media, ha incorporado a su desarrollo los avances
tecnoldgicos presentes en nuestra sociedad, evitan-
do de esta forma caer en el olvido y desarraigarse
de la sociedad en la que se ha ido desarrollando.

Con esta Ultima experiencia vamos a concluir la
revision de los diferentes desarrollos educativos que
se han dado desde la radio, para centrarnos ahora
en la utilizacion de este medio como un recurso den-
tro del sistema educativo tradicional.

NECESIDAD
DE UNA EDUCACION
EN MEDIOS DE COMUNICACION

Es curioso observar como, a pesar de la impor-
tancia que ha tenido la radio en el dltimo siglo, ape-
nas se han llevado a cabo andlisis pedagdgicos pro-
fundos y estudios exhaustivos sobre su utilizacion
en el aula. Por el contrario, otros medios como la
prensa y la television si han logrado ahondar mas
profundamente en el entramado pedagdgico, convir-
tiéndose en medios protagonistas de variadas prac-
ticas y estudios sobre sus aplicaciones al mundo
educativo.

La paradoja reside en que la escuela, o el mun-
do educativo, a pesar del esfuerzo que realiza para
llevar a cabo experiencias en los que medios como
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Radio ECCA (http:/Aww .radioecca.org ).

la prensay la television son los protagonistas, vuel-
ve a segmentar la realidad. Es decir, la escuela no
ha sido capaz de dar una respuesta global a las ne-
cesidades sociales existentes, puesto que las ex-
periencias sobre los diferentes medios se han lle-
vado, en la mayoria de los casos de forma seg-
mentada, como si uno excluyese a los otros, y casi
nunca se ha tenido en cuenta la complementarie-
dad de los mismos ya que, en mayor 0 menor me-
dida, toda la poblacion infantil o juvenil se ve bom-
bardeada por todos los medios de comunicacion
de masas.

En este punto es donde se echa en falta la inte-
gracion dentro del Curriculo escolar espafiol de un
area dedicada a la educacion en medios de comuni-
cacion, existente en sistemas escolares como el de
Gran Bretafia, Canada, EE.UU., Australia, Alemania
0 Suecia, y que Area (1995) proponia integrar como
tema transversal en el curriculum de nuestro pais.

La falta de una cultura educativa en medios de
comunicacion y la inexistente formacion de la ciuda-
dania como consumidores criticos y dialogantes,
tanto de radio como del resto de TIC, provoca que la
radio sirva a la vez para instruir, generar pensamien-
tos, transmitir ideologias, y formar y reforzar postu-
ras equivocadas o acertadas.

USO DE LA RADIO
EN LOS CENTROS EDUCATIVOS

Dejando de lado el tema de una educacion en
medios de comunicacién y retomando nuevamente
el tema que nos compete, vamos a dar unas pe-
quefas pinceladas sobre los objetivos que se bus-
can alcanzar con la puesta en marcha, cada dia
més frecuente, de emisoras de radio en las que el
alumnado es el protagonista de las mismas.

Las principales caracteristicas de las emisiones
radiofonicas son su inmediatez, la heterogeneidad
de la audiencia, su fugacidad, su credibilidad y su
bajo coste de produccion, comparandolas con me-
dios como la television o la edicién impresa de un
periodico. Por otra parte se debe recordar que la
radio dentro del aula facilita en el alumnado el des-
pertar de su imaginacién, es un instrumento formi-

dable para mejorar la expresion oral y su capaci-
dad creativa. Por otra parte, el desarrollo de una
radio en la escuela contribuye a la ampliacion del
conocimiento sobre el entorno politico, econémico,
social, cultural y natural del alumno.

Estas circunstancias, entre otras, han favoreci-
do el desarrollo dentro los centros educativos de
una radio con entidad propia. Podriamos encontrar
tres modalidades de realizacién de radio en la es-
cuela: una primera que consistiria en la colabora-
cién con una emisora profesional, la segunda que
estaria relacionada con la instalacion esporadica o
permanente de una emisora en el centro y, por Ulti-
mo, la posibilidad de realizar radio sin emitir.

En la opcién de colaboracién con una emisora
oficial, y tras el andlisis de diversas experiencias,
se debe de prever la necesidad de establecer y
prefijar de forma consensuada con la emisora ofi-
cial los objetivos previstos y la metodologia a se-
guir para evitar perversiones de la idea pedagdégica
original. La principal ventaja observada en esta op-
cion esta en el soporte técnico que ofertan los pro-
fesionales del medio y que facilita que, tanto el
alumnado como el profesorado implicado en la ex-
periencia, dediquen sus esfuerzos a la realizacion
de productos con contenidos de calidad, didactica-
mente aprovechables y que una vez elaborados
son transmitidos a los profesionales de la emisora
para que los monten y produzcan un programa
mas “profesional y audible”.

En este sentido son de resefiar las experien-
cias surgidas gracias a la colaboracion establecida
entre emisoras oficiales y centros educativos como
las desarrolladas dentro de Radio Popular de Gra-
nada, con el programa “Semilla Juvenil”; Radio Ca-
dena Espafiola en Las Palmas de Gran Canaria,
con el espacio “Brijula”; Radio Reus (SER), con la
emision de “L’escola a la radio”; o Radio Cadena
Espafiola en Monforte de Lemos (Lugo), desde
donde se podia sintonizar el espacio “Espinilla Re-
belde”.

En todos ellos se trataba de espacios que las
emisoras cedian gratuitamente para que escolares
de la zona, junto con sus docentes, elaboraran un
programa que diera respuesta a las necesidades
detectadas en el adolescente y que tenia un pro-
fundo trasfondo pedagdgico.

La segunda opcién, crear una emisora propia en
el centro, es una de las iniciativas que méas auge tu-
vo a finales del siglo pasado. Aunque parecié entrar
en crisis, gracias a factores como el desembarco de
Internet en los centros, se ha visto nuevamente im-
pulsada.

Uno de los mayores inconvenientes para insta-
lar una emisora en los centros, ademas de la esca-
sez de recursos econdmicos, es el relativo a las di-
ferentes trabas legales existentes para conceder
una licencia de emision. No obstante las posibilida-
des de realizar emisiones esporadicas, emisiones
de escasa potencia que no van mas alla del ambito
de la escuela o emisiones a través de la Red han
reducido el problema legal.

Otro de los problemas que siempre ha estado
presente en estas iniciativas ha sido la estructura-
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cion del Sistema Educativo Espafiol, asi como los
disefios curriculares existentes hasta finales de los
afos noventa. Estos disefios entorpecian la intro-
duccion de la radio en la escuela y su desarrollo,
puesto que dentro del mundo de la educacion, con-
curria un elevado numero de profesionales que no
veian con buenos ojos las iniciativas de utilizar el
medio radiofonico en sus centros.

No obstante, y a pesar de las dificultades, sabe-
mos que en Espafia en la primera mitad de la década
de los ochenta colegios como el C.P. Ramén y Cajal,
en Pina de Ebro (Zaragoza), el C.P. La Peineta, en
Puerto Sagunto (Valencia), el C.P. La Gloria, en Vélez
(Malaga), el C.P. Santo Cristo de la Veracruz, en
Consuegra (Toledo), el C.P. Del Paso, en El Paso, La
Palma (Tenerife), el C.P. Serafico, en Elda (Alicante),
el C.P. Font Freda, en Montcada i Reixac (Barcelo-
na), e Institutos de Bachillerato como el Juan Antonio
Castro, en Talavera de la Reina (Toledo), el de “A
Xunqueira”, en Pontevedra, o el de Astrabudua, en
Erandio (Vizcaya), entre otros, disponian de una ra-
dio escolar, tal y como recoge Gutiérrez (1986).

Esta proliferacion de experiencias radiofénicas
escolares en el estado espafiol continta en la dé-
cada de los noventa, de tal forma que en mayo de
1991 se celebra en Olvera (Cadiz) un Encuentro de
Radios Escolares, donde se detecta una amplia red
de emisoras escolares dentro de la comunidad au-
ténoma andaluza, asi como una fuerte implantacion
del fenédmeno en las comunidades de Catalufia,
Galicia, Asturias y el Pais Vasco.

De estas primeras experiencias todavia podemos
constatar la persistencia de algunas emisoras escola-
res, aunque muchas de ellas con el paso del tiempo
han ido desapareciendo, o bien se han ido integrando
dentro de estaciones dependientes de los ayunta-
mientos. No obstante, en la actualidad, se ha confir-
mado la existencia de un nuevo repunte en el nime-
ro de emisoras escolares creandose nuevos espa-
cios escolares radiofénicos, ya sea por medio de las
ondas tradicionales o por medio de la red de redes.

Dentro de las que todavia estan en funciona-
miento merece la pena sefialar las experiencias del
CEIP Sant Domenech, situado en el municipio ta-
rraconense de Santa Margarida i els Monjos. Des-
de este centro se emite, desde 1990 a través del
88.6 de la FM, Radio Rapia, que también puede ser
seguida por medio de la Web http://www.xtec.es/

centres/a8037528/emisora/radiorapia.htm.

Esta emisora escolar emite sus espacios duran-
te todo el curso escolar de forma diaria durante cua-
renta y cinco minutos (lunes a viernes de 12:30 a
13:15 h.) y ha sido galardonada en distintas oca-
siones. Ademas del horario resefiado, los viernes
por la tarde algunos ex alumnos colaboran con la
radio realizando algunos programas. La experiencia
de Radio Rapia implica a la totalidad del alumnado
del centro y las tareas radiofénicas estan integradas
dentro del propio curriculum escolar, por lo que son
motivo de planificacion, seguimiento y evaluacion.

De acuerdo con las opiniones de los responsa-
bles del proyecto, que son coincidentes con las de
la mayoria de los responsables de otras experien-
cias similares, la introduccién del medio radioféni-
co en el centro sirve de estimulo y potencia las ac-
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Radio Rapia (http://www.xtec.cat/centres/a8037528/emisora/radiorapia.htm

tividades escolares desde diferentes perspectivas,
de tal forma que se podria afirmar que la radio es-
colar:

e Refuerza el trabajo en equipo.

e Fomenta el debate y la profundizacién en diver-
sos temas, posibilitando el estudio, el debate y la
reflexion a partir de una férmula divertida.

e Estimula la comunicacién oral, amplia el vocabu-
lario... y ensefia a utilizar la voz y la palabra.

e Incita a la reflexion y al respeto al interlocutor.

e Responsabiliza al alumnado en una tarea que va
mas alla de la actividad escolar.

En el CEIP Sant Domenech, la radio se ha adap-
tado a cada etapa formativa, de tal forma que en la
producciéon de programas intervienen el alumnado
desde la etapa de Infantil hasta los Ultimos cursos de
Educacion Primaria.

Otra experiencia destacable es la llevada a cabo
desde el C.P. Oliana (Lleida) con la emision de “Ra-
dio Escola” en la que se han incluido espacios de ac-
tualidad como noticias locales, nacionales, previsio-
nes meteoroldgicas, etc. hasta programas de mu-
sica, deportes, canciones, cuentos y lectura de poe-
mas basandose en fundamentos pedagégicos.

Para finalizar este apartado, nos gustaria refe-
rirnos a una experiencia radiofénica desarrollada
desde 1995 y denominada “Ponte nas ondas”. Esta
experiencia tiene su origen en la provincia gallega
de Pontevedra y une bajo el mismo epigrafe el tra-
bajo de alumnado de diferentes escuelas ponteve-
dresas y alguna del norte de Portugal.

“Ponte nas ondas” es un programa variado en
el que se cuenta con espacios dedicados a entre-
vistas, debates, etc. y que busca tender lazos de
unién entre las areas sefialadas (sur de Galicia y
norte de Portugal). Desde 1998, la organizacion del
evento cuenta con la colaboraciéon de Telefénica
para difundir su programacién por medio de Inter-
net (http://www.pontenasondas.org) y, de esta for-
ma, pueda ser seguida desde todos los centros
participantes en el proyecto.
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Por ultimo, tan sélo nos queda por sefialar la ter-
cera posibilidad que habiamos indicado anteriormen-
te, y que consiste en realizar radio sin emitir. En es-
tas practicas, a pesar de perderse el encanto que
conlleva las emisiones, se ha logrado resultados muy
enriquecedores, puesto que se encuentra en el for-
mato radiofénico una metodologia estimulante que
relaciona los contenidos y que facilita al alumnado el
trabajo de confeccién de los diferentes espacios que
componen el programa radiofonico. Estas experien-
cias pueden o bien grabarse para ser posteriormente
escuchadas en clase o bien ser emitidas en “directo”
ante el resto de los compafieros, como si de un pro-
grama convencional se tratase.

Esta opcion ha sido seguida en muchos centros
debido a que la necesidades materiales para llevar a
cabo esta experiencia son muy pocas y en muchas
ocasiones han sido la semilla que ha germinado
transformandose en programas de radio que se han
emitido a través de Internet.

Notas:

1.- Los medios de comunicacién de masas o mass media son
aquellos medios que, utilizando medios técnicos, difunden
contenidos simbdlicos a un publico disperso y heterogéneo.

* Roberto Baelo Alvarez. Maestro con especializacion en Educacion
Fisica, licenciado en Psicopedagogia y doctorando en Psicologia y
Ciencias de la Educacioén en la Universidad de Leén. Becario para
la formacion del profesorado universitario en el Departamento de
Filosofia y Ciencias de la Educacién de la Universidad de Ledn.
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Investigacion

El manejo de la computadora
y el acceso a Internet:
Un desafio para los adultos mayores

Luis Arturo Segura y Sylvia Sonia Torres*

Estudio sobre los problemas que pueden encontrarse
los adultos mayores a la hora de acceder a Internet.

LAS NUEVAS TECNOLQGI'AS
DE LA INFORMACION
Y LA COMUNICACION: INTERNET

n estos tiempos actuales nadie pone

en tela de juicio el papel democratiza-

dor de Internet en lo que respecta al

acceso de la informacién en sus distin-

tas formas, ya sea a través del acceso

a un sitio de Internet o pagina Web o
bien mediante servicios de comunicacién sincroni-
cay asincronica como el chat y el correo electroni-
co, entre otros.

De esta manera han surgido nuevas formas de
didlogo mediado tecnolégicamente, nuevas posibili-
dades para comprar, vender, realizar distintos tipos
de consultas, entre otros servicios que con el tiem-
po, y sin dudarlo, se acrecentaran.

En lo que respecta a los usuarios de esta Red,
quizas sean nuestros hijos quienes mejor se ‘“inte-
gran” a esta tecnologia, principalmente por haber
nacido en la era de las telecomunicaciones, pasan-
do a formar parte de la llamada cultura de la panta-
lla.

Nos preguntamos ahora ¢qué sucede con los
“adultos mayores”, aquella franja de la poblacion
comprendida a partir de los 50 afios de edad, a la ho-
ra de apropiarse de este recurso?

ADULTOS MAYORES:
DESAFIOS PREVIOS

No quedan dudas de que las personas mayores
manifiestan progresivamente limitaciones visuales,
fisicas, de aprendizaje y auditivas a medida que en-
vejecen y alcanzan una mayor longevidad.

Es importante tener en cuenta que si durante el
periodo evolutivo o de desarrollo, el paso de una
etapa a la siguiente suponia integracion de estructu-
ras cada vez mas complejas y diferenciadas de
adaptacion, en este periodo de involucién el paso
de una etapa mas compleja supone un progresivo
proceso de desintegracion de las funciones ya
enunciadas. La involucién senil recorre un sentido
inverso al desarrollo de las funciones cognoscitivas,
por lo que las conductas seniles o de los mayores
pueden ser comparadas a las infantiles. En este pe-
riodo se dan circunstancias fisicas y fisioldgicas co-
mo el climaterio o periodo de involucién sexual y cir-
cunstancias sociolaborales como la jubilacién, por
dar un ejemplo. Este tipo de vivencias produce sen-
timientos de frustracion, ansiedad , soledad, pudien-
do ser evitados mediante la busqueda de nuevas
posibilidades que tengan significaciéon social, satis-
faccién personal.

En cuanto a las modificaciones fisicas se inicia
esta etapa con una insuficiencia de las actividades
fisioldgicas, por lo que el organismo pierde activi-
dad, movilidad y plasticidad. Una de las mayores
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modificaciones fisicas que mayor repercusion psi-
quica tiene es la del sistema nervioso, debido a que
se producen una serie de disminuciones progresi-
vas: en el consumo de oxigeno, en el peso del cere-
bro, en el nimero de células, teniendo en cuenta
que las neuronas no se reproducen y afectan el
riego cerebral.

Con respecto a los cambios psiquicos se produ-
ce también una desorganizacién a nivel de funcio-
nes psiquicas, es decir, se produce un deterioro en
el rendimiento de estas funciones. Deterioro que se
manifiesta en diversas formas como: la capacidad
de adaptacion que suele estar disminuida por el
miedo ante situaciones desconocidas. Un ejemplo
de esto bien podrian ser la nuevas Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion, entre ellas Inter-
net.

Con la edad se produce una disminucion del
caudal de informacion que el sujeto puede utilizar
en cada momento, esto nos lleva a tener en cuenta
la alteracion de la memoria en sus facetas de codi-
ficacion, almacenaje y recuperacion.

Por lo tanto, como vemos, la capacidad de apren-
der disminuye con la edad y las alteraciones de la
memoria se manifiestan con dificultades en el apren-
dizaje. Por otro lado, la dificultad de mantener la infor-
macion se manifiesta también en la resolucion de
problemas y mas ain cuando son operaciones del
orden cognitivo de mayor complejidad.

La sensacion de impotencia y desamparo del
adulto mayor es debida no solamente a la vejez
misma en aumento, sino también a la sociedad que
no se ocupa, 0 se ocupa poco de crear instituciones
que asistan y contengan al anciano para superar
sus carencias propias de la edad.

Ante todas estas evidencias de cambios en los
adultos mayores, surgen nuevos planteamientos “re-
habilitadores” de la vejez, la ancianidad o la senec-
tud, logrando un bienestar holistico en su propio pro-
yecto de vida.

Estudios de investigacion han hipotetizado que
Internet y la computacion en general pueden ser un
formidable recurso, incluso terapéutico para la vida
de un anciano.

En este sentido se habla de psicoactivacion:
(Flecha,1990) computacional, cuando el sistema de
acciones que estimulen la dindmica psiquica se re-
laciona con el aprendizaje del uso de las nuevas
tecnologias digitales e informaticas.

La falta de actividad mental cognitiva explica la
disminucion de la capacidad de aprendizaje en el
adulto mayor, asi como la relevancia que toma el
entrenamiento y la estimulacion para activar y reac-
tivar las energias mentales (Lerh,1980).

Activacion psicoldgica que no consiste en rees-
tablecer la situacién previa ni restaurar un equilibrio
roto, sino en guiar el comportamiento hacia caminos
nuevos, desconocidos y desafiantes (Barbera Here-
dia, 2002).

Es importante considerar que en esta etapa de la
vida el adulto mayor requiere de modelos mentales

Universidad Nacional de Catamarca (UNCA) (http://www ___.unca.edu.ar ).

y cotidianos que organicen sus esquemas de fun-
cionamiento habitual con el fin de lograr objetivos
posibles. Este acontecimiento organizador podria
ser la participacion activa y dinamica de nuevos es-
pacios de participacion relacionados con las nuevas
tecnologias. Al abordarse la Activacion Psiquica se
debe valorar, en primer término, lo conservado a ni-
vel cognitivo, afectivo y volitivo y otros aspectos re-
lacionados con la salud fisica y social, que son el
punto de partida para ayudar al mantenimiento o re-
organizacion de la actividad psicofisica que, por dife-
rentes causas, puede producir desajustes en el adul-
to mayor (Triana y Reyes, 1999).

DESARROLLO
DE LA EXPERIENCIA:
DIAGNOSTICO PREVIO

En nuestro caso particular se ha trabajo con un
grupo de personas, mayores de 50 afios, que asis-
tieron en el afio 2005 al curso “Computacion nivel
avanzado: Internet” correspondiente al Programa
UNIMAS (Universidad de Mayores) dependiente de
la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universi-
dad Nacional de Catamarca.

Inicialmente, y principalmente a través de la ob-
servacion directa, se pudo detectar algunos incon-
venientes en relacion con el acceso a los distintos
sitios Web. Los mismos pueden resumirse en dos
aspectos:

z El entorno computacional (hardware y softwa-

re): Si bien inicialmente el grupo de adultos mayo-
res que asistieron a las clases no evidenciaron pro-
blemas de reconocimiento de los distintos compo-
nentes fisicos y l6gicos que forman parte de la com-
putadora (CPU, monitor, teclado y mouse, principal-
mente), ya que habian participado de los niveles ini-
cial e intermedio, si podria decirse que persistian in-
convenientes con el uso del mouse y con el recono-
cimiento de los caracteres en la pantalla. En cuanto
al mouse, y dependiendo de la configuracion que
tenga el mismo en el la computadora, relacionado
principalmente con la velocidad del puntero y el do-
ble clic, éste podia ser un obstaculo a la hora de
abrir y usar determinados programas (software).
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Otro problema evidenciado tenia que ver con el re-
conocimiento de los caracteres en pantalla. Este ha
sido el problema més evidente, no sélo ingresar a
Internet sino utilizar cualquier software disponible en
la computadora. En este sentido el principal obsta-
culo lo representaba el tamafio de la letra preesta-
blecido en el sistema.

z La accesibilidad de los distintos sitios o pa-
gina en Internet : Un sitio accesible es el que pue-
de ser usado correctamente por personas que ma-
nifiestan deficiencias fisicas, sensoriales y cogni-
tivas, utilizando para ello cualquier programa de na-
vegacion y superando cualquier barrera tecnoldgi-
ca. Otro concepto a tener en cuenta es el de usabi-
lidad, entendiéndose como la calidad del sitio Web
segun la perciben los usuarios que acceden. Ade-
mas de los ya mencionados, incluye aspectos co-
mo la facilidad de aprendizaje, o la posibilidad de
realizar busquedas. En este sentido también se evi-
denciaron problemas relacionados principalmente
con el acceso a sitios 0 paginas en Internet que se
apartan no solo de normas estandarizadas de ac-
cesibilidad, sino de criterios minimos en lo que res-
pecta al disefio y construccion de las mismas. Asi
podemos encontrar paginas donde la falta de con-
traste marcado entre el color de fondo y el color de
las letras dificulta la lectura para cualquier persona,
aun aquella que no presenta una baja vision. En
otro de los casos, el tamarfo reducido de la letra di-
ficultara la lectura del contenido, principalmente a
aquellas personas que presentan una baja vision.

PROPUESTAS SUPERADORAS

A partir de los inconvenientes detectados, sur-
gen a continuacion algunas propuestas tendientes a
posibilitar un acceso igualitario a la mayor parte de
la sociedad, principalmente al grupo de personas
comprendidos en la categoria de adultos mayores.

Con respecto al entorno computacional, cual-
quier usuario deberia saber que existe la posibilidad
de modificar la “sensibilidad” en el movimiento del
mouse. Para ello dispone de opciones en la configu-
racion del mouse, disponibles en el Panel de Con-
trol. Estas opciones estan relacionadas principal-

Web Accessibility Initiative (WAI) (http:/www ___.w3.org/W Al/).

mente con la velocidad del puntero del mouse y con
la velocidad del doble clic.

En el primer caso sélo debera bajar la velocidad
del mismo a los efectos de que el desplazamiento
del puntero del mouse por la pantalla sea un movi-
miento mas retardado.

Lo mismo es valido para el caso del efecto do-
ble clic que se realiza normalmente para ejecutar
una orden concreta o bien abrir un programa deter-
minado.

En el caso del tamafio de la letra 'y de los ico-
nos, deber& configurarse la pantalla en una resolu-
cion de 800x600 pixeles y de ser necesario aumen-
tar el tamafio de la fuente (letras) a 120 ppp (puntos
por pulgadas).

En lo que respecta a la accesibilidad, en los ulti-
mos afios y desde distintas entidades, se empieza a
reflexionar sobre las condiciones que deben cumplir
las paginas Web y los sistemas informaticos en ge-
neral, para que su contenido sea accesible para el
mayor numero posible de usuarios. Por ejemplo el
W3C tiene un grupo de trabajo permanente para la
accesibilidad, el WAI (Web Accessibility Initiative) en
coordinacién con organizaciones alrededor de todo
el mundo, el cual persigue la accesibilidad de la Web
através de cinco areas de trabajo principales: tecno-
logia, directrices, herramientas, formacion y difusion,
e investigacion y desarrollo.

Segun las pautas WAI, para ser accesible el sitio
debe albergar un contenido facilmente comprensi-
ble y navegable. El contenido debe presentarse de
manera clara, con un lenguaje simple y con meca-
nismos obvios de navegacion para moverse entre
las paginas. Estos aspectos también afectan direc-
tamente a la usabilidad del sitio Web.

Entre algunas recomendaciones de la WAI en lo
gue respecta a la accesibilidad, se menciona la de
crear paginas que puedan ser accesibles s6lo por
teclado (sin usar el raton); es importante para las
personas con deficiencia motriz que no pueden ma-
nejar el ratén por problemas de manipulacién. Por
otro lado, esto beneficia también a algunos usuarios
avanzados de la Red que conocen los atajos de te-
clado del navegador y los usan para acelerar su sis-
tema de navegacion.

En sintesis, las paginas Web de un sitio accesi-
ble se transforman correctamente al reproducirse
en otros navegadores a pesar de las posibles defi-
ciencias fisicas, sensoriales y cognitivas de los
usuarios o de las barreras tecnolégicas y del entor-
no de trabajo existentes.

Estas normas estan dirigidas principalmente a
los disefiadores y administradores de sitios Web,
llamados cominmente webmasters.

CONCLUSIONES

Algunos de los problemas detectados en la po-
blacién de personas adultas observada para este
trabajo, en lo que respecta al manejo de la compu-
tadora y el acceso a Internet, pone en evidencia el
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desconocimiento que existe en la “adaptacion” del
entorno informatico a las necesidades personales
de cada caso en particular.

Asi también, y en lo que respecta al acceso a In-
ternet, creemos que existe un desconocimiento por
parte de las personas que tiene a cargo el disefio y
construccion de los sitios Web respecto a las nor-
mas sobre la accesibilidad. En este sentido realiza-
remos un estudio que abarca a las distintas paginas
Web que dependen de la Universidad Nacional de
Catamarca, respecto a la aplicacion de estas nor-
mas. Del mismo pudimos comprobar que el sitio
Web oficial de nuestra Universidad no cumple con
las normas de accesibilidad segun pautas de la
WAL

Teniendo en cuenta que el aprendizaje permite
a los adultos mayores alcanzar una vida plena, es
importante que la Universidad tome en considera-
cion los criterios que hagan a sus sitios o paginas
mas accesibles.

Cabe mencionar que, con respecto a la educa-
cion, algunos resultados muestran lo siguiente:

e Laedad no se vincula necesariamente a una per-
dida gradual de los intereses y las habilidades so-
ciales y mentales. Muy al contrario, cuando la edu-
cacién unida a la tecnologia adaptada entra en jue-
go, se ponen en marcha nuevas destrezas, nuevos
modos de “aprender”.

e La importancia que los adultos mayores utilicen
las nuevas Tecnologias de la Informacién y la Co-
municacién como espacio no solo de acceso, sino
como escenarios de motivacion y de estimulo so-
cial.

e Una vida auténoma, confiada, autodirigida puede
aplicarse y lograrse en esta etapa de la vida a tra-
vés de la actividad mental que genera y auspicia la
Educacion.

Para concluir podemos decir que Internet ofre-
ce enormes posibilidades para los adultos mayo-
res; pero lamentablemente supone un reto si lo que
se pretende es su acceso. El derecho de todos los
ciudadanos sin excepcion a la informacion y a la

comunicacion, nos hace compartir la idea de que el
acceso pleno de las personas adultas a la Socie-
dad de la Informacion y a las Nuevas Tecnologias,
debe tener como finalidad favorecer tanto su inte-
gracién social como mejorar su calidad de vida, ya
que es una de las formas para derribar las barreras
con las que diariamente se enfrentan.

Notas:

1.- Sistema de acciones exégenas y/o endégenas capaces de
potenciar capacidades del individuo que estimulen su dina-
mica psiquica.

* Luis Arturo Segura. Magister en Tecnologia Educativa y Magis-
ter en Educacién Psicoinformatica en la Universidad Nacional de
Catamarca (UNCA) (Republica de Argentina).

* Sylvia Sonia Torres. Licenciada en Ciencias de la Educacién con
especializacién en Psicopedagogia.

Bibliografia

BARBERA HEREDIA, E. (2002). “Modelos Explicativos en Psicologia
de la Motivacion”. En Revista electronica de Motivacion y Emocion,
n°5.

CUERVO, A.H. (2000). “Imagenes de la vejez y nuevas tecnologias”.
En Revista Tiempo, n° 4 (marzo). Disponible en: http://www.psiconet.
com/tiempo.

FLECHA, R. (1990). “Educacion de las personas mayores”. Barcelo-
na: El Rouve.

FURLONG, M. y KEARSLEY, G. (1989). “Computer for Kids over 60”.
San Francisco: Seniornet. Disponible en: http://www.seniornet.org/
ibm/about/default.php.

LERH, U. (1980). “Psicologia de la Senectud”. Barcelona: Herder.

LUQUE, L. “Aprender informatica en la tercera edad. Programa Uni-
vers. Adultos Mayores-Maest.Gerontologia-UNC”. Disponible en:
http://www.fimte.fac.org.ar/doc/15cordobal/l ugue.doc.

TRIANA ALVAREZ, E. y REYES CAMEJO, T. (2001). “El adulto mayor
como usuario de las tecnologias de la informacion y comunicacién”.
En Revista electronica de Geriatria y Gerontologia (Geriatrianet.
com), n° 3. Disponible en: http://www.geriatrianet.com/numero4/
privado44/geriatriaart2001_3.html.

TRIANA ALVAREZ, E. y REYES CAMEJO, T. (2004). “Informatica y
Adulto Mayor”.En TRIANA, E. y SANABRIA, R. “Informatica y Enveje-
cimiento. Retos de un nuevo milenio”. La Habana: Editorial de Cien-
cias Médicas.

VIGUERA, V. y RUIZ TREVISAN, A. (2001). “Los adultos mayores y
su relacion con Internet”. Trabajo presentado en la mesa de Psico-
gerontologia del Il Congreso Virtual de Psiquiatria “Interpsiquis”,
01/02/01-07/03/01. Disponible en: http://www.psiquiatria.com/
congreso.

ZUNICA, R. (2001). “Unidad de Investigacion Universidad de Valen-
cia. Usabilidad y accesibilidad: dos enfoques complementarios”.

Disponible en: http://acceso.uv.es/accesibilidad/artics/01-usabilidad-
accesibilidad.htm.



COMUNICACION Y PEDAGOGIA

INVESTIGACION

NEE

Caracteristicas de resolucion
de problemas reales y virtuales
para ninos con discapacidad
Intelectual/mental leve

Sandra Luacia Silva Araujo*

Investigacion realizada con nifios con leve discapacidad
intelectual/mental cuyo objetivo es estudiar
el proceso de resolucién de problemas
de los mismos en dos situaciones:
una situacion real y una virtual.

INTRODUCCION

a resolucion de problemas es conside-

rada por muchos autores, desde distin-

tos enfoques, como el tipo de aprendi-

zaje de nivel mas complejo y dificil,

puesto que requiere algo mas que una

aplicacion inmediata del conocimiento
acumulado en aprendizajes anteriores. Para solu-
cionar problemas, es necesario, por ejemplo, que
la persona elabore un plan de accién, que teste
hipétesis, que elija entre las estrategias adecuadas
y las inadecuadas (Sternberg, 1992 y 2000).

La habilidad para solucionar problemas, sobre
todo si éstos conllevan un grado importante de
complejidad y abstraccion, resulta cominmente di-
ficil para las personas sin discapacidad. Tratandose
de personas con discapacidad intelectual/mental,
se puede decir que estas circunstancias se tornan
obstaculos que en muchas ocasiones las conducen
al fracaso. Las investigaciones sobre el proceso de
resolucion de problemas demuestran que, en gene-
ral, personas con discapacidad intelectual/mental
leve son consideradas capaces de realizar tareas
cognitivas simples, pero inhabiles, por varios moti-
vos, para solucionar, solas, problemas mas comple-
jos. Algunos autores afirman que al intentar realizar
esas tareas, las personas con discapacidad intelec-
tual/mental exhiben poco uso de mecanismos de
control, de planeamiento o de conocimiento de su
propia habilidad; dificultades a la hora de planear y
aplicar el uso de estrategias de resolucion; una
acentuada pasividad o impulsividad, y dificultad de

producir o generalizar espontaneamente estrate-
gias de resolucion de problemas (Cherkes-Julkows-
ki, 1985).

Ademas de estas consideraciones, algunas in-
vestigaciones subrayaron que las personas con dis-
capacidad intelectual/mental pueden aprender es-
trategias de resolucion de problemas si tienen inter-
vencion educativa adecuada (Erez y Pelet, 2001;
Kephart, 1990; Marchesi y Martin, 1995). El estudio
de Tanaka et altri (2001) destaca la importancia de
elaborar contenidos y estrategias de resolucion de
problemas con los nifios, llevando en considera-
cion, sobre todo, propuestas que les garanticen el
éxito cuando realizan las tareas para que tal éxito
les sirva como base para la realizacion de tareas
mas complejas. Zigler y Hodapp (1986) también de-
fienden que lo mejor para estas personas con dis-
capacidad intelectual/mental es que tengan expe-
riencias exitosas lo antes posible, puesto que ex-
puestas a la situacion inversa, tales personas pue-
den desarrollar poca iniciativa 0 ninguna, sentimien-
tos de desamparo frente al aprendizaje, auto-ima-
gen negativa y falta de deseo de realizar nuevos in-
tentos. Para Agran et altri (2002), la resolucién de
problemas es un punto critico para el éxito en la es-
cuela y en la comunidad y que, aunque tal factor
sea importante, es frecuentemente un area muy ol-
vidada en el curriculo que se les destina a los indi-
viduos con discapacidad intelectual/mental.

Por ello, se destaca que la intervencion educa-
tiva es fundamental para que podamos ayudar a
esas personas a usar estrategias adecuadas para
la resolucion de problemas.
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En este sentido, y revisando la mencionada bi-
bliografia, nos planteamos si existirian otras for-
mas, ademas de las convencionales, que puedan
propiciar tal apoyo como, por ejemplo, el uso ade-
cuado y sistematico de la informatica, o sea, si si-
tuaciones virtuales planeadas pueden ayudar tam-
bién a personas con discapacidad intelectual/men-
tal leve a desarrollar estrategias de resoluciéon de
problemas, y si estas situaciones virtuales ofrece-
rian algun tipo de ventaja con respeto a las no vir-
tuales, o en otras palabras, a las situaciones reales
0 convencionales.

De este modo, el objetivo de esta investigacion
consistié en estudiar como nifios con discapacidad
intelectual/mental leve solucionan problemas en
dos situaciones distintas: en una situacion que de-
nominamos real (o convencional) y en una situa-
cion virtual (que conlleva el uso de software).

METODOLOGIA

e Sujetos: Analizamos a 22 nifios, 16 del sexo
masculino y 6, del sexo femenino, de una escuela
especial, con edades comprendidas entre 10 afios y
12 afios y 5 meses, los cuales, con base en diagnés-
tico psicoldgico realizado en la Institucién, poseen
discapacidad intelectual/mental leve.

e Equipamientos: Tanto en las sesiones virtuales
como en las reales utilizamos una filmadora JVC y
cintas de video, para la grabacion de las sesiones.

e Material: Especificamente, para la situacion real,
utilizamos una caja de madera de aproximadamente
26 x 21 x 13 cm., con tapa frontal de plastico trans-
parente que podia levantarse facilmente y un conjun-
to de 3 bastones pequefios con diferentes longitudes
(7,5 cm., 15 cm., 23 cm.) e igual espesura, que po-
dian encajarse en los huecos laterales de los peque-
fios bloques (4 x 2 x 2 cm.), componiendo cafias cor-
tas, medianas o largas. Ya en la situacion virtual, uti-
lizamos un ordenador y un software elaborado espe-
cialmente para esta investigacion. Para registrar los
resultados, contamos con un aparato de television,
un video casete y un ordenador. Para identificar me-

Figura A. Una tarea de la situacion real.

Figura B. Una tarea de la situacion virtual.

jor esas categorias y para encontrar la frecuencia de
cada una de ellas, utilizamos el software “Etholog
2.2”, desarrollado por Ottoni (2000).

e Local de la investigacion: Se realizaron las
sesiones en la APAE (Asociacion de Padres y Ami-
gos de la persona Especial) de Araraquara/Sao
Paulo (Brasil), entre los meses de abril y mayo de
2004 y durante los periodos de la mafana y de la
tarde.

e Procedimiento: Un unico investigador realizé las
sesiones y cada nifio paso por dos situaciones distin-
tas: una en que el problema a ser resuelto —proble-
ma del tipo cebo'— se presentaba en una situacion
real y otra en que el problema se presentaba en una
situacion virtual.

- Las sesiones experimentales reales duraron un
periodo de 8 minutos en la fase de entrenamiento;
inmediatamente después, se presentaban las situa-
ciones-problemas: las tareas consistian en recoger
el objeto-regalo que el propio nifio elegia entre diver-
sas opciones. Se colocaba entonces el objeto dentro
de una caja, delante del nifio, pero fuera de su alcan-
ce, sobre una mesa. El nifio debia permanecer sen-
tado delante de la caja y se le imponia como restric-
cion, a través de una instruccién, que no se levanta-
se de su asiento. La unica solucion posible consistia
en construir cafias con bastones y bloques, utilizar-
las para alcanzar la caja e intentar atraer el objeto-re-
galo hacia si.

- Se les planted el mismo tipo de problema en las se-
siones experimentales virtuales. En éstas, los mis-
mos nifios realizaron, en un software, un problema
de naturaleza semejante al de los bastones y blo-
ques, contando, sin embargo, con los recursos de la
informatica que presentan animaciones, sonidos y
colores. La uUnica solucién posible consistia en pulsar
la cafia adecuada para alcanzar la caja y coger vir-
tualmente el regalo. Huelga decir que no hicimos una
simulacién de la situacion real: s6lo presentamos
problemas de la misma naturaleza.

Tanto en la situacion real como en la virtual, cuando
el nifio no exhibia sefiales de que estaba intentando
resolver el problema o cuando no presentaba ningu-
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na iniciativa en un tiempo predeterminado de un mi-
nuto, se le daba una primera pista; otras pistas se le
iban ofreciendo, igualmente, en la medida en que in-
terrumpia sus intentos para alcanzar una resolucion
o si aparecian muestras de una importante dificultad
para realizar la tarea.

Tuvimos dos tipos de sesiones experimentales: las
sesiones reales y las virtuales. Todos los nifios pasa-
ron por ambas sesiones experimentales: un grupo
pasé primeramente por la situacion real y después
por la virtual y, el otro grupo hizo el camino inverso.
La inclusion de cada nifio en su respectivo grupo su-
cedioé de modo aleatorio, por medio de un sistema de
sorteo. La finalidad de esa secuencia se destinaba a
verificar si estos sujetos conseguian transferir las es-
trategias aprendidas como correctas de una situa-
cion para ofra y si lograban también retener el apren-
dizaje tras un intervalo de 24 horas, como puede ob-
servarse en el siguiente cuadro.

Grups

Fost Test Ji
Test (24 horas) Nimers de snjetas

1) Real Virtual Real |$m|mslyl 3 nifiaz)
11

i Virtual Real Virtual (8 mifio= y 3 nifiag)
22

Total (16 nifios ¥ & nifiaz)

e Procedimiento de la Colecta y Tratamiento
de Datos: La colecta de datos se realizé por medio
de la lectura de las peliculas rodadas en todas las
sesiones. Registramos el tiempo que se utilizé pa-
ra cada tarea, el numero de pistas dadas, la canti-
dad de aciertos y también las conductas exhibidas
por nuestros sujetos. Se observé a cada nifio indi-
vidualmente. Para registrar su desempefio, trans-
cribimos todo lo que cada nifio hacia y decia. Con
base en esas transcripciones, pudimos reunir y or-
ganizar tales desempefios en seis grupos de Cate-
gorias Generales de Acciones tanto para la situa-
cién real como para la virtual:

- Categoria A: Acciones que implican resoluciones
de problemas: comprenden lo que podemos caracte-
rizar como desempefos apropiados para la resolu-
cion de las tareas ofrecidas en las dos situaciones
(ej. construir/pulsar la cafia adecuada).

- Categoria B: Acciones que se restringen al propio
cuerpo: representan aquellas subcategorias que no
implican en el uso de los materiales o del raton alli
disponibles (ej. curvar la columna hacia la caja; po-
ner los dedos en la pantalla del ordenador).

- Categoria C: Acciones que incluyen el uso de ma-
teriales/raton y que pueden llevar a la resolucion: se
constituyen como estrategias acertadas, o sea, que
se aproximan a la resolucién y que conllevan el uso
correcto y ordenado de los materiales disponibles y
del ratén para aproximarse al regalo (ej. extiende el
baston; desliza el cursor hacia las cafas, lo coloca
sobre la cafia pequefia, la mediana y/o la grande).

- Categoria D: Acciones que acompafan el planea-
miento/raciocinio: pueden conllevar, o no, el uso de
materiales y del ratdn, pero que se caracterizan por
demostrar un conjunto de factores que parecen
acompanfar el “planeamiento” del nifio para la reso-
lucion (ej. se rasca el cuello / la cabeza / los dedos).

- Categoria E: Acciones aisladas: aunque conlleven
el uso de materiales y del raton, parecen no revelar
cualquier relacion entre el uso de los mismos y la
elaboracion de un plan para solucionar el problema
(ej. golpea la cafia en la mesa; pulsa insistentemente
en el regalo).

- Categoria F: Acciones que parecen revelar dis-
tancia del problema: son significativas por mostrar
que el nifio puede permanecer totalmente ajeno a
la situacién y, de este modo, puede no llegar a la
resolucion (ej: manifestacion de apatia frente a la
situacion; coge el regalo sélo con ayuda de la ex-
perimentadora tras recibir todas las pistas).

Tenemos asi, dos extremos: la categoria A que se
refiere a la resolucién y la categoria F, en la que el
nifio utiliza estrategias que no lo llevan a la resolu-
cioén.

Se reunieron los datos considerandose la media de
tiempo utilizada en cada sesion (convertida en se-
gundos), la media de pistas dadas y el porcentaje de
aciertos del grupo en cada una de las tareas. Por
medio de informes ofrecidos por el software “Etho-
log”, reunimos datos respecto a la frecuencia media
de cada una de las categorias conductuales. Encon-
tradas las medias, aplicamos tests estadisticos a fin
de saber si los resultados habian sido significativos o
no (test t-Student y ANOVA). Hicimos el analisis de
cada grupo considerandose el desempefio de los su-
jetos: en las tareas de cada situacion (real y virtual),
de una situacion a otra, del test al post test y de uno
a otro grupo.

RESULTADOS

El analisis de los datos cuantitativos mostré que
hubo mejorias en el desempefio de los sujetos: de
una a otra tarea, de una a otra situacion, del test al
post test, en ambos grupos por lo que se refiere tanto
a la disminucion del tiempo de resolucion y a la can-
tidad de pistas como al aumento del porcentaje de
aciertos. Por medio de los datos notamos que proba-
blemente hubo una transferencia y retencién de
aprendizaje tanto en las sesiones del Grupo | como
en las del Grupo Il. Los datos mostraron que algunos
nifios que no habian conseguido solucionar una ta-
rea o ninguna tarea en la situacion real, solucionaron
todos los problemas en el juego virtual. La compara-
cion entre los datos nos permite constatar también
que el grupo que probablemente obtuvo resultados
mas satisfactorios fue el Grupo I, considerando los
resultados referentes a las tareas de ese grupo del
test al post test. La presentacion de estos datos asi
como su analisis estadistico pueden encontrarse en
Araujo (2005a; 2005b).

En el presente trabajo, haremos una descrip-
cién mas cualitativa, centrada en las caracteristicas
de resolucion de personas con discapacidad inte-
lectual/mental leve.

En este sentido, tomaremos como base los da-
tos encontrados en el proceso de resolucion del
problema tipo cebo de nuestros sujetos, en el cual
aparecen comportamientos (que como hemos des-
crito) se encuentran reunidos y clasificados por ca-
tegorias comportamentales.

29
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Analizamos los datos cualitativos y a partir del
analisis de los mismos, pudimos identificar hablas y
comportamientos tipicos, a los que clasificamos en
cinco grupos de tratamiento del problema en cada
situacion, como podemos ver en el siguiente cuadro:

Como puede observarse en estas descripciones,
algunos nifios solucionaron los problemas sin mucha
dificultad. Para algunos sujetos, la resolucion se dio
de un modo directo y claro (1), tardaron poco tiempo
y no necesitaron ninguna pista. Hubo algunos suje-
tos (ll) que consiguieron llegar a la resoluciéon por
medio de un insight, con una gran concentracion de
categorias de planeamiento/raciocinio; ademas, los
resultados encontrados con base en las transcripcio-
nes mostraron que los indicativos de insight ocurrie-
ron apenas en la situacion real, esto es un dato que
indica que esta situacion, probablemente, se consti-
tuyé como la mas conflictiva para esos sujetos, tal
vez por el hecho de ser una situacién mas abierta y,
por eso, menos monitorada. Otros (Ill) solucionaron
los problemas tras haber recibido pistas y por medio
de intentos y errores; es curioso notar que en la re-
solucion de esos nifios ocurrieron muchas acciones
aisladas (categoria E), mas no hubo presencia de
acciones que conlleven planeamiento/raciocinio (ca-
tegoria D), como ocurri6 en la resolucion por insight,
lo que muestra que, de hecho, solucionaron el pro-
blema a través de intentos y errores. En todas esas
caracteristicas de solucion, se nota que todos esos
nifios no presentaron gran dificultad en la resolucién
de los problemas.

Al contrario, nuestras observaciones demostra-
ron, igualmente, que otros nifios (IV) tuvieron dificul-
tades a la hora de tomar decisiones para la resolu-
cion de uno o mas problemas: exhibieron comporta-
mientos que confirman lo que muchos autores clasi-
fican como una acentuada pasividad (Cherkes-Jul-
kowski, 1985) y una elevada necesidad de pistas ex-
ternas (Tanaka et altri, 2001). El analisis de esos
comportamientos nos permite afirmar que tales ni-
fios parecian tener un plan de accién desde el inicio
del problema, pero esperaban que la investigadora

confirmase o interviniese constantemente en una o
en varias tareas, 0 sea, mencionaban cémo podian
solucionar el problema pero, curiosamente, no lo in-
tentaban. Parecian tener un expresivo miedo de pro-
bar algo desafiador y de fracasar en esa tarea, lo
que también confirma la bibliografia pertinente (Kep-
hart, 1990). De este modo, y ateniéndonos a la evi-
dencia de los hechos, deducimos que posiblemente
dejaban de solucionar la tarea no porque no supie-
sen como hacerlo sino por miedo al fracaso, como
en el caso del unico sujeto (de los dos grupos expe-
rimentales) que no soluciond el problema virtual: que
decia como se debia hacer pero no ponia en practi-
ca lo que decia.

Otros nifios (V) presentaron acentuadas dificul-
tades, es decir, al contrario de los anteriores, mostra-
ron fuertes indicios de que realmente no sabian co6-
mo solucionar el problema. Tales nifios comparten
caracteristicas a la hora de enfrentar uno o0 mas pro-
blemas: 1) una dificultad para seleccionar estrate-
gias, o sea, para excluir las estrategias que no llevan
a la resolucion y separarlas de las que si lo hacen
tras varios intentos; 2) la presentacion de estrategias
que no siguen un orden creciente de llegada al obje-
tivo; y 3) la insistencia en usar varias veces una es-
trategia que ya se mostro inadecuada. Es interesan-
te notar que ese tipo de comportamiento ocurrio ape-
nas en la situacion real, mas los mismos nifios consi-
guieron las metas propuestas en la situacion virtual,
lo que indica que la situacién virtual, de hecho, resul-
t6 ser més favorable. Considerdndose esas caracte-
risticas y otras encontradas en otros datos como
cantidad de tiempo, nimero de pistas y categorias
encontradas (Araujo, 2005a y b), es probable que el
monitoramiento dado por el juego virtual haya ayu-
dado a estos sujetos a superar comportamientos re-
lacionados con esas mismas caracteristicas.

CONCLUSION

Nuestra interpretacion para esos resultados se
fundamenta en el hecho de que la situacion virtual
parece poseer una caracteristica de monitoramiento,
lo que permite que el nifio tenga un feedback inme-
diato sobre las estrategias que va eligiendo durante
el proceso de resolucién de problemas. Tal monito-
ramiento parece orientar al nifio, de un modo més
eficaz, sobre si esta siguiendo o no el camino mas
correcto, sin que interfiera en su raciocinio de modo
indeseable.

Ademas, la estructura de la situacion virtual per-
mite que las tareas se presenten paulatinamente,
estableciendo escalas en el grado de dificultad que
va desde lo mas simples hasta lo mas complejo. Esa
caracteristica paulatina de la tarea puede haber co-
laborado para que obtuviesen mayor éxito en la si-
tuacion virtual, ya que la resolucion exigiria un tipo
de raciocinio mas secuencial, lo que tal vez sea mas
indicado para las personas con discapacidad intelec-
tual/mental leve.

La importancia de esa caracteristica puede estar
en el hecho de que el tipo de raciocinio mas secuen-
cial puede auxiliar a los nifios con discapacidad para
que procesen mas eficientemente las informaciones,
considerandose que, a diferencia de los demas ni-
fios, los primeros poseen mayores dificultades para
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desarrollar tal habilidad. En ese sentido, la situacion
virtual puede haberles ofrecido mayores ventajas,
justamente, por favorecer un tipo de aprendizaje que
lleva en consideracion una secuencia progresiva de
pasos.

Tal vez esto explique por qué el Grupo Il obtuvo
mejores resultados. Es que en este grupo, los suje-
tos, probablemente, fueron aprendiendo a organizar
informaciones y a separar las estrategias adecua-
das, de las inadecuadas, etapa por etapa, yendo de
la mas facil a la mas dificil. Otra hipdtesis que reafir-
ma la superioridad del Grupo I, y que incluso, com-
plementa la explicacion anterior, es la de que la si-
tuacion virtual proporciona un ambiente de aprendi-
Zaje mas propicio para esos sujetos, en el sentido de
ofrecerles una seguridad emocional mayor para tes-
tar sus ideas e incluso para equivocarse a la hora de
elegir entre las estrategias posibles. O sea, en la si-
tuacion virtual, tal como esta aqui descrita, se sien-
ten menos expuestos al miedo del fracaso y/o de la
critica, lo que les proporciona mayor libertad para
testar.

Cuando nos referimos a situacion virtual, no que-
remos subestimar la importancia de la situacion real
ni sugerir que una situacién deba ser sustituida por
otra, sino todo lo contrario, deseamos exponer, con
base a nuestros datos, que, en la situacion real, estos
sujetos tienen mayores dificultades y, por lo tanto, ne-
cesitan mayor apoyo. En ese sentido, cuando compa-
ramos lo real con lo virtual, queremos encontrar los
mejores medios para que la situacion real pueda ser
mas efectiva y mejor aprovechada para garantizarles
mas éxito a los nifios con discapacidad intelectual/
mental leve.

Tampoco queremos decir que el ordenador deba
excluir la intervencion del profesor ni que deba limi-
tarse al sujeto a una interaccion restricta entre él
mismo y el juego. Al contrario, la combinacion de la
intervencién de la investigadora con el monitora-
miento del juego virtual puede haber creado una si-
tuacion favorable para que esos nifios adquiriesen,
con ayuda, la habilidad para solucionar el problema
de tipo cebo, tanto en la situacion virtual como en la
real, o sea, tal vez pudiéramos decir que el conoci-
miento mediado por los recursos del juego virtual,
juntamente con la intervencion de la investigadora
pueden haber propiciado el despertar de zonas de
desarrollo proximal (Vigotski, 1996) mas que en las
condiciones permitidas en la situacién real.

Para finalizar nuestra conclusion, nos gustaria
realizar algunas sugerencias que surgieron como
consecuencia de este trabajo. Primeramente, debe-
mos destacar la importancia que tiene efectuar in-
vestigaciones que contemplen la ensefianza de un
determinado contenido escolar en una situacion co-
mun de aula y este mismo contenido trabajado en
una situacion virtual. Creemos que otras investiga-
ciones, dentro de esa tematica, nos aportaran datos
que completen los nuestros sobre las cuestiones de
las ventajas y desventajas de estos recursos, asi co-
mo sobre el modo mas eficaz para trabajar en cada
situacién con los nifios con discapacidad intelec-
tual/mental leve.

Deseamos hacer hincapié, igualmente, sobre la
necesidad de producir mas investigaciones, con ma-
yor nimero de sujetos, considerando dos poblacio-

nes: la de nifios con discapacidad intelectual/mental
leve y la de nifios sin discapacidad. Creemos, tam-
bién, que las investigaciones que estudien detallada-
mente el proceso de resolucién de problemas de
esos dos tipos de individuos aportaran bastantes in-
formaciones no so6lo sobre el procesamiento de infor-
maciones de los individuos con discapacidad intelec-
tual/mental sino que también ofrecera significativas
contribuciones para la educaciéon escolar de modo
general.

Debemos resaltar, aun, la necesidad de desarro-
llar investigaciones sobre el uso de la informatica pa-
ra una poblacion de personas con retraso mental
moderado y severo. ;Sera que esas personas con-
seguirian realizar una misma tarea en una determi-
nada situacion y desistir de la misma en otra circuns-
tancia? O, ¢sera que conseguirian aprender un de-
terminado contenido en las dos situaciones o tan s6-
lo en determinadas circunstancias lograrian efectuar
el aprendizaje? Si, de hecho, sélo consiguieran rea-
lizar tareas en apenas una situacién, ¢ cémo podrian
aprovecharse en la una, los recursos de la otra?

Esperamos, entonces, que puedan surgir otras
investigaciones que enriquezcan tal tematica desde
otras perspectivas. Por nuestra parte, esperamos te-
ner mas insights para interpretar los datos de nues-
tra investigacion y que podamos discutirlos mas y
mejor con el fin de ofrecer y de enriquecer nuestras
contribuciones actuales.

Notas:

1.- En Brasil, el problema del tipo cebo fue utilizado anterior-
mente por Rodrigues (1994 y 1995).
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Claves para participar en el programa eTwinning
de hermanamiento escolar europeo.

s grande el interés mostrado por la Unidn

Europea sobre uso de las nuevas tecno-

logias por parte de sus ciudadanos, ya

que se ha constatado que para poder ser

una potencia econémica competitiva es

necesario que la Sociedad del Conoci-
miento esté plenamente integrada dentro de la vida
cotidiana de los habitantes de los paises miembros.
Sin duda, la educacién juega un papel prioritario
dentro de esta linea de actuacion, ya que sera nece-
sario ensefiar a la poblacién europea el manejo de
las nuevas Tecnologias de la Informacién y la Co-
municacion (TIC).

Las administraciones educativas estan hacien-
do grandes esfuerzos para incorporar las TIC en los
centros escolares y en muchos de ellos ya se han
implantado las Aulas Althia, programas informaticos
para controlar la asistencia a clase y registrar las
calificaciones obtenidas, asi como la conexion a In-
ternet en las aulas. De entre tantos logros apostan-
do por una alfabetizacion digital, faltaba un progra-
ma que integrara las TIC con la ensefianza multi-
cultural y plurilinglie. El programa eTwinning con-
juga la esencia del uso de las TIC en el aula al mis-
mo tiempo que aporta cierta dimension europea a
los estudiantes de hoy, que son el futuro de mafa-
na.

El programa eTwinning nos brinda la oportunidad
de abrir los centros educativos a Europa de una ma-
nera sencilla y flexible con un modo de trabajar facil
poniendo las Tecnologias de la Informacién y la Co-
municacion al servicio de la comunidad escolar. Di-
cho programa comenzé siendo una parte fundamen-

tal del programa e-Learning iniciado por la Comision
Europea a lo largo de 2004 cuyas acciones preten-
dian: crear campus virtuales a través de la Red, fo-
mentar la alfabetizacion digital a todos los niveles de
la educacién, realizar acciones transversales y de
seguimiento del aprendizaje electronico y realizar
hermanamientos entre centros escolares de Prima-
ria y Secundaria de Europa.

Es este ultimo el que ha tenido una mayor dota-
cién presupuestaria (aproximadamente un 45%) y se
ha consolidado como eje fundamental del programa
elLearning: el hermanamiento electronico de centros,
mas conocido como eTwinning.

Los objetivos que se persiguen con el Programa
eTwinning son:

e Crear herramientas escolares a través de Inter-
net ya que se pretende que en un futuro participen
todos los centros escolares de manera generaliza-
da.

o Utilizar las TIC para fomentar la comprension in-
tercultural, tema que esta en boga y maxime cuan-
do en el 2008 celebraremos el Afio del Dialogo Cul-
tural.

e Integrar la ciudadania europea y la riqueza lin-
guiistica y cultural en una experiencia de aprendiza-
je eficaz y agradable para los jévenes.

e Dar a los centros escolares la oportunidad de
promover la conciencia de modelo europeo de so-
ciedad multilingle y cultural.
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OBJETIVOS:
« Favorecer el intercambio cultural

y padagigico dentro de Europa.
- Promover el uso de las TIC.

eTwinning

»

SERVICIDS:
« Poner en cortacto centros europeos,

- Asesorar en proyectos de trabajo,
- Creacitn de espacio virtual de trabajo.

CONSIGUIENDD:
« Hermanamiento de centros ewropecs.

Esquema con los objetivos y herramientas de eTwinning

Fuente: A. Sanchez Catalan y B. Moreno (2006)

CD "eTwinning, hermanamiento de centros en Europa™

Los objetivos de la accion eTwinning pueden re-
sumirse en los dos indicados en el grafico: favorecer
el intercambio cultural y pedagogico dentro de Euro-
pa y hacer uso de las TIC. Junto a estos objetivos se
presenta otro que puede ser muy importante para
gran parte del profesorado: el aprendizaje de una
lengua extranjera. Un proyecto de eTwinning puede
realizarse en lengua espafiola perfectamente, pero
si se realiza en otra lengua el alumnado tendra una
oportunidad excelente para mejorar la practica de
otro idioma. La manera de funcionar de eTwinning
es la realizacion de proyectos educativos entre pro-
fesores de diversos paises (posteriormente mostra-
remos un modelo de proyecto de hermanamiento
escolar europeo).

El 15 de enero de 2005 se inaugur6 el portal
eTwinning en la pagina Web http://www.etwinning.
net, mediante el que se proporciona informacion y
directrices para facilitar la busqueda de socios y la
creacion de un espacio multilinglie, asi como herra-
mientas y recursos para participar abriendo ventanas
a Europa. Aunque eTwinning se podria traducir por
“hermanamiento escolar electrénico”, se ha preferido
conservar el término en inglés para contar con un
nombre comun en todos los paises participantes en
los que se hablan las 20 lenguas oficiales de la
Union Europea.

Pero, ¢en qué consiste eTwinning en concre-
to? Pues bien, un proyecto eTwinning es una activi-
dad en la que dos escuelas de dos paises europeos
diferentes aprovechan las posibilidades que ofrecen
las TIC, como el correo electrénico, foro, chat, pre-
sentaciones en Powerpoint, camaras digitales, trata-
miento de imégenes digitales o escaner, entre otros
medios, para colaborar compartiendo informacién y
conocimientos y obtener, de esta manera, beneficios
pedagdgicos, sociales y culturales durante un perio-
do de tiempo. Para ello, los centros van realizando
las distintas actividades programadas y los resul-
tados se comparten en el TwinSpace, un punto de
encuentro virtual comun para los dos centros que en
realidad es una plataforma digital con su propio co-
rreo electronico, chat, tablén de noticias, agenda y
recursos. El hermanamiento eTwinning forma parte
integrante del Proyecto Educativo del Centro, es de-
cir, no es una accion aislada, sino todo lo contrario,
es el proyecto donde profesores europeos trabajan y

aprenden para que los estudiantes se preparen para
un futuro europeo.

¢Coémo se puede participar en los hermana-
mientos? Lo primero que se debe hacer es visitar la
pagina http://www.etwinning.net y registrar el centro
escolar en la base de datos. Al registrar el centro, se
puede establecer preferencias de hermanamiento
segun diferentes campos como edad de los alum-
nos, tipo de escuela, temas de interés o lenguas de
trabajo y de forma sucinta describir su idea de pro-
yecto eTwinning. Una vez se registra el centro esco-
lar se dispone de un espacio de trabajo propio don-
de se puede buscar un socio cuyas preferencias de
hermanamiento coincidan con las suyas, o bien,
puede esperar a que alguna escuela interesada en
su proyecto se ponga en contacto con la suya. Hay
distintas posibilidades y los propios centros son los
que deciden la manera y el nivel de establecer el
hermanamiento. De entre las distintas posibilidades
podemos destacar las siguientes:

e Hermanamiento de todo el centro escolar relacio-
nado con actividades previas en el que dos centros
escolares han organizado estancias y/o intercambio
de profesorado y/o alumnado durante muchos afios.
Esta es una oportunidad de profundizar ain mas en
ese vinculo.

e Hermanamiento de todo el centro escolar relacio-
nado con un proyecto europeo, como puede ser el
Comenius que puede estar en marcha o haber finali-
zado ya. eTwinning permite estrechar los lazos ya
existentes con un socio en particular.

e Hermanamiento nuevo de todo el centro escolar
en el que debido a la influencia de la direccién del
centro o de un grupo de profesores o porque se dé
un cambio en las tendencias nacionales o regionales,
un centro desea lograr una asociacion escolar global
para desarrollar la dimensién europea de toda su
plantilla.

e Hermanamiento entre equipos directivos 0 compo-
nentes de manera individual con vistas a preparar un
proyecto sobre temas organizativos escolares, inter-
cambios y didlogo sobre toma de decisiones y orga-
nizacién de un proyecto de hermanamiento escolar
integral.
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z Hermanamiento entre equipos docentes en el que
dos o mas profesores de distintas especialidades
abordan un mismo tema de forma complementaria o
planifican en colaboracién un evento comdn como un
concierto, una exposicion o una obra de teatro.

z Hermanamiento entre profesorado del mismo
area 0 materia en el que dos o més profesores de la
misma especialidad de dos paises diferentes introdu-
cen una dimension europea en su practica pedagdgi-
ca o intercambian experiencias sobre metodologia,
pedagogia, uso de las TIC o didactica. Esta opcion
puede integrarse con todas las demas.

z Hermanamientos entre bibliotecarios de Planes de
Lectura en el que dos o més bibliotecarios intercam-
bian recursos y metodologias para ofrecer mejores
servicios de informacion escolar.

Antes de elegir un socio para el hermanamiento,
hemos de plantearnos qué tipo de trabajo queremos
hacer con nuestros alumnos. Para ello podemos
partir de alguna idea concreta que tengamos en
mente, 0 bien explorar ideas propuestas por otros
centros. Dentro del Escritorio de eTwinning existen
diversas secciones que nos ayudaran a elegir el te-
ma del que realizar un proyecto de trabajo. Lo ideal
es que el tema sea lo bastante flexible como para
adaptarlo a todas las areas posibles de cara a au-
mentar las posibilidades de que el proyecto llegue a
convertirse en una experiencia pedagdgica para
todo el centro. En la seccion de ideas de http://
www.etwinning.net/ww/es/pub/etwinning/ideas.htm
se pueden encontrar distintas sugerencias para en-
cauzar el proyecto. El proyecto debe ser lo bastante
flexible como para adaptarlo a las caracteristicas
del centro con el que nos hermanemos finalmente,
pero teniendo en cuenta aspectos organizativos co-
mo fechas de vacaciones, excursiones ya progra-
madas, horario, disponibilidad del aula de informati-
ca y lo mas importante, el alumnado, para que sea
una experiencia educativa enriquecedora para ellos
y afiada un valor pedagdgico adicional al proceso
de ensefianza-aprendizaje. Tendra que cumplir dos
condiciones primordiales: adaptarse a los curriculos
nacionales de los dos paises y presentar un buen
equilibrio entre las TIC y las actividades en el aula.

Crear asociaciones de trabajo colaborativo tam-
bién implica una innovacion pedagdgica en la que
se promueve la comunicacion de un modo real y su-
pone que los alumnos interactden entre si, manipu-
lando, comprendiendo y compartiendo datos y pro-
duciendo materiales, lo que ayuda a hacer que el
alumnado sea responsable de su propio aprendiza-
je. Esto implica un cambio metodoldgico en el que
se crea un entorno de aprendizaje atractivo para el
profesorado y el alumnado enriqueciendo las estra-
tegias de ensefianza-aprendizaje. El profesorado
reproduce asi en su clase el modo en que se toman
las decisiones en el mundo actual y desarrolla en su
alumnado destrezas que le van a ser muy Utiles en
el futuro.

Es responsabilidad de los centros educativos
tratar de desarrollar en el alumnado las destrezas
que necesitaran en la vida, pero se necesita de una
estructura fiable que cubra las necesidades en ma-
teria de mejora pedagogica, infraestructura técnica,
servicios de apoyo y la formacion interna. En el de-
sarrollo de un proyecto de este tipo contamos con el

respaldo de equipos dinamicos de asesoria propor-
cionado por:

z El Servicio Central de Apoyo (SCA), formado por
personal de European Schoolnet, es decir, la red
escolar europea, que junto a la Comisién Europea
hace labores de coordinacion y asesoramiento.

z El Servicio Nacional de Apoyo (SNA), que en Es-
pafa es el Centro Nacional de Informacion y Comu-
nicacion Educativa (CNICE) del Ministerio de Edu-
cacion y Ciencia. La pagina Web es http://www.
chice.mec.es.

Al empezar un Proyecto eTwinning entran en
juego dos elementos que suelen estar ausentes en
las clases tradicionales: el uso de las TIC y la di-
mension europea en el aula. Los centros que se
hermanen no perteneceran al mismo pais, por lo
que la tecnologia sera necesaria para acercarlos y
que puedan llegar el uno al otro. Cuando se inicia
un Proyecto eTwinning, se esta contribuyendo de
un modo revelante a la evolucién de la educacion,
cuyo papel fundamental es preparar a la juventud
para el mundo con que pronto tendra que enfrentar-
se. Los estudiantes adquiriran nuevas destrezas,
nuevos conocimientos y nuevas experiencias inter-
culturales aumentando asi la motivacién para el
aprendizaje de idiomas. Los profesores compartiran
y contrastaran experiencias personales, mientras
que los centros se beneficiaran de una estructura
cuyo principal objetivo es el de impulsar la coopera-
cion europea en la comunidad educativa. Gracias al
uso de las TIC, se acortaran distancias y se permiti-
ra a estudiantes y profesores llegar al punto mas le-
jano del horizonte europeo, explorando lugares que
de otro modo serian inaccesibles.

En las siguientes péaginas, presentamos una
propuesta de proyecto e Twinning que bien puede
servirnos como modelo de hermanamiento escolar
europeo.

* Sonia Martinez Triguero. Asesora del &mbito Linguistico del Centro
de Profesores de Guadalajara desarrollando asesoramiento y
formacién a centros con Programas Europeos, Centros Bilinglies y/o
con Proyectos de Innovacion en idiomas. Preparacion de Proyecto
Grundtvig en el Centro de Profesores. Evaluadora Nacional de los
Programas Europeos del PAP (Programa de Aprendizaje Permanen-
te).

E-mail: smartinezt@edu.jccm.es
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Titulo (corto y llamativo):

LET'S MAKE FRIENDS

Centros que participan:

IES ANTARTIDA

EIRE HIGH SCHOOL Paises;  Copana
Irlanda
SONIA MARTINEZ e-mail: sonia@yahoo.es
Profesores participantes:
OLWEN INGLIS e-mail: olwen@yahoo.com
Duracion: Octubre 2007- Junio 2008
Curso(s): 4 ESO Edades: 15-16

Idioma(s) del Proyecto:

Inglés

Asignatura(s)/Tema(s):

Inglés

Descripcion del proyecto:

La idea principal del proyecto es la de presentar el centro de
Espafia y conocer detalles sobre el otro centro, hermanado
mediante el intercambio de informacién que verse sobre ciu-
dadania europea. De esta manera, los alumnos aprenderan
sobre el entorno en el que viven, su propio sistema educati-
vo asi como cultura, tradiciones y costumbres de su zona.
El otro centro, igualmente, presentara las caracteristicas de
su entorno, de manera que los alumnos aprenderan a valo-
rar la ciudadania europea a través de las diferencias y simi-
litudes entre los dos paises.

Objetivos:

z Mejorar la competencia comunicativa a través
de la comunicacion y expresion de medios alternativos.

z Expresar y preguntar sobre tradiciones y costumbres.
z Describir lugares.

z Narrar y preguntar sobre hechos culturales
en el presente, pasado y futuro.

z Valorar y reflexionar sobre el sistema educativo irlandés.

z Aprender tradiciones y costumbres de otros paises
asi como otros sistemas educativos.

z Trabajar en equipo desarrollando destrezas grupales.
z Adquirir un conocimiento critico de Internet.
z Seleccionar informacion

z Valorar Internet como elemento de comunicacién
y aprendizaje.
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Vocabulario relacionado con educacion, tradiciones
y cultura.

N

Presente simple, pasado, presente perfecto, futuro.

N

Narracion de hechos presentes, pasados y futuros
a través de expresiones temporales.

N

N

Produccién de textos orales y escritos para dar

nteni : o s
Conteridos y solicitar informacién.

Concienciacion de distintos modos de vida.

N

Valoracion de hechos ocurridos en el pasado
en entornos distintos.

N

Utilizacion de las TIC como elemento de consulta
y comunicacion.

N

Recogida de informacion, fotografias y vocabulario.

N

Exposiciones sencillas de la informacion obtenida.

N

Actividades: . .,
Intercambio de datos y comunicacion con otros alumnos

via correo electrénico.

N

Presentacion de los resultados en formato Web.

N

Intercambio de correos.

N

Presentacion personal de cada alumno.

N

Programacion temporal: Descripcion sistema educativo.

N

Presentacion de cultura irlandesa.

N

z Presentacion de tradiciones.

Los alumnos crearan una pagina Web en la cual se podra
visualizar los dos centros, el propio y el hermanado y en la
que se disefiaran las distintas actividades llevadas a cabo
tales como la presentacion de cada pais y sus distintos sis-
temas educativos, asi como cultura y tradiciones mas rele-
vantes para de esta forma, expresar diferencias y similitu-
des entre los dos paises.

Resultados o productos
tangibles esperados
(Pag. Web, videos, poster...):

Trabajo realizado: proceso de recogida de datos, elabora-

Evaluacién de los alumnos: cion de textos informativos para la pagina Web y las conclu-
siones obtenidas a partir del analisis de distintas realidades.
Prueba objetiva de los contenidos trabajados.

Aula de informéatica con acceso a Internet.

R Céamara fotografica, de video y disquetes.

Recursos tecnolégicos Correo electronico. Programas de publica-
. Software i L e

necesarios: cién web. Programa de edicion fotografica.

Herramientas

., Correo electrénico. Internet.
de comunicacion

Lengua y Literatura, Geografia e Historia, Plastica

Coordinacion con otras areas: y Educacién Fisica.

Comunicacioén
(Forma en que van Pagina Web, foro, correos electrénicos.
a comunicarse los resultados):
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EXPERIENCIA
Videojuegos

Videojuegos para tender puentes.
Dialogo v aprendizaje
puestos en juego

Maria Ruiz Davila, M Eloisa Montero Pascual, Beatriz Diaz Tejero

y Carmen M" Lopez Fernandez de Cérdoba*

Experiencias en dmbitos educativos formales
y no formales con alumnos de Secundaria
usando videojuegos.

INTRODUCCION

esde tiempos inmemoriales el ser hu-

mano ha sentido la necesidad de jugar.

A lo largo de la historia, en todas las

culturas y civilizaciones, las personas

han desarrollado juegos que les ayu-

daran a crecer, socializarse y apren-
der. Nuestra época no es una excepcion. El juego
compartido resulta mucho mas satisfactorio que el
individual. La experiencia saludable en que suele
convertirse el juego nos ayuda a crear lazos profun-
dos con otros y a conocernos mejor. Los juegos coo-
perativos han ganado terreno en los espacios ludico-
culturales por su capacidad de romper barreras de
edad, culturas o comunicacion.

En Infantil y Primaria los juegos son un elemento
basico de la actividad escolar, pero apenas estan pre-
sentes en Secundaria. Los estudiantes de esta etapa
educativa, nativos de una cultura digital y cibernética,
dedican buena parte de su ocio a los videojuegos e In-
ternet, elementos que configuran inexorablemente su
desarrollo social, intelectual y emocional. La adoles-
cencia conlleva una necesidad de autonomia e inde-
pendencia respecto de los adultos. A su vez, en esta
etapa del desarrollo tienen necesidad de encontrar re-
ferentes e interlocutores de mas edad con quienes po-
der hablar y contrastar, que ayuden a la construccion
de la propia identidad. Muchos adultos, poco familiari-
zados con ese mundo virtual, miran esta realidad con
recelo o aprensién, influidos por las noticias negativas
relacionadas con estas actividades (violencia, adic-
cion, sexismo, acoso, etc.)

En nuestro grupo de trabajo nos hemos pregun-
tado:

e (Como podemos construir puentes de comunica-
cion y codigos comunes entre mundos que parecen
inconexos entre si: adultos-adolescentes, centro
educativo-familia-adolescentes;

e Hasta qué punto los videojuegos y la Red son
una amenaza o una posible ayuda en nuestra tarea
educativa.

Pensamos que los elementos que integran la
cultura digital de los adolescentes (que les configu-
ran y que necesitan) pueden ser aprovechados pa-
ra construir esos puentes y, a su vez, favorecer ex-
periencias positivas de aprendizaje. Creemos que
los juegos ayudan a crear puntos de encuentro pa-
ra la comunicacion, la convivencia y el aprendiza-
je.

Desde estas claves hemos realizado varias expe-
riencias en ambitos educativos formales y no formales
con alumnos de Secundaria:

e Asociacion “Educacion, Cultura y Solidaridad”,
distrito de Villaverde, Madrid. Apoyo y refuerzo es-
colar. 16 chicos y chicas de 1° a 4° ESO.

e Escola Arrels, barrio del Congrés, Barcelona. 60
estudiantes de 4° ESO.

e |ES Madrid Sur, distrito de Puente de Vallecas,
Madrid. 23 estudiantes de Taller de Matematicas de
3°ESO (14 -16 afos).
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Las experiencias “Cuatro colores para un teore-
ma”, “Atrapa al ladrén” y “A vueltas con el clima” fue-
ron realizadas basandonos principalmente en el uso
de Internet y videojuegos (Brain Workout, ¢Donde en
el mundo esta Carmen Sandiego? y Climate Challen-
ge, respectivamente). En la siguiente tabla expone-
mos las areas y recursos utilizados. Cada experiencia
serd comentada posteriormente.

CUATRO COLORES
PARA UN TEOREMA

La actividad fue pensada para cubrir los siguien-
tes objetivos de tipo general: trabajar contenidos
matematicos no habituales; abordar las matemati-
cas desde la experimentacién, y descubrir la rela-
cion de las matematicas con otras areas. Aunque se
desarroll6 en los tres ambitos educativos sefialados,
a continuacion se presenta la puesta en marcha de
la actividad en el Taller de Matematicas del IES Ma-
drid Sur.

Taller de Matematicas es una asignatura optati-
va, de dos horas semanales, en la que participan es-
tudiantes por motivaciones muy variadas: necesitan
una asignatura de refuerzo, el resto de optativas les
resultan menos familiares o tienen especial interés
por las matematicas:. Para poder atender esta diver-
sidad es necesario encontrar actividades abiertas,
con diversas metas parciales, que despierten la cu-

Actividad “Cuatro colores para un teorema”.

Actividad “Cuatro colores para un teorema”.

riosidad de todos y les permitan desarrollar al méxi-
mo sus capacidades. La actividad que presentamos
ofrece la posibilidad de trabajar en equipo, encontrar
el mismo resultado en mdltiples contextos, alcanzar
diferentes grados de comprension y diversos niveles
de resolucion de un mismo problema, y poner en co-
mun los logros de cada uno para avanzar en la cons-
truccion de comunidades de aprendizaje en las que
cada cual aporta lo que es para enriquecimiento de
todos.

z Obijetivos Especificos

z Conocer el enunciado del Teorema de los Cuatro
Colores y algunas de sus aplicaciones practicas.

z Conocer el juego Brain Workout (Oak Systems),
con el que se pueden desarrollar varias destrezas
relacionadas con las matematicas. Ser capaz de en-
contrarlo en la Red, descargarlo e instalarlo.

z Jugar, desarrollar estrategias y encontrar regula-
ridades.

z Buscar informacién en Internet.

z Expresarse oralmente y por escrito con precision
y correccion.

z Escuchar las aportaciones de los compafieros.

z Recursos Utilizados
z Juego comercial: Brain Workout (Oak Systems).
z Paginas de Internet.

z Lamina “Cuatro colores bastan™ de Aula - El
Mundo.

; Desarrollo de la Actividad

Una de las dos sesiones semanales de esta
asignatura se realiza siempre en el aula de informa-
tica; esta actividad se inicié alli. Repartimos la ficha
de trabajo y dejamos que los chicos jugaran libre-
mente.
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El juego consiste en colorear un mapa de dificul-
tad creciente segun el nivel, utilizando cuatro colo-
res, de forma que dos regiones adyacentes sean
siempre de distinto color (dos regiones son adyacen-
tes si tienen en comdn al menos un segmento del
borde, no solamente un punto).

Sin demasiadas dificultades todos lo instalaron y
empezaron a jugar. Les contrarié un poco que las in-
dicaciones estuvieran en inglés, pero rapidamente
salvaron la dificultad porque el vocabulario era cono-
cido. En un principio no sabian qué habia que hacer,
unos pintaron todas las regiones del mismo color,
otros iban poniéndolo lo mas bonito posible... algu-
nos observaron que cuando los colores de dos zo-
nas vecinas coincidian, la linea de division se ponia
de color rosa, pero no sabian si eso era “bueno” o
“malo” porque no se habian preguntado por la finali-
dad del juego. Pronto, alguien consigui6 ver “Game
Over. Your Scored 100 in ____ seconds”, y se fue co-
rriendo la voz de que el objetivo del juego era pintar
de colores diferentes y que la linea rosa era la sefial
de que habia algo equivocado. Fue interesante ob-
servar como compartian la informacién de manera
espontanea y cdmo, cuando todos sabian jugar, em-
pezaron a competir, en este caso, a ver quién lo re-
solvia mas rapido.

Después de media hora jugando pasamos a la
parte de bisqueda de informacion. Todos estaban fa-
miliarizados con Google y con Wikipedia, asi que casi
todos llegaron répidamente a la pagina del Teorema
de los Cuatro Colores de Wikipedia. Les resulté sor-
prendente que hubiera un teorema relacionado con
los colores (“¢,Qué tienen que ver las matematicas con
los colores?”), que hubiera matematicas en los mapas
(“jhasta en los mapas hay matemaéticas!”) y que se hu-
biera tardado tanto en demostrar el teorema.

La segunda sesion fue una puesta en comun del
trabajo del dia anterior. Empezamos comentando
nuestras impresiones sobre el juego: ¢resultd diver-
tido?, ¢qué fue lo mas interesante?, ¢,cémo nos sen-
tiamos cuando no sabiamos jugar?, ¢qué hicimos
para enterarnos de las reglas y objetivos del juego?,
¢quién gand o perdié?, ¢c6mo nos sentimos en uno
u otro caso? Después pasamos a comentar las res-
puestas a las preguntas de la ficha de trabajo, com-
pletando entre todos la informacién. Surgieron datos
contradictorios (fechas que no coincidian, diferentes
personajes para la misma “hazafia”) que favorecie-
ron el debate sobre la fiabilidad de las fuentes y de
los criterios que tenemos para distinguir la veracidad
de una afirmacion. Algunos alumnos mostraron su
perplejidad por no poder encontrar la demostracion
(“dice como lo demostrd, pero no pone la demostra-
cion”), lo cual permitié también reflexionar sobre la
dificultad de las demostraciones, los conocimientos
previos que hay que tener para profundizar en una
materia y la curiosidad que nos mueve a investigar y
nos permite encontrar respuestas.

2 Conclusiones

z El planteamiento de un resultado matematico en
forma de juego favorece su comprension y su apren-
dizaje, pues:

- Reduce las resistencias que algunos alumnos tie-
nen hacia las matematicas,

- Motiva a hacer un esfuerzo por comprender (si no
se entiende, no se puede ganar),

- Fomenta el intercambio de informacion y el apren-
dizaje entre iguales (todos comparten la informacion
para poder empezar a competir cuanto antes).

z La busqueda de informacion en Internet es agil y
permite diferentes niveles de profundizacion: todos
pueden avanzar.

z La puesta en comdn de lo aprendido permite a
todos aprender mas:

- Leen y comentan en publico su trabajo, con lo que
mejoran en expresion.

- Desarrollan su capacidad de escucha y aprenden
a partir de lo que han visto hacer a otros.

- Surgen conexiones con otras areas Yy la posibilidad
de ofrecer otras actividades que abran nuevas pers-
pectivas en relacion a las matematicas.

- Encuentran contradicciones en la informacion ob-
tenida en diferentes paginas Web, lo que permite
hablar de temas como la fiabilidad de las fuentes y
los criterios para saber qué puede ser verdad y qué
no.

z Trabajar con un juego accesible desde la Red
permite que los estudiantes lo ensefien a sus fami-
lias, favoreciendo espacios de didlogo en los que la
escuela es considerada positivamente. Los estu-
diantes pueden aportar en casa algo interesante re-
lacionado con el mundo académico: se fortalecen
los vinculos de la Comunidad Educativa.

ATRAPA AL LADRON

La Asociacion “Educacion, Cultura y Solidaridad”
trabaja en un proyecto de intervencion socioeducati-
va en San Cristébal de los Angeles (Madrid) en el
que, entre otras actividades, ofrece clases de apoyo
y refuerzo escolar. No todos los chicos y chicas que
acuden viven en San Cristobal pero si estudian en
los centros educativos del barrio. En su mayoria pro-
ceden de familias inmigrantes de Bolivia, Ecuador,
Guinea Bissau, Per y Marruecos. La asistencia a
las clases es, en general, bastante irregular.
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En el Proyecto se trabaja con ellos la autoestima y
su autoconcepto, con frecuencia desajustado. Algunos
tienen dificultades de aprendizaje que son trabajadas
con especialistas. En todas las clases de apoyo es ne-
cesario reforzar especialmente las competencias lec-
toescritoras, en general muy pobres, la capacidad de
analisis y reflexion, asi como la estructuracion perso-
nal para la organizacién del tiempo y las tareas.

Algunos grupos son mas auténomos que otros,
pero no suele resultar facil conseguir que un apren-
dizaje o actividad dure varias sesiones. Es preciso
reajustar la programacion continuamente para que
no abandonen el trabajo cuando algo no les sale
bien, el resultado no es inmediato o no les resulta
muy gratificante inicialmente. Hay que ser muy crea-
tivos en el disefio de actividades gque les motiven,
mantengan su interés durante cierto tiempo, en las
que se impliquen y que al mismo tiempo no se parez-
can a las clases habituales. En general, una vez su-
peradas las primeras resistencias a comenzar el tra-
bajo programado, aceptan la propuesta y estan dis-
puestos a “probar” lo que se les ofrece.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, en las cla-
ses de “Aprender con TIC”, en donde se realizo esta
experiencia, pensamos en utilizar los videojuegos
como elemento sorpresa y de motivacion en torno a
los cuales girasen algunos de los contenidos progra-
mados. La gratificacion que obtienen del juego, el
ambiente distendido que crea la accion de jugar y la
explicacion espontanea del proceso conseguido pa-
ra obtener cualquier resultado, rompieron en parte la
creencia de que ir a clase es aburrido.

La experiencia que presentamos se realiz6 con 16
estudiantes de ESO divididos por ciclos (10 adolescen-
tesde 1°y 2°de ESOy 6 de 3°y 4°), en 5 sesiones de
1 hora semanal en enero y febrero de 2007.

z Objetivos Especificos

z Expresar de forma oral y escrita los procesos
que realizan.

z Integrar el uso del ordenador e Internet con el
trabajo reflexivo.

z Aprender a discriminar y categorizar la informa-
cion que el videojuego presenta para resolver el ca-
so (lectura comprensiva).

z Localizar ciudades, paises y continentes en el
globo terraqueo.

z Aprender algunos datos basicos sobre ellos, con-
trastar y actualizar la informacién del videojuego.

z Recordar los conceptos de la latitud, longitud,
meridianos y paralelos.

z Recursos Utilizados

z Elvideojuego ¢Ddnde en el mundo esta Carmen
Sandiego?: (Broderbund Software). La version utili-
zada esta clasificada como abandonware, es decir,
software descatalogado o dificil de comprar por su
antigliedad y no protegido ya por derechos de autor
0 copyright.
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z El programa Google Earth, descargado° también
de Internet.

z Un sitio Web creado con la plataforma gratuita de
Edebedigital’ para trabajar ésta y otras actividades
durante el curso. Aqui se colgaron los enlaces a las
paginas Web que se les pidi6 consultar.

z Enlaces a paginas Web para:
- Disfrutar de la belleza de la Tierra desde el cielo.

- Obtener informacion sobre paises que aparecen
en el videojuego: capitales, banderas, monedas,
etc.

- Calcular la hora en un lugar determinado segun
los distintos husos horarios.

- Visualizar en tiempo real los continentes, paises y
ciudades desde distintos satélites.

z Dos programas educativos de SM que explican
gréficamente qué son la latitud y la longitud, los me-
ridianos y los paralelos.

z Una ficha de trabajo para registrar informacion.

2 Desarrollo de la Actividad

La primera sesion de trabajo se dedic6 a cono-
cer el videojuego ¢ Doénde en el mundo estd Carmen
Sandiego?. Cada partida presenta un caso diferente
en el que hay que relacionar las pistas que el juego
ofrece para capturar al ladrén o ladrona en un plazo
de tiempo determinado, pasando por todos los pai-
ses que recorrié en su huida. Las pistas son de dos
tipos: geogréficas y sefias de identidad del caco
(sexo, hobby, color de pelo y automdvil que condu-
ce).

Entre todos intentamos resolver el caso con los
conocimientos que tenian y buscando informacion
en Internet, para ello utilizaron imagenes de Google
y Wikipedia, principalmente. Las blUsquedas eran
“no guiadas”. En esa ocasion muy pocos llegaron a
localizar al ladron.

La primera partida jugada de este modo durd
unos 35 minutos. En principio no les resultd nada
atrayente porque:
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e Los graficos se ven antiguos y pixelados (la ver-
sion instalada es de 1991),

e Fue necesario explorar cada icono y que descu-
briesen como se accedia a ellos, en algunos orde-
nadores no es posible utilizar el ratéon y hay que
usar el teclado (TAB),

e Toda la informacion es escrita,

e Desconocian algunas palabras clave (aunque el
vocabulario no es dificil), no sabian las respuestas
correctas ni como conseguirlas, no distinguian entre
pistas de paises o ciudades y sefias de identidad
del ladron o ladrona.

En la segunda sesion de trabajo, navegaron por
paginas de Internet preseleccionadas para buscar
informacion sobre las pistas del videojuego. Las pa-
ginas eran accesibles desde el portal creado para
las clases de apoyo con el generador de webs de
Edebedigital. Como en su mayoria los jovenes pro-
ceden de distintas ciudades y paises, cada uno bus-
¢6 primero datos de su lugar de origen y los presen-
t6 al grupo.

En la tercera sesion de trabajo se familiarizaron
con Google Earth. Este programa es muy intuitivo y
les gusta mucho. Varios lo habian utilizado anterior-
mente y ensefiaron a sus compafieros. De inmedia-
to intentaron localizar la casa donde viven, su ciu-
dad natal, el pueblo donde pasan las vacaciones o
la ciudad que quieren conocer. Se dieron cuenta de
que la informacion grafica que ofrece el programa
es de calidad muy distinta dependiendo del area
geografica consultada.

En la siguiente sesion repasaron los conceptos
de latitud y longitud, meridianos y paralelos con dos
programas ejecutables de la editorial SM. Después
se les dio una ficha en soporte papel y digital para
registrar los datos de algunas ciudades con ayuda
de Google Earth y calcular la hora internacional con
la pagina Web que ya conocian de clases anterio-
res.

Por ultimo trabajaron en equipos de tres de for-
ma cooperativa para resolver el caso que el video-
juego proponia a cada grupo. Utilizaron en esta
ocasion todos los instrumentos que ya sabian ma-
nejar: Google Earth y la webgrafia. Cada miembro
del equipo se especializd en un area. Las decisio-
nes se consensuaban a partir de la informacién que
tenian: uno dirigia las operaciones desde la ventana
del juego, otro buscaba las pistas en Internet, el ter-
cero localizaba los posibles destinos con Google
Earth y anotaba los datos en la ficha de registro. Pa-
ra saber como avanzar en la direccién correcta te-
nian que interpretar las pistas escritas de que dispo-
nian, decidir qué informacién era correcta y optar
por uno de los posibles destinos. Les resulté muy
gratificante resolver los casos y tuvieron tiempo de
jugar dos o tres partidas.

¢ Conclusiones

e Existen recursos de abandonware Utiles, gratui-
tos y que no requieren recursos informaticos de Ulti-
ma generacion en el aula.

e Eljuego exige leer y reflexionar antes de actuar.
Los adolescentes aprendieron a discriminar infor-
macion relevante y superflua.

e Para tomar decisiones, necesitaron recoger los
datos recopilados y posteriormente relacionarlos.

e Les resultd interesante contrastar la informacion
que aparecia en Internet y en el videojuego.

e \Viajaron por el mundo, aprendieron geografia y
enriquecieron su vocabulario. Al finalizar la quinta
sesién la mayoria podia recordar las ciudades o pai-
ses que habian “visitado”, describir la bandera y re-
cordar las monedas. Unos pocos podian también
explicar las pistas de los paises que les habia ofre-
cido el juego, algo muy significativo, ya que unas
semanas antes se hizo una actividad con otro pro-
grama que les pedia relacionar continentes, paises,
capitales y banderas y casi ninguno habia podido
responder entonces, una vez apagado el ordenador.

e Las regiones no estan tratadas por igual en Goo-
gle Earth. Muchos no podian ver sus ciudades o
pueblos como les hubiera gustado.

e Fue sencillo implicar a todos en la dinamica pro-
puesta y que se sintiesen equipo. Se dio un trabajo
cooperativo y espontaneo entre ellos, compartieron
descubrimientos y habilidades.

A VUELTAS CON EL CLIMA

La experiencia fue realizada en la Escola Arrels,
situada en el barrio del Congrés (Barcelona), en las
clases de Tecnologia de 4° de ESO de las dos lineas
que tiene el centro. Con cada grupo se trabajé en dos
sesiones de una duracion de 60 y 90 minutos, partici-
pando un total de 60 adolescentes de 15-16 afios.

Esta actividad concluy6 el trabajo del trimestre
dedicado al desarrollo sostenible, las fuentes ener-
géticas renovables y el cambio climatico. En ese
tiempo, frecuentemente habia surgido en clase la
discusion sobre “lo poco o mucho” que podemos
hacer los ciudadanos al respecto.
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z Objetivos Especificos

z Tomar conciencia de la necesidad de favorecer y
fomentar un desarrollo sostenible en nuestra socie-
dad.

z ldentificar las practicas de la vida cotidiana que
suponen un impacto positivo o negativo en las emi-
siones de CO2 a la atmosfera.

z Tomar conciencia del papel de la ciudadania en
la sociedad civil.

z Asomarse a la complejidad del mundo de la poli-
tica y la toma de decisiones.

z Realizar una experiencia interdisciplinar entre las
areas de Tecnologia e Inglés.

z Recursos Utilizados

z Juego en linea Climate Challenge® (BBC). Dise-
fiado en inglés, requiere Flash 8 o superior.

z Diccionario en linea® de inglés-castellano.

z Ficha de trabajo.

z Desarrollo de la Actividad

El juego, disefiado en inglés, no ha sido tradu-
cido a otros idiomas. Para que los alumnos pudie-
ran afrontar la experiencia de una forma que fuera
positiva y alentadora, las profesoras de Tecnologia
y de Inglés de estos cursos se reunieron previa-
mente para analizar y estudiar el juego; seleccio-
nar las palabras y expresiones mas frecuentes o
de mayor dificultad y elaborar un glosario de térmi-
nos; elegir un diccionario en linea de los muchos
que hay en Internet y, finalmente, formar los diez
equipos de trabajo de cada clase. Para ello, la pro-
fesora del area de Inglés seleccion6 a los/las diez
alumnos/as con mejor nivel de cada curso y los/las
distribuy6 de forma que en cada equipo hubiese al
menos una persona que pudiera utilizar el inglés
con cierta fluidez.

En la primera sesién, de 60 minutos, presenta-
mos el videojuego para que pudieran investigar y
familiarizarse con él. Siguiendo diferentes estrate-
gias (neoliberal, ecologista o intermedia) compro-
baron que se obtenian resultados distintos. La se-
gunda sesion, de 90 minutos, la dedicamos a jugar
una partida en equipos de tres jugadores que de-
bian consensuar y llevar registro de sus decisio-
nes.

En Climate Challenge el jugador asume el rol
politico de presidente de la Union Europea y debe
tomar hasta un maximo de seis decisiones en ca-
da turno. Estas acciones, presentadas en forma de
fichas o cartas, seran la base de su legislatura.
Las posibilidades a elegir estan agrupadas en cin-
co grandes bloques: Politica Nacional (National),
Comercio Exterior (Trade), Industria (Industry), Po-
litica Local (Local) y Ambito del Hogar (House-
hold). El juego dispone de un buen tutorial que ex-
plica los pasos que se deben ir dando en cada mo-
mento.

Cada decision puede tener consecuencias de
diversa magnitud, positivas o negativas, en cuanto
a emisiones de CO2 a la atmdésfera y a disponibili-
dad de recursos econémicos, energéticos, alimen-
tarios e hidricos. También presenta un sondeo de
opinién (Approval) representado a modo de termé-
metro que expresa el mayor o menor nivel de
aceptacion por parte de la ciudadania. La populari-
dad del conjunto de las decisiones tomadas influira
en la posible futura reeleccion del jugador, conver-
tido en politico, al término del periodo legislativo.

El final de la partida viene determinado por una
caida de la popularidad que impide la reeleccién o
por haber conseguido alcanzar los objetivos de re-
ducciones de emisiones a lo largo de un siglo.
Cuando esto ocurre, el juego ofrece una valora-
cién de la politica seguida a lo largo del tiempo,
analizando si se han cubierto los objetivos medio-
ambientales fijados (Environment), el estado eco-
némico o riqueza (Wealth) en el que queda la re-
gion y el indice de popularidad (Popularity) de la
gestion realizada.

z Conclusiones

z Muchos expresaron que el juego les habia ayu-
dado a saber qué practicas ayudaban a reducir o
incrementar las emisiones de CO2.

z Los alumnos percibieron que el juego reducia
en gran medida las variables consideradas respec-
to de la realidad. Sin embargo, esto no fue obsta-
culo para comprender que la realidad es muy com-
pleja.

z Descubrieron que gobernar no es tan facil como
parece. Las decisiones que debe tomar cualquier
gobierno pueden encontrarse muy comprometidas
entre aquello que se considere “lo adecuado” y “lo
popular”.

z Réapidamente percibieron que una clave de éxi-
to en el juego era la popularidad, es decir, tener a
la ciudadania contenta o satisfecha. En las ocasio-

Actividad “A vueltas con el clima”.




COMUNICACION Y PEDAGOGIA

Actividad “A vueltas con el clima”.

nes en las que “era necesario” tomar una decision
impopular (subir los impuestos, por ejemplo, para
obtener fondos), lo compensaban con medidas po-
pulares, aungque su impacto sobre la reduccién de
CO2 fuese minimo (plantar bosques).

z La percepcién hacia la clase politica variaba en-
tre los que opinan que no se escucha suficiente a
la ciudadania, los que consideran imprescindible
considerar los sondeos de opinion y las encuestas,
y los que piensan que no debe hacerse.

z Para bastantes alumnos se hizo evidente el im-
portante papel de la sociedad civil, la necesidad de
implicarse activamente, de intentar hacer llegar las
opiniones a la clase politica.

z Con frases como “el poder engancha” expresa-
ban lo facil que es “perder el norte” y olvidarse del
objetivo de reducir las emisiones de CO2, movidos
por el deseo de ser reelegidos.

CONCLUSIONES FINALES

Estas tres experiencias, y otras realizadas por
nuestro grupo de trabajo, nos confirman que:

z En un ambiente ladico, el aprendizaje entre pa-
res surge de manera espontanea.

z Colaboran para después poder competir en
igualdad de condiciones.

z Se favorece el trabajo interdisciplinar y el
aprendizaje significativo.

z Se despierta la curiosidad.
z Son experiencias positivas de aprendizaje que
mejoran la autoestima y son referencia para otras

situaciones posteriores.

z Encuentran contradicciones que generan deba-
te sobre la fiabilidad de la informacion en Internet.

z Los videojuegos e Internet pasan a ser un tema
de conversacion compartido entre adolescentes y

adultos en la familia y en el centro educativo. Se
establecen puentes de didlogo y “se entra en co-
nexion” porque nos perciben mas cercanos a sus
intereses y valores.

z Con los videojuegos los estudiantes disfrutan
aprendiendo y se crean puntos de encuentro para
la comunicacion, la convivencia y el aprendizaje
interdisciplinar y significativo.

z Las experiencias ponen de manifiesto que un
bajo rendimiento escolar no implica una baja capa-
cidad intelectual.
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torial.
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3.- http://es.wikipedia.org/wiki/Teorema_de_los_cuatro_colores
(Gltima consulta: 17/09/07)

http:/redescolar.ilce.edu.mx/redescolar/act_permanentes/
mate/orden/matel0.htm.

4.- http://aula.elmundo.es/aula/laminas.html
(ltima consulta: 17/09/07).
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EXPERIENCIA
Wikis

Un ejemplo de utilizacion
de las wikis en ensenanza

Julio Ruiz Palmero*

Resultado del trabajo desarrollado por un grupo
de docentes del IES Torre del Prado de Campanillas
(Malaga) que han elaborado en formato wiki
la edicion digital de la revista del Centro.

¢ QUE ES UNA WIKI?

na Wiki (del hawaiano Wiki Wiki, “rapi-
do”) es esencialmente una aplicacién
Web que permite visualizar online un
conjunto de paginas, asi como que los
usuarios puedan editar su contenido y
crear nuevas paginas. El creador de la
primera Wiki fue Ward Cunningham. Las paginas Web
se escriben en un lenguaje llamado HTML, el éxito de
las Wiki se debe en gran medida a emplear un len-
guaje que permite crear/editar las paginas facilmente,
asi como al hecho de ser una magnifica herramienta
para el soporte del trabajo colaborativo en grupo. Por
ejemplo, un usuario de la Wiki crea una pagina nueva
donde introduce un determinado contenido. A partir de
ahi, cualquier otro visitante puede cambiar esa misma
pagina. El sistema Wiki se encarga de mantener una
copia de las versiones anteriores del texto. Si es nece-
sario, se podra restaurar la version anterior al cambio.

La esencia de una Wiki es la colaboracion entre
varias personas para generar informacion. Por este
motivo, una Wiki es una aplicacién Web, es decir, hay
que estar conectado a Internet para trabajar en ella.

La facilidad de crear paginas crece dia a dia y
buen ejemplo de ello es este servicio gratuito que in-
corpora un editor WYSIWYG con lo que la creacion
de paginas se convierte en un juego de nifios.

Wikis hay muchas pero la mas emblematica y
conocida es la famosa Wikipedia, una enciclopedia
de libre acceso y abierta, desarrollada en colabora-

cion. Contiene actualmente mas de 1.800.000 arti-
culos en inglés y mas de 240.000 articulos en espa-
fiol. Desde un punto de vista educativo, es un impor-
tante esfuerzo comunitario. Muestra lo que es posi-
ble hacer mediante la colaboracion, ofrece a los es-
tudiantes una enciclopedia de libre acceso y los pro-
fesores pueden incluso tratar de que los estudian-
tes, como parte de sus tareas, escriban sus propias
colaboraciones en la enciclopedia.

La Wiki recuerda todas las versiones de cada
pagina, tal y como las dej6 cada usuario después de
editarlas. Ello permite revertir cambios e incluso va-
lorar la aportacion de cada usuario. Para ello pulsa
en la parte superior en la pestafia “history”.

¢COMO APROVECHAR UNA WIKI
EN EL AMBITO EDUCATIVO?

Existen muchas posibilidades en el ambito edu-
cativo para el empleo de las Wikis, un profesor puede
crear una Wiki dentro de un curso como herramienta
de creacién de contenidos, para hacer unos apuntes
para los alumnos junto con otros profesores. Los es-
tudiantes podrian acceder a la Wiki sélo para leer o
imprimir los apuntes que el profesorado va preparan-
do. Una ventaja de esta técnica es la posibilidad de
realizar apuntes colaborativamente y la inmediatez
de la correccion de erratas, lo que aumenta la cali-
dad. La simplicidad del proceso de afiadir contenido
a los apuntes hechos con una Wiki hace que el conte-
nido sea mucho mas dinamico.
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Las Wikis se pueden emplear como escenario
donde los estudiantes deben realizar colaborativa-
mente sus trabajos. Algunos ejemplos:

z Los alumnos que tienen que hacer una presen-
tacion en clase elaboran el trabajo en la Wiki que
queda a disposicion de sus comparieros y profeso-
res.

z En cursos de gestion de proyectos, los docu-
mentos comunes se van creando en una Wiki.

z La inscripcion a actividades en grupo se realiza
desde la Wiki. El profesor crea una pagina Wiki
con la lista de temas propuestos y deja espacios
en blanco para gue los alumnos se inscriban. Los
alumnos van editando la pagina y se inscriben po-
niendo su nombre donde les interese.

z Una Wiki se puede utilizar para que los alumnos
elaboren de forma colaborativa un glosario de la
asignatura. Trabajando de forma colaborativa indi-
vidualmente o en grupos.

z Una Wiki para elaborar antologias de textos
(poemas o relatos), bien entre profesores, bien en-
tre alumnos de un mismo grupo, de un mismo cen-
tro o de varios centros.

z Una Wiki permite la colaboracion entre alumnos
y profesores del mismo centro o de centros distin-
tos (incluso de paises distintos), trabajando sobre
un tema determinado.

Las posibilidades de aplicacion son muchas, la
mayoria de interés en la cooperacién asincrona en-
tre pares, profesor-alumno, grupo de alumnos y
grupo de profesores. Entre ellas podemos desta-
car:

z Para el alumno

z Redaccion de trabajos en grupo.

z Redaccion de diario personal o portafolio docen-
te del alumno de una asignatura o transversal a va-
rias asignaturas a lo largo de la carrera.

z Elaboracién de lluvia de ideas asincronica.

z Revision por pares del trabajo de un alumno o
grupo de alumnos.

z Elaboracion de esquemas, dibujos o mapas con-
ceptuales colectiva y asincrénicamente (con los Wi-
kis de gréficos - no tratados aqui).

z Mantenimiento de discusiones sostenidas de te-
mas en los cuales las ideas se refinan y se consoli-
dan de manera progresiva e iterativa, adquiriendo
mayores niveles de construccién social del conoci-
miento (Gunawardena, Lowe y Anderson; 1997).

z Coordinacién en la distribucién colaborativa de
tareas y el seguimiento de su evolucién.

z Preparacion de contenido en formato consultable
a través de navegador Web y publicacion en Inter-
net al momento, a través de un simple cambio de
permisos de visualizacion de la pagina Wiki.

z Presentacion del contenido del trabajo en forma-
to de presentacién de diapositivas, de manera se-
miautomatica, a partir del contenido en formato Wi-
ki.

z Para el profesor o tutor

z Elaboracion de material docente de forma cola-
borativa, en los cuales las ideas en particular y los
materiales en global se mejoran, refinan y se conso-
lidan de manera progresiva e iterativa.

z Mayor facilidad de tutoria personalizada del tra-
bajo individual del alumno o de su participacion en
el grupo, en cualquier momento.

z Elaboracién de lluvia de ideas asincronica.

z Elaboracién de esquemas, dibujos o0 mapas con-
ceptuales colectiva y asincrénicamente (con los Wi-
kis de gréficos - no tratados aqui).

z Coordinacion en la distribucion colaborativa de
tareas y en seguimiento de su evolucion.

A pesar de todo, “las Wikis no tienen ninguna
propiedad inherente que produzca instantanea-
mente una comunidad de construccion de conoci-
mientos. No depende de la configuracion del soft-
ware... sino de las normas y précticas sociales al-
rededor del Wiki” (James, 2004a). Produciendo de
ese modo algunas decepciones y desilusiones
cuando nuestros estudiantes sigan actuando con
las estrategias de aprendizaje que hasta la fecha
les han dado buenos resultados. No obstante, has-
ta las experiencias fallidas pueden ayudarnos a
comprender y a disefiar en el futuro mejores expe-
riencias de aprendizaje para nuestros estudiantes.
Pueden ser “brillantes fracasos” (James, 2004a,
2004b) en una aventura que merece la pena ini-
ciar.

NUESTRA EXPERIENCIA:
TORREWIKI

z Andlisis del problema relevante
gue en la practica docente
hace surgir el grupo

El sitio Web del Centro (http://www.iestorredel
prado.es) ofrecia una edicion digital de la revista
del centro con todos los articulos de la revista en
papel en formato PDF (Portable Document For-
mat) que constantemente habia que estar actuali-
zando con nuevas aportaciones, y con mas inten-
sidad desde que somos Centro TIC. Sin embargo,
hasta ahora dicho sitio presentaba dos carencias
fundamentales: el escaso desarrollo de sus pagi-
nas y la casi nula participacion en la edicion de la
misma de profesores distintos del Coordinador TIC
del Centro.

Con este grupo de trabajo hemos pretendido
solventar estas dos deficiencias utilizando las carac-
teristicas especiales de edicion y publicacion Web
que ofrece una Wiki.
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IES Torre del Prado (http://www.iestorredelprado.es).

o Objetivos que se pretendieron
alcanzar para la mejora
de la practica docente

Con el trabajo desarrollado a lo largo del curso
por este grupo, hemos pretendido lograr los siguien-
tes objetivos.

En primer lugar, hemos pretendido aprender a
editar paginas de una Wiki, concretamente con el
software WikiMedia. Este software es el que se utili-
za para editar articulos en Wikipedia, la Enciclope-
dia Libre. Eso significa que con nuestro aprendizaje
conseguiremos ser capaces de publicar en Wikipe-
dia, y de ensefiar a hacerlo a nuestro alumnado.

Por otra parte, el fin Ultimo de nuestro trabajo es
publicar en Internet contenidos de nuestra revista de
Centro. Con esta finalidad, nuestro Centro ha con-
tratado un nombre de dominio y un servicio de hos-
pedaje Web en el que se ha instalado el software
(WikiMedia) necesario para que funcione nuestra
Wiki. En este sentido, cabe hacer notar lo extraordi-
nariamente escaso que resulta el espacio Web facili-
tado por la Administracién, que hace inviable su uso
para proyectos de este tipo, maxime teniendo en
cuenta el escaso coste econémico que supondria
proporcionarnos uno mucho mayor.

Los objetivos que se han alcanzo han sido los
siguientes:

e Permitir la edicion a alumnos y alumnas, como
parte de su trabajo, fomentando asi el esfuerzo co-
laborativo y el trabajo en equipo.

e Aprender a editar paginas de una Wiki, con-
cretamente con el software WikiMedia.

e Compartir recursos con otros/as profesores/as y
otros centros educativos.

e Un ultimo objetivo que esperamos conseguir, aun-
que ya nos interesa menos, es aprender algunos ru-
dimentos sobre lenguaje HTML, que siempre son
convenientes para quienes trabajamos con las TIC.

e Evolucionar de una revista digital estatica a una
dinamica y colaborativa.

o Contenidos tratados

Los contenidos desarrollados por el Grupo de
Trabajo han sido:

e Edicién con MediaWiki: registrarse, sintaxis de
edicioén, subir imagenes y otros archivos, etc. Este
es el primer paso a dar, que nos permitira tanto edi-
tar en nuestra Wiki como en Wikipedia.

e Organizacion del sitio. Con el fin de que tenga
cierta unidad estructural, se decidira entre todos co-
mo se organiza el sitio y cada uno de sus apartados.

e Afadir materiales. Cada Departamento decidira
qué contenidos considera oportunos, pero se prevé
que sean: objetivos de los Departamentos, proyectos
curriculares, informacion de los componentes, activi-
dades escritas (ejercicios, examenes, problemas),
unidades didacticas, recursos Web, actividades inter-
activas, actividades Web, enlaces a sitios y a mas re-
cursos, imagenes, archivos de sonido, videos, etc.

e Nociones de HTML.: estructura de un lenguaje de
marcado, etiquetas basicas, software libre para edi-
cion Web, conversién de HTML a MediaWiki.

¢ Metodologia de trabajo. Actuaciones

Como apoyo para iniciar nuestro trabajo en el
uso de MediaWiki, hemos empleado diversos sitios
Web (tanto en inglés como en espafiol) en los que
se explicaba el funcionamiento de este software.
La sencillez de su uso nos permite no necesitar
mas ayuda. Posteriormente, la experiencia de al-
gunos miembros del grupo sirvié para solucionar
problemas surgidos en el desarrollo del mismo.

Se desarrollaron reuniones periddicas que ser-
vian para resolver dudas, hacer aclaraciones, orga-
nizar el trabajo, poner en comun puntos de vista, etc.

¢ Resultados o productos obtenidos

El producto del trabajo ha sido, evidentemente,
la edicion digital de la revista del centro (http://
www.iestorredelprado.net/Wiki). Ademas se ha crea-

Biererid( al wiki del IES Torve del Prado
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do una seccién para la edicién anterior y una zona
para Biblioteca de temas comunes a todos los de-
partamentos, como Temas Transversales y Coedu-
cacion. Y la Wiki esta plenamente abierta a la parti-
cipacion de cualquier miembro de la Comunidad
Educativa, siendo la unica condicién para publicar
gue quien desee hacerlo se registre previamente.

OTROS POSIBLES USOS
DIDACTICOS DE LA WIKI

z Por qué usar las Wikis

z Las Wikis son herramientas simples, flexibles y
potentes de colaboracion. Se pueden utilizar para
cualquier cosa, desde repositorios o listas de enlaces
Web debidamente organizados hasta la creacion de
enciclopedias. La Wikipedia es la Wiki mas grande
del mundo. Toda esta enciclopedia la han escrito vo-
luntarios. Alguien interesado en un tema inicia un ar-
ticulo y el resto de la comunidad puede afadir conte-
nidos, editar el trabajo de otro o afiadir otra pagina
de subcontenidos.

z Con una Wiki es fécil desarrollar los contenidos de
una asignatura entre todos. Es decir, el libro de texto
dejaria de ser la herramienta base (a veces, Unica).

z Sugerencias
de explotacion didactica

z Es importante tener un plan para nuestra Wiki an-
tes de presentarlo en clase. O bien, hacer el plan-
teamiento entre todos y no empezar hasta que ten-
gamos las ideas mas o menos claras.

z Apuntes de grupo: normalmente, los apuntes de
clase se hacen en solitario, pero una persona puede
olvidarse de anotar algo importante durante la clase.
Los alumnos también suelen tener dificultades para
decidir qué cosas son importantes y cudles no tanto.
Si creamos un grupo Wiki para tomar apuntes des-
pués de clase daremos la oportunidad a nuestros
alumnos para que compartan y comparen lo que han
escrito.

z Tormenta de ideas: podemos utilizar una Wiki para
crear una version en linea de este proceso. Se puede
plantear con toda la clase o en pequefios grupos, pi-
diéndoles siempre que envien sus ideas sobre un te-
ma.

z Contribucion a otras Wikis: podemos considerar
el mandar a nuestra clase que contribuya en la Wiki-
pedia sobre un tema de clase. Es bastante probable
que se sientan motivados sabiendo que su articulo
aparecera publicado en un espacio publico. Este ti-
po de trabajo tiene numerosos beneficios. En primer
lugar, ofrece a los alumnos una motivacion adicional
para que lo hagan lo mejor que puedan porque sa-
ben que su trabajo sera visto y criticado por un pu-
blico diferente de su profesor. En segundo lugar,
puede funcionar como una actividad de resumen del
material de todo un trimestre. Por Gltimo, los alum-
nos sabran que su trabajo lo va a utilizar otra gente
y que no va a ser s6lo evaluado y archivado.

z Creacion colaborativa de una revista.

z Creacién colaborativa de un cuento en el que
unos deben comenzarlo y otros terminarlo.

z Seguimiento de la evolucién o aplicacion de las
normas de comportamiento que se hayan acordado.
Lugar donde se pueden proponer nuevas normas
para su consenso.

z Creacion colaborativa de un trabajo de investiga-
cion. Ayudados de un foro donde debatir el conteni-
do del proyecto, cada grupo puede ir dando forma a
su trabajo y puliéndolo a través de una Wiki. Muy util
sobre todo en grupos de trabajo con dificultades pa-
ra reunirse presencialmente.

z Imagine que varios profesores dictan un curso,
todos podrian aportar sus contenidos respecto a un
mismo tema en una pagina comun.

z Uso de una Wiki de forma personal como cuader-
no de clase o portafolio de alumno:

- El uso de la misma girara en torno a la resolucion
de actividades generales, para las que los alumnos
irdn creando paginas en su “Wikicuaderno” personal.

- El profesor podré realizar un seguimiento continuo
de su actividad sin mas que ir revisando la Wiki de
cada alumno. De esta forma, los alumnos podran
disponer de todo su trabajo centralizado con una pa-
gina inicial a modo de indice.

- El profesor podra escribir anotaciones de correc-
cion en alguna pagina de actividad creada por ellos,
usando un color distinto para resaltar su aportacion
0 correccion.

- Dependiendo de la configuracion existente y de los
grupos disponibles, podremos conseguir que los
“Wikicuadernos” sean visibles por el resto de com-
pafieros o no.

* Julio Ruiz Palmero. Profesor de Matematicas del IES Juan Ramén
Jiménez y profesor asociado del Departamento de Métodos de Inves-
tigacion e Innovacion Educativa de la Universidad de Méalaga (UMA).

E-mail: julioruiz@uma.es
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Ultimas Tendencias

El video digital
al servicio de la educacion

Jaume Vila Rosas*

Repaso a los recursos educativos ofrecidos
por las paginas que recopilan archivos de video digital
y cOmo estos entornos estan empezando a desarrollar
contenidos pensados, Unica y exclusivamente,
para ser utilizados en el aula.

INTRODUCCION

ran parte de la informacion que recibi-

mos nos llega a través del lenguaje au-

diovisual. A diario, nuestros sentidos reci-

ben multitud de estimulos de este tipo

que transforman la forma en que inter-

pretamos la realidad. Cine, television, In-
ternet, telefonia de Ultima generacion o los videojue-
gos son tecnologias ampliamente difundidas entre los
adolescentes y, cada vez mas, también entre los no
tan jovenes. La influencia de estos medios es algo
que los especialistas en educacion tenemos que ana-
lizar no sélo desde una perspectiva tedrica; hay que
comprobar su funcionamiento y reflexionar sobre c6-
mo podemos integrarlos en las dinamicas escolares.
De esta manera, el alumnado recibird una educacion
mas activa, motivadora y adaptada a las caracteristi-
cas de los chicos y chicas del siglo XXI.

En los Ultimos afios, Internet se ha convertido en
uno de los principales medios de inmersién cultural.
La influencia que ejercid la televisién durante la dé-
cada de los ochenta y noventa se esta viendo supe-
rada por los contenidos digitales que hay en la Red.
Segun el estudio europeo Mediascope, publicado
recientemente por la Asociacion Europea de Publi-
cidad Interactiva (EIAA), por primera vez, los jove-
nes de entre 16 y 24 afios dedican mas tiempo a na-
vegar por Internet que a ver television. Esto no sig-
nifica que se abandone su consumo, sino que se ha
modificado la forma convencional de verla. Un 43%
de los encuestados afirma que ve la programacion

televisiva, pero a través de los diferentes medios y
canales disponibles en la Red.

Por este motivo, no es nada extrafio el hecho que
los clips de video sean ya un contenido habitual en
Internet. Esto es debido al aumento de las conexio-
nes de banda ancha que estan permitiendo su des-
carga en pocos segundos. Asi lo demuestra el hecho
que, en los navegadores de muchos internautas, el
menu de favoritos tenga memorizadas varias paginas
en las que se comparten videos. Dentro de este gru-
po de sites, YouTube (http://www.youtube.com) ocu-
pa un lugar destacado. Estamos refiriéndonos a un ti-
po de paginas Web que surgieron como resultado del
desarrollo de lo que se conoce como Web 2.0, es de-
cir, entornos Web que usan la denominada “inteligen-
cia colectiva” para ofrecer servicios interactivos en In-
ternet. Estos websites han introducido en el ciberes-
pacio las caracteristicas de usabilidad de las aplica-
ciones del sistema operativo de un PC haciendo posi-
ble que los internautas compartan informacion, cola-
boren en la creacién de contenidos y participen en la
formacion de comunidades virtuales. Nos encontra-
mos ante un cambio global que ha recibido el nombre
de Social Media y que esta modificando la forma co-
mo se crean, se distribuyen y consumen los conteni-
dos culturales.

¢ QUE ES YOUTUBE?

En este contexto, YouTube ha revolucionado el
mundo de los videos digitales. Esta pagina se fund6
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en febrero de 2005 por tres exempleados de Pay-
Pal, una empresa perteneciente al sector del comer-
cio electrénico. Si traducimos literalmente YouTube
del inglés al espafiol obtenemos “tu tubo”, es decir,
“tu tele” refiriéndose a los tubos catddicos de los te-
levisores. Una fecha clave en la historia de YouTube
fue el 10 de octubre de 2006, dia en que Google
(http://www.google.com) lo compré por 1.650 millo-
nes de dolares. A partir de ese dia empezé un pro-
ceso de mejora que permitié solventar, entre otras
cosas, los problemas de licencias de derechos de
los videos, se establecieron contratos con varias ca-
denas de television, se mejor6 el almacenamiento
de los archivos y se actualiz6 su disefio acercandolo
al de Google. Otro momento relevante, sobre todo
para los internautas hispanohablantes, fue cuando
YouTube tradujo su interficie a varios idiomas, entre
ellos el espafiol. Esto sucedié en junio de 2007.
Desde esa fecha, Espafia, Brasil, Francia, Japon, Ir-
landa, Italia, Holanda y Polonia dispone de su propia
pagina YouTube nacional con la home y las princi-
pales funciones de blsqueda traducidas a su propio
idioma.

Pero, ¢cual es el secreto de su éxito? Segun los
expertos, éste radica en la creacion de un entorno
en el que cualquier internauta puede publicar sus vi-
deos, de forma facil y gratuita, para que otros pue-
dan verlos y opinar sobre ellos. Cada dia se descar-
gan aproximadamente 15 millones de videos y se
suben a su servidor unos 20.000 videos nuevos.
Sus creadores han apostado por el formato flash,
ampliamente difundido, y aceptan una gran variedad
de formatos de filmacién como mpeg o avi, los cua-
les son utilizados por la mayoria de camaras digita-
les. En lo que hace referencia a su contenido, su
principal caracteristica es la diversidad, ya que po-
demos encontrar desde trailers de peliculas, frag-
mentos de series de television, videoclips de musi-
ca, pasatiempos y toda clase de filmaciones case-
ras. Para visualizar cualquier archivo no es necesa-
rio registrarse y su busqueda es muy sencilla. You-
Tube localiza cualquier video por medio de “tags”,
es decir, palabras clave que permiten identificar su
contenido y que introducen los usuarios al subir los
clips de video al servidor.

LA INFLUENCIA DE YOUTUBE

Pero, ¢qué es lo que en realidad hacen los inter-
nautas en YouTube? El departamento de investiga-
cion de Initiative Argentina (http://www.interpublic.
com) ha llevado a cabo una investigacion sobre cua-
les son los hahitos de comportamiento de los usua-
rios de este portal de videos. Segun los datos anali-
zados, el lunes es el dia que los contenidos mas
consultados son los deportivos. Martes y miércoles
son los videos de entretenimiento los que acaparan
una mayor audiencia. Los jueves y los viernes esta
tendencia se mantiene pero aumenta la consulta de
temas de actualidad y politica.

Por otro lado, Digital Ethnography (http:/media
tedcultures.net/ksudigg), ha realizado otro estudio en
el que ha analizado por qué motivo los internautas
utilizan YouTube. Para ello, analizaron 370 respues-
tas a la videopregunta: “Why do You Tube?” (¢,Por
qué tubeas?). Las 10 respuestas méas frecuentes
fueron:

- Para conectar con otros internautas.
- Por diversion.

- Porque les gusta YouTube.

- Para expresar sus opiniones.

- Para ser creativos.

- Por aburrimiento.

- Porque es més auténtico
que las producciones comerciales.

- Para ser famosos.
- Para saber qué piensa otra gente de ellos.
- Porque son adictos al medio.

La influencia del video digital es ya un hecho
imparable. El consumo de este nuevo medio audio-
visual se esta generalizando tan rapidamente que
se ha empezado a hablar de la denominada gene-
racion YouTube (GY). Con este nombre se ha bau-
tizado a un grupo de jévenes que rondan los 20

Coémo incluir un video en YouTube

Todos los archivos que se quieran incorporar a
YouTube deben tener unas caracteristicas comu-
nes: no ocupar mas de 100 Mb y tener una dura-
cion maxima de 10 minutos. Los gestores de esta
pagina Web sélo retiran aquellos videos que vul-
neran los derechos de propiedad intelectual. Si
esto se produce, la cuenta del usuario que subio
dicho archivo se suspende automaticamente.

El proceso de inclusion de un video es el siguien-
te, lo primero que tenemos que hacer es registrar-
nos como usuario. Para ello, debemos clicar el
enlace “Sign Up” y completar los pasos de regis-
tro que se nos indican. Es muy féacil, sélo es nece-
sario proporcionar un nombre y una direccion de
correo electrénico. Una vez registrados, el siste-
ma nos enviard un mensaje de confirmacion a
nuestra direccién de correo y, a continuacion, ten-
dremos que confirmar la validez de la misma pul-
sando el enlace adjunto. Ya dentro de nuestra
cuenta YouTube clicaremos el boton “Upload”.
Tras esto, se nos abrir4 una ventana para descri-
bir y categorizar el video que queremos subir. Di-
cha descripcién debe incluir un conjunto de pala-
bras clave (tags) para que los usuarios de la pa-
gina localicen nuestro video. Ademas, podremos
decidir si se trata de un video publico o sélo para
aquellos usuarios que indiquemos. Al presionar el
botén “Upload video”, empezara el proceso de su-
bida que durard, mas o menos, en funcion del ta-
mafio del archivo y la velocidad de nuestra cone-
Xién a Internet.
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YouTube (http://www _.youtube.com ).

afios. Segun José del Moral, experto en redes so-
ciales, a los miembros de este colectivo la televi-
sién convencional les aburre y se sienten mas co6-
modos con los SMS y los programas de mensaje-
ria instantanea como el Messenger. Por lo general,
son personas que utilizan el ordenador socialmen-
te para chatear o trabajar de forma colaborativa y
no saben buscar algo sin consultar Google. Otro
rasgo identificativo es que quieren escribir sus vi-
vencias y lo estan haciendo mediante los weblogs.
Cabe destacar que gran parte del éxito de YouTube
radica en permitir a los weblogs, y otras paginas
Web, insertar videos de su fondo documental. Si-
guiendo con las caracteristicas de la generacién
YouTube, es interesante comentar que, a pesar de
consumir mas cultura que ninguna otra generacion
anterior, no entienden que la cultura tenga propie-
tarios y no son partidarios de tener que pagar para
reproducir un texto, copiar una cancién, un progra-
ma o una pelicula.

LOS OTROS YOUTUBE

Hoy por hoy, YouTube es el website mas popu-
lar de intercambio de videos de toda la Red. Su
gran impacto mediatico ha propiciado que vayan
surgiendo multiples clones, es decir, sites de carac-
teristicas similares que también se estan apuntando
a la moda del video digital. Este es el caso de las
siguientes paginas:

z Dalealplay.com (http://www.dalealplay.com):
Espacio concebido como un elemento mas de la
comunidad virtual que esta desarrollando Advernet
(http://www.advernet.es), responsable del portal
Ozl (http://www.ozu.es). Se estd consolidando
como una alternativa espafiola a YouTube.

z Tu.tv (http://www.tu.tv): Pagina promovida por
Hispanista (http://www.hispavista.com). Permite su-
bir videos de diferentes formatos de 10 minutos y
300 Mb de peso. Ademas, podemos suscribirnos a
un boletin de correo electronico diario con los “me-
jores videos”.

z Google Video (http://video.google.es): Este site
permite a sus usuarios subir videos sin limitaciones
de duracién ni peso. Ademas ofrece a los creado-

res de contenidos multimedia un servicio de distri-
bucién de sus creaciones pagando, previamente,
una pequefia tarifa.

Otras webs interesantes a destacar son:
- http://www.metacafe.com

- http://www.dailymotion.com

- http://www.ifilm.com

- http://www.myvideo.de
- http://es.video.yahoo.com

TRABAJAR CON YOUTUBE

Uno de los problemas que presenta Internet no
es la gran cantidad de contenidos, sino la dificultad
para diferenciarlos. Por este motivo es necesario
que dediquemos un espacio para hablar sobre aque-
llas paginas que ofrecen recursos audiovisuales pa-
ra ser utilizados en el aula. Los websites de inter-
cambio de videos digitales pueden proporcionar una
gran cantidad de recursos para apoyar las explica-
ciones del profesorado en el aula. Pero, si no dispo-
nemos de acceso a Internet en clase, ¢,como pode-
mos utilizarlos? Existen varias soluciones para alma-
cenarlos en nuestro ordenador. FLV Online Conver-
ter de Vixy.net (http:/vixy.net) permite bajarnos cual-
quier video de YouTube. También puede recurrirse a
convertidores online como es el caso de http:/
mux.am. Otra interesante aplicacién es Ares Tube
(http://ares.mp3.es), un programa de Windows, muy
sencillo de utilizar, para descargar videos y utilizar-
los directamente desde el escritorio de nuestro PC.

Muchas veces, cuando navegamos por YouTu-
be encontramos un clip que puede ser interesante
pero nos aparece el mensaje de que el archivo ha
sido eliminado. YouTube no borra los videos sino
que los saca del acceso publico. Si nos interesa vi-
sualizar un archivo de este tipo podemos utilizar
Deletube (http://youtube.infamousx.com), una apli-
cacién que permite ver aquellos archivos que han
sido “borrados” de YouTube. Para usar esta herra-

Dalealplay.com (http://www __.dalealplay .com).
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mienta debemos conocer el ID del video en cues-
tion. La ID es un conjunto de ndmeros y letras que
identifica a cada archivo. Deletube nos permite ver
el video y descargarlo a nuestro ordenador.

Una herramienta que puede facilitar la blsque-
da de contenidos audiovisuales en la Red es Bus-
caTube (http://www.buscatube.cl), un metabusca-
dor de videos que analiza los sitios mas populares
de alojamiento como YouTube, Google Video o Me-
tacafe. Ofrece la posibilidad de filtrar los resultados
por sitio donde se encuentran y, ademas, se mues-
tran tres vistas previas de distintas partes del archi-
vo y alguna informacion adicional como su nombre,
duracion, tags y cantidad de visitas.

VERSIONES EDUCATIVAS
DE YOUTUBE

Los videos son uno de los contenidos mas de-
mandados en la Red y, el mundo educativo no se es-
capa de esta tendencia. La Universidad Pitzer, en Ca-
lifornia, ha puesto en marcha un curso sobre You-
Tube: “Aprendiendo sobre YouTube”. Los estudiantes
de este curso visualizan los videos de esta web y
analizan su repercusion a nivel social. Todos los ma-
teriales y trabajos de este curso se graban y se publi-
can en YouTube dentro de un canal propio (http:/

www.youtube.com/MediaPraxisme).

Los videos digitales pueden ser un gran apoyo
para el profesorado. Los responsables de YouTube
son conscientes de esto y, desde el 6 de marzo de
2007, esta plataforma cuenta con una version de
caracter educativo. Se trata de TeacherTube (http://
www.teachertube.com), una web dirigida a profeso-
res y alumnos con filmaciones para la ensefianza-
aprendizaje de temas especificos. Todos los clips
recopilados son de temas educativos y han sido ela-
borados por educadores y profesionales de la edu-
cacion. Estan organizados en diferentes categorias
como idiomas, artes, tecnologia, ciencias y mate-
méticas. Esta pagina nos ofrece informacion sobre
cuales son los videos recién publicados, aquellos
mas vistos o los que estan siendo mas discutidos
por los internautas. Los usuarios pueden visitar al
site 0 crear canales de publicacion y grupos para
charlar o intercambiar experiencias educativas. Tea-
cherTube cuenta con un weblog donde se informa a
los usuarios de todo lo que sucede en esta platafor-
ma educativa. Ademas, entre las opciones de Tea-
cherTube destaca la posibilidad de dar a conocer a
los gestores de esta pagina contenidos inapropia-
dos. Como principal limitaciéon destacamos que, ac-
tualmente, existen pocos contenidos en lengua cas-
tellana.

Otro entorno Web interesante es SchoolTube
(http://iwvww.schooltube.com), una red social para que
estudiantes y educadores puedan compartir filmacio-
nes digitales educativas. En esta pagina, cada centro
educativo puede crear su propio canal de videos
compartidos. Estos son validados por los profesores
que, a su vez, actan como tutores de contenidos de
su espacio en SchoolTube. Los estudiantes cuelgan
sus trabajos y el profesorado puede utilizar esta he-
rramienta tanto como elemento motivador para su
alumnado, como para recopilar material para su cla-
se.

Recientemente se ha puesto en marcha en nues-
tro pais un nuevo portal educativo: Edu3.cat (http:/
www.edu3.cat). Se trata de una iniciativa pionera en
Espafia ya que este website recopila videos educati-
vos elaborados por el Departament d'Educacio de la
Generalitat de Catalunya, series de Televisi6 de Cata-
lunya (TV3) y programas de Catalunya Radio. El pro-
fesorado dispone de un sistema de identificacion que
le permite descargar los clips de video y audio para
poder utilizarlos en el aula. Todos los contenidos de
Edu3.cat estan organizados segun tematica y nivel
educativo.

Otra direccién que puede sernos Util es Sclipo.com
(http://sclipo.com). Este es un espacio que recopila vi-
deotutoriales de todo tipo, es decir, cada video tiene un
proposito educativo. Los videos se encuentran en d-
iferentes idiomas y pueden buscarse por areas de in-
terés o tematica especifica. Ademas, la pagina tiene
una seccién de desafios que invitan a crear videos so-
bre alguna tematica en particular. Su eslogan, “broad-
cast your skills”, algo asi como “emite tus habilidades”
es toda una declaracion de intenciones.

Como estamos viendo, el mundo audiovisual se
esta transformando a una velocidad de vértigo y esta
modificando los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Un buen ejemplo de esto es un proyecto sobre el uso
del video digital en el aula puesto en marcha por el
profesorado de la Universidad de La Corufia y la Uni-
versidad Complutense de Madrid (UCM). Se trata de
Teleclip TV (http://www.teleclip.tv), un canal de noti-
cias en el que los alumnos, de 7 a 16 afos, preparan
y graban clips de video. Estos pequefios reporteros,
bajo la supervisiéon de sus profesores, son libres de
proponer los temas que mas les interesen. La inten-
cion de los creadores de esta iniciativa es que cual-
quier nifio o nifia, sea de donde sea, suba a la pagi-
na su propia video-noticia sin moverse de su casa.
En Teleclip hay reportajes, entrevistas, reflexiones y
hasta emisiones en directo. La redaccion de estos
noticiarios esta formada por nifios de diversas nacio-
nalidades que colaboran en talleres de redaccion y
de video celebrados, por ahora, en Madrid y A Coru-
fia. En 2008 empezaran a incorporarse al proyecto
alumnos de Chile, México y Peru. El portal Teleclip.tv
es uno de los canales tematicos de E-Television, un
proyecto dirigido por Loreto Corredoira, profesora de
la UCM, que consiste en una plataforma de distribu-
cion de videos bajo demanda en Internet.

TeacherTube (http://www _.teachertube.com ).
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Erain TV (http://www _erain.es/erainvirtual/tv/ ).

Para concluir este apartado nos gustaria dar a co-
nocer dos proyectos. El primero esta realizado por el
Colegio Erain (San Sebastian) y consiste en un portal
de Internet de videos digitales educativos (http://www.
erain.es/erainvirtual/tv). Estos, realizados integramen-
te por el alumnado, son de temética variada y pode-
mos encontrar filmaciones cientificas, sobre los ba-
rrios de San Sebastian, edificios emblematicos, etc.
Para terminar hablaremos de Videolectures (http:/
videolectures.net), una nueva herramienta que recopi-
la archivos audiovisuales sobre clases magistrales,
seminarios y charlas educativas que actualmente se
encuentra en fase beta (primera version completa).

EN RESUMEN

Como hemos visto a lo largo de este articulo, In-
ternet es una gran red invisible repleta de grandes
ideas. En este contexto, el video digital se esta situan-
do como uno de los contenidos més vistos de la Red
y, ademas, puede consolidarse como una buena he-
rramienta educativa. Este recurso podemos utilizarlo
en cualquier area curricular y en todos los niveles edu-
cativos. Nos encontramos, pues, ante una tecnologia
que esta al alcance de casi todo el alumnado y con la
que estan muy familiarizados. Este hecho nos garan-
tiza, de antemano, el elemento motivador si queremos
utilizar los clips de video digital en el aula. Ante la gran
cantidad de informacién que existe en la Red sobre
este tema, surge la necesidad de identificar aquellos
sites con los contenidos digitales mas interesantes
tanto a nivel visual como pedagdgico. Por este moti-
vo, no sélo hemos pretendido ofrecer una vision ac-
tual sobre el video digital, sino también proporcionar
algunos recursos para aquellos educadores interesa-
dos en este tema. Esperamos haber ofrecido un con-
junto de orientaciones claras e interesantes para fo-
mentar la utilizacion de este novedoso e interesante
recurso educativo. Asimismo les animamos a que lo
integren en su practica educativa y compartan su ex-
periencia con sus comparieros.

* Jaume Vila Rosas. Editor multimedia y licenciado en Pedagogia
por la Universidad Auténoma de Barcelona (UAB).

E-mail: jauvil@hotmail.com
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RECURSOS DIDACTICOS
Materiales y Productos

Literatura infantil:
nuevas lecturas,
nuevos lectores

En este volumen se recogen las ponencias
y comunicaciones presentadas en el V Se-
minario Internacional de Lectura y Patrimo-
nio que, con el titulo de “Literatura Infantil:
nuevas lecturas, nuevos lectores”, se cele-
bré en el campus de Cuenca de la Univer-
sidad de Castilla-La Mancha del 25 al 27
de octubre de 2006, organizado por el
CEPLI (Centro de Estudios de Promocién
de la Lectura y Literatura Infantil) y con la
colaboracion de las universidades de Ex-
tremadura y Passo Fundo (Brasil), creado-
ras e impulsoras de este evento que se ha-
bia celebrado con anterioridad en cuatro
ocasiones: dos de ellas en la ciudad brasi-
lefia de Passo Fundo, una en Badajoz y
una en Paris. Al Seminario de Cuenca
asistieron especialistas, escritores, profe-
sores e investigadores de 22 universida-
des espafiolas, asi como otros de universi-
dades brasilefias, mexicanas, portugue-
sas, colombianas y argentinas. El lector
podré encontrar los trabajos agrupados en
cuatro apartados: “La creacion literaria pa-
ra nifios y jovenes”, “La formacion del lec-
tor”, “Identidad, cultura, patrimonio e inter-
culturalidad” y “Nuevas lecturas y nuevos
lectores”.

Mas: Universidad de Castilla-La Mancha
Www .uclm.es

RoboKIDS English

Creado y coordinado por profesiona-
les de la Psicologia Infantil y la ense-
fianza de idiomas, RoboKIDS English
es un curso de inglés a través de orde-
nador.

Con RoboKIDS English: First Steps
los nifios y nifias inician el aprendiza-
je del inglés de la forma mas divertida.
Aprenderan a entender instrucciones
sencillas en inglés y a nombrar, entre
otros, miembros de la familia, figuras
basicas y colores, objetos y mobilia-
rio de la habitacion, juguetes, prendas
de vestir, partes de la cara, términos
relacionados con la higiene y alimen-
tacion, y nombres de animales y edifi-
cios.

Con RoboKIDS English: Play Along
los nifios y nifias aprenderan, en com-
pafiia de sus nuevos amigos los per-
sonajes RoboKIDS, a saludar y despe-
dirse, a expresar cantidades y fechas,
a indicar posesion y a nombrar, entre
otros, objetos del colegio, mobiliario

de la casa, las partes del cuerpo, pren-
das de vestir, juguetes, alimentos, ani-
males de la granja, edificios y profe-
siones, ademas del alfabeto y los nu-
meros, entre otras muchas estructu-
ras y términos de vocabulario. Los
didlogos y las canciones les ayudaran

a adquirir mayor soltura, participando

mientras juegan en situaciones comu-

nicativas. Completando  RoboKIDS En-

glish: Play Along es posible alcanzar
el nivel A1 del Council of Europe y ad-
quirir la preparacion para superar €l ni-
vel Foundation del Trinity College.

Con RoboKIDS English: Keep on Lear-
ning, los nifios y nifias trabajaran el
vocabulario, las estructuras gramati-

cales y la fonética, con el fin de refor-
zar la expresion y comprension orales

y adquirir una idénea pronunciacion.

Las estructuras linguisticas se presen-

tan en contextos comunicativos que

favorecen la interaccion de los nifios y

nifias a través de los didlogos y can-
ciones. Aprenderan a desenvolverse
en el uso de distintas estructuras gra-

maticales, los grados del adjetivo, los

principales tiempos verbales, los infi-

nitivos irregulares, los adverbios de

tiempo y el condicional. También po-
dran adquirir mas vocabulario, con pa-

labras relacionas con la ciudad, los
espectaculos, las vacaciones, la fami-
lia, las partes de la casa o los depor-
tes, ademas de los nimeros ordinales
y los cardinales hasta el 9.999. Los ni-
fios y nifias podran alcanzar el nivel
A2 del Council of Europe y adquirir la
preparacion necesaria para alcanzar el
nivel Intermediate del Trinity College.

Requisitos técnicos:

- Ordenador Pentium II.

- 32 Mb de memoria RAM (minimo).

- Lector CD-Rom

- Tarjeta de sonido compatible.

- Tarjeta de video SVGA

- Windows 9x o Windows ME / 2000 /
NT / XP / VISTA.

Mas: Micronet
WWW.micronet.es
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Aprende con Abby: Cuerpo Humano

Aprende con Abby es una coleccion
de juegos educativos desarrollada

por CMY Multimedia y dirigida espe-

cialmente a nifios de 3 a 8 afios, pa-
dres y profesores.

Esta vez Abby, ha recibido una carta
de sus tios de Transilvania, y todo pa-
rece indicar que va a ir a visitarlos....

El jugador tendra que resolver y supe-
rar todas las pruebas que la mansion
le ird poniendo para lograr que Abby y
Sus nuevos amigos, puedan encon-
trar todas las gemas que les hacen
falta para completar el collar magico
de la tatatarabuela Bruxilia, de lo con-
trario los antepasados de Abby no po-
dran disfrutar de su magia, y el legado
de su familia se perdera.

Huesillos, el mayordomo, Vampirilia,
una vampira de armas tomar, tio Doc,
el profesor chiflado de la familia, Bu,
el fantasma, o Franky, un monstruito
muy sensible, son algunos de los
simpaticos y atractivos personajes,
que junto con Abby, amenizaran y
guiaran el proceso de aprendizaje,
mientras que jugamos a Aprende con
Abby: Cuerpo Humano .

Jugaremos manejando a Abby por co-
loridos y divertidos escenarios en 3D
donde podremos aprender un sinfin
de nuevas palabras, el funcionamien-
to del cuerpo humano y lo que debe-
mos hacer para llevar una vida salu-

dable, habitos y consejos, y aprender
o0 repasar multitud de conceptos rela-
cionados con el aprendizaje del cuer-
po humano, mientras nos divertimos
jugando.

Ademas, existe la posibilidad de ele-
gir el nivel educativo que mas se ajus-
te en cada caso, entre 1° de Infantil y
2° de Primaria, para adquirir o reforzar
de forma amena los conceptos rela-
cionados con el aprendizaje de nues-
tro cuerpo en el curso elegido.

Mas de 30 actividades y los coloridos
y cuidados escenarios de los produc-
tos de CMY Multimedia son el recla-
mo perfecto para que los nifios apren-
dan mientras juegan y pasan un rato
divertido.

Aprende con Abby: Cuerpo Humano
cuenta con iluminacion dinamica del
protagonista, segun el escenario por
el que se mueva, anti-aliasing en los
personajes y objetos del juego, se-
cuencias cinematicas en 3D, y diverti-
das animaciones durante todo el jue-
go. Ademas, es un programa total-
mente hablado, con subtitulos en cas-
tellano, y que contiene una banda so-
nora estéreo con calidad digital, lo
que resulta mas dinamico y atractivo
para el nifio.

Todos los programas de CMY Multi-
media han sido desarrollados por un

equipo pedagogico formado por pro-

fesores en activo y en contacto direc-

to con los nifios, de forma que cono-

cen sus necesidades, su forma de
pensar, lo que les cuesta aprender,
etc. De esta manera se asegura que
las aventuras desarrolladas por la
compafiia sean probadas por alum-
nos antes de sacarlas al mercado, ga-
rantizando asi una perfecta linea de
comunicacion con el usuario final.

Mas: CMY Multimedia
www .cmymultimedia.com

Las personas
introvertidas

Los introvertidos son un grupo de perso-
nas que apenas llaman la atencion. Vi-
ven con los demas, pero con notables
dificultades internas y problemas perso-
nales porque son sensibles, fragiles y
probleméticos. Su vida intima psicologi-
ca transcurre con notables zozobras,
frustraciones y dificultades. Por eso hay
que darles ayuda o, mejor aun, capaci-
tarlos para su autoayuda personal.

Este libro se dirige a todo el pablico en
general, ya que puede y debe interesar
a todo tipo de personas. Pero, entre és-
tas, conviene a tres grupos: los propios
introvertidos, para que se conozcan y
afronten la vida con optimismo y con
éxito; sus educadores y formadores,
que les han de guiar y ensefiar a supe-
rar sus dificultades personales; y todas
las personas en general, para que se-
pan identificarlos y comprenderlos.

El contenido de la obra es construccion
personal de su autor, el Profesor Eméri-
to de la UNED y Catedratico de Cien-
cias de la Educacion José Maria Quinta-
na Cabanas, quien, a lo largo de su vida
profesional, ha observado a muchos
introvertidos y ha tipificado su personali-
dad y sus problemas.

Mas: Editorial CCS
www .editorialccs.com
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Ficha técnica:

Ficha artistica:

Género: Miren Ibarguren
Comedia. (Sonia) ¢
Titulo original: Daniel Muriel
Escenas de Matrimonio. (Miguel)
Director: Soledad Mallol
Alberto Caballero. (Marina)

Produccion ejecutiva:
José Luis Moreno.

Nacionalidad:
Espafia.

Fecha de estreno:
1 de Agosto de 2007.

Duracién (episodio):
30 min.

David Venancio Muro
(Roberto)

Mary Carmen Ramirez
(Paca)

Manuel Galiana
(Natalio)

Marta Poveda

min (Berta)
Internet: Rubén Sanz
www.telecinco.es/ (Ramon)
escenasdematrimonio/

; Emilia Uutinen
Productora: (Desislava)
Miramén Mendi,

Grupo José Luis Moreno JesUls Caba
Telecinco. (Paco)

Escenas de Matrimonio

Sinopsis:

scenas de Matrimonio es una mini-comediguarentones (Roberto y Marina) y las constantes desa|

espafiola de sketches humoristicos basadancias entre dos mayores que apenas se soportan

en la convivencia, un tanto tormentosa, dgue han encontrado en sus peleas la forma ideal de ¢

tres parejas de distintas generaciones. Li@rse (Paca y Natalio) son los elementos que confornj
ilusién de dos j6venes (Sonia y Miguel) que han inicidas tramas de esta divertida produccion de Miramg
do una vida en comun, la compleja coexistencia de dbtendi, Grupo José Luis Moreno y Telecinco.

ve-

pero
ue-
an
n
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An él iSiS casa su primera novela. El tema del dinero asi como |los
celos y la inmadurez de él seran los envenenados dardos
gue se lanzan cada dia.

La idea original de esta serie de television surge en el
2002 como gag, bajo el epigrafe “Matrimoniadas”, den-  Por otro lado, Roberto y Marina son el matrimonip
tro del programa de variedades de La Primera de Teque lleva catorce afios de peleas, como forma de llamar
levisién EspafioldNoche de Fiestadirigido por el poli- la atencién del otro. A pesar de que ambos trabajan|en
facético productor José Luis Moreno. Los sobrinos deuna oficina, tienen aficiones muy distintas. Mientras que
éste (Alberto y Laura Caballero) se encargaron entoncegara €l su Unica preocupacion es llegar al sofa a tiempo
de la direccién y guién respectivamente de esta mini-para ver partidos de fltbol, a ella le preocupa mucho|su
comedia, que pronto se convirtié en uno de los atractivosmagen personal, es asidua lectora de las revistas del co-
principales del programa. razén y decoracion, y se queja continuamente de las

pocas aportaciones de su marido a las labores del hogar.

Desde el 1 de agosto de 2007, en sustitucion del tam-
bién exitoso program@amera Cafése recupera la idea Y por ultimo, no porgque el nimero de discusiong
con la misma estructura de sketches independientes en kentre ellos sea menor, Paca y Natalio, tras cuarenta g
privada Telecinco, pasandose a llafastenas de Matri-  de matrimonio, se acaban de mudar a un nuevo hogar,
monioy consiguiendo nuevamente un gran éxito de au-cuyos antiguos propietarios eran Pepa y Avelino, pareja
diencia, alargandose mas alla del periodo de verano, pareon una gran falta de sintonia también. Sus inicios como
el cual estaba pensado inicialmente. pareja fueron ya dificiles porque ella le engafié hacién-

dole creer, para que aceptase el matrimonio, que poseia

En los diversos episodios, existen multiples conflic- una gran fortuna, hecho que se evidencia como el gfan
tos, muchos de los cuales son comunes a las tres parejaausante de todos sus dolores de cabeza.
de generaciones aunque también existen otros que son
propios de los afios de convivencia matrimonial. Asi  Puntualmente, intervienen algunos otros personajes
pues, para conocer los motivos de las constantes idas gue provocan nuevas situaciones conflictivas, basadas
venidas es imprescindible conocer la historia y personajprincipalmente en los celos.
lidad de cada uno de los personajes: para la pareja joven,
aquello que se planteaba como un momento idilico se  Ademas, José Luis Moreno, productor de la mini-c
convierte en un constante tira y afloja ya que es ella, mumedia, ha confirmado la futura presencia de nuevas pa-
jer decidida que suefia con hacerse rica y famosa, la queejas con el propdsito de que el publico se sienta mas y
lleva el dinero a casa mientras él intenta escribir desdamejor representado en ellas.
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Areas curriculares

 Conocimiento del Medio Social y Cultural.

» Educacién en Valores.

Temas

* La convivencia matrimonial.

* La influencia del entorno social y cultural.
* El relevo generacional

* La reproduccién de estereotipos.

* La televisiébn como medio de gran influencia.

I y compartir sus inquietudes con el resto de sus compafie-
ReﬂeXIOneS ros asi como con el profesor, ya que tal vez éstos tengan

la solucién a sus probblemas.
Los celos, los problemas laborales, la escasez de di-

nero para llegar a fin de mes, la falta de actividad sexual, Segun algunos colectivos, entre ellos la Federacion

la dureza de ser ama/o de casa y los largos afios de rutile Mujeres Progresistas, se exige la retiradésdenas

na y convivencia, asi como las decisiones complejas dele Matrimoniopor considerar que atenta contra la con-

tener, por ejemplo, hijos o no, entre otras cosas mas, sowivencia familiar, fomenta la violencia contra la mujer

los constantes temas de discusion de estas tres parejagproduce estereotipos negativos sobre ésta, ya qué se
Por ello, analizar los distintos elementos que influyen enmuestran situaciones en donde son ellas las que “hacen
las vidas de los protagonistas, como la rutina, el dineroJa vida imposible” a sus maridos. Asi pues, se pueden |es-

el amor o el trabajo, es imprescindible para comprendeitablecer las semejanzas y diferencias del papel de la

u-

mejor el entorno social y cultural que les determina jer en el conjunto de la sociedad actual, asi como el gel

constantemente, y los diversos valores que se ponen emombre en el hogar conyugal. Para ello, se puede hd

cer

juego en ellos. Amodo de ejemplo, los més jévenes tie-referencia a la Ley Organica 3/2007, de 22 de marzo, pa-

nen mdultiples proyectos de futuro e intentan modificar ra la igualdad efectiva de mujeres y hombres.

aun las caracteristicas conductuales y actitudinales del

otro; en cambio, los que llevan cuarenta afios de matri- De la misma manera, se puede reflexionar sobre
monio, se plantean temas como la muerte o la jubilaciondificultad de la juventud para lograr sus aspiraciones
la cual llega a ser un gran problema por la cantidad delusiones en el mercado laboral, tal y como le sucede

tiempo a ocupar conjuntamente. Asi pues, el alumnadanas joven, Miguel, resultando tal vez una preocupacion
puede analizar aquellos aspectos que considere mas pmas proxima al alumnado y imaginando algunas posi-

sitivos y negativos de la convivencia matrimonial ex- bles soluciones. Desde una perspectiva mas amplia
puesta, proponiendo alternativas para estos Ultimos e inmedio televisivo, la influencia de la television, en co

a
e
al

del

tentando que los intereses vitales personales se compatireto, y de los medios de comunicacion, en general, so-

bilicen con los compromisos y responsabilidades matri-bre las personas es otro asunto a tratar. En el caso,
moniales, muchas veces determinados por el nivel socioejemplo, del matrimonio que lleva 14 afios de union,
econémico. Para ello, puede ser (til conocer y reflexio-lucha por el mando de la televisién es una constante,

por
la
asf

nar sobre los distintos tipos de familias que tienen cabi-como la falta de comunicacion, en muchas ocasiongs,

da en nuestro pais, la cultura familiar existente y el bajopor la presencia de ésta. Por ello, es importante aprer
indice de natalidad. Por otro lado, los alumnos puedera “ver” la television y a saber distinguir entre realidad
exponer también aquellos temas que mas les preocupeficcion.

der
y



64

COMUNICACION Y PEDAGOGIA

Preguntas

+ ¢ El estamento del matrimonio esta en crisis?

* ¢,Qué modelos de familia estan presentes
en la sociedad espafiola?

* ¢ En qué medida nos determina nuestro entorno social,
cultural y econémico?

« ¢Las distintas generaciones tienen
las mismas necesidades?

* ¢, Qué estereotipos se reproducen
en nuestra sociedad actualmente?

* ¢ Los conflictos Gnicamente se pueden resolver
mediante la discusion y los gritos?

« ¢, Debemos llevar a cabo funciones distintas mujeres

y hombres?

« ¢,Crees que los problemas presentados
enEscenas de Matrimongpn reales o producto

de la mente de los guionistas?

* ¢, Qué papel juega la television

en las relaciones presentadas en esta serie?

Los seguidores de esta comedia de
television pueden ver algunos de
sus sketches en su web oficial, asf
como conocer mejor la historia y
problemas de sus protagonistas.

http://www .escenasdematrimonio.
telecinco.es

Igualmente, se puede disfrutar de al-
gunas de las escenas ya emitidas
en:

http://www .youtube.com/watch?v=4
tEt6K2ATT W

Cabe destacar, por otro lado, aque-
llas webs dedicadas al analisis de

Para saber mas

programas y series de television, en
las cuales se especifica diariamente
la cuota de pantalla y el nimero de
telespectadores de cada uno de
estos productos, entre las cuales
también encontramos Escenas de
Matrimonio.

http://www .formulatv .com/
programas/100/
escenas-de-matrimonio/
ficha/index.html

http://wwww _.vertele.com/noticias/
detail.php?id=16080

http://www .laguiatv .com/
especiales/
escenas-matrimonio/pep a-avelino

Para comprender mejor lo expuesto
anteriormente en las reflexiones so-
bre esta serie, es necesario consul-
tar las siguientes direcciones de In-
ternet:

http:/Mww _ine.eslinebase2/leer .jsp?
L=0&divi=IDB&his=0

http://ww .fmujeresprogresist as.org

http://ww .boe.es/gles/bases_datos/

doc.php?coleccion=iberlex&id=2007/
06115

Por dltimo, también se puede consul-
tar el sitio Internet oficial de las em-
presas productoras de esta mini-co-
media espafiola, Miramén Mendi,
Grupo José Luis Moreno y Telecinco.

http://www _.miramonmendi.com

http:/grupojoseluismoreno.com
http:/ww telecinco.es
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Ficha técnica:

Género:
Drama/Misterio.

Titulo original:
El Internado.

Director:

JesUs Rodrigo
José Ramon Ayerra
Marco A. Castillo.

Produccion ejecutiva:
Daniel Ecija
Laura Belloso

Nacionalidad:
Espafia.

Fecha de estreno:
Mayo de 2007.

Duraci6n (episodio):
80 min.

Internet:
www.antena3tcom/
elinternado/

Productora:
Globomedia.

Sinopsis:

El Internado

Ficha artistica:

Amparo Bar6
(Jacinta)

Luis Merlo
(Héctor)

Natalia Millan
(Elsa)

Marta Torné
(Maria)

Martin Rivas
(Marcos)

Carlota Garcia
(Paula)

Ana Celia De Armas
(Carolina)

Elena Furiase

(Victoria)

Yon Gonzéalez
(lvén)

Blanca Suérez
(Julia)

a Laguna Negra es un internado instalado eamoroso con el director de la escuela (Héctor) y la es-
medio de un misterioso bosque, donde se esicta jefa de estudios (Elsa), un grupo de adolescentes

conden grandes secretos. Asi pues, un alurfivan, Carolina, Victoria...) empefiado en descubrir 1gs

no (Marcos) obligado a madurar para proteenigmas que esconde el colegio y una gobernanta (Jagin-
ger a su hermana pequefia (Paula), una joven limpiadta que vale mas por lo que calla que por lo que habla
(Maria) en busca de su hijo y atrapada en un trianguon los protagonistas.
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AnéliSiS Por otro lado, la perfecta relacion que mantiengn
Héctor (Luis Merlo), carismatico y comprometido direc-
tor, y Elsa, la calculadora jefa de estudios y hermana del
La muerte de uno de los profesores del internado, trasgnomo del bosque”, se vera truncada por la irrupcion e
descubrir éste la causa de la desaparicion de cinco pevlaria, la nueva limpiadora del colegio, que no solamen-
quefios huérfanos décadas atras, es el punto de partida ¢ esconde que acaba de salir de un psiquiatrico sino gue
esta serie de ficcion producida por Globomedia y emiti- también oculta la razén que le lleva a trabajar: el colegio
da por Antena 3 TVEI Internadocomenz6 a emitirse el es la blisqueda de su hijo internado.
24 de mayo de 2007 y ha obtenido un gran éxito de au-
diencia, consiguiendo una media de 23,8% de share y Igualmente, La Laguna Negra es el nuevo hogar de
4.077.000 telespectadores, en su primera temporada, Paula y Marcos tras perder a sus padres en una travesia
20,2% y 3.612.000, en la segunda. en yate, a pesar de que ella desconozca este dato. Entre
Marcos vy el director del centro, le construyen a la nifia
En El Internadq nada es lo que parece, pocos son de 7 afios un mundo magico de hadas y gnomos, ajemo a
quienes dicen ser y la verdad es mucho mas complicadédo lo demas.
que lo gue todos creen. Asi pues, pasado y presente se
encuentran cara a cara y solo los mas valientes consegui- Asimismo, tampoco podemos dejar de nombrar jal
ran descubrir la verdadera realidad. Hay que advertir, poresto de adolescentes intrépidos, como personajes gue
ello, que la trama se sucede a lo largo de los capitulos ygierran el circulo de protagonistas, los cuales viven gx-
a diferencia de otras muchas series, cada capitulo no syperiencias, retos, amores y desamores en su busqueda
pone un argumento distinto; de ahi, que requiera un sepor conocer la verdad. A pesar de todo ello, en cada ca-
guimiento constante y ordenado para facilitar su com-pitulo se descubren poco a poco nuevas tramas que|en-
prension. redan todavia mas la relacion existente entre los prata-
gonistas de esta serie y donde el pasado se vuelve pre-
Entre el elenco de actores y actrices encontramos &ente.
Amparo Baré que interpreta a Jacinta, la gobernanta, una
mujer que esconde un gran corazon tras su aparente fir- Como elementos curiosos de este drama, sus cregdo-
meza. Hace ya muchos afios tuvo una hija con el antiguses destacan la mezcla de géneros “inédita hasta ahorg en
director de la escuela, a la que tuvo que dar en adopcidficcion espafiola” y la alta definicién que se utiliza en lgs
porgue no podia ocuparse de ella. Tras la muerte de éstmdajes, gracias a un potente presupuesto, que “garartiza
en un mas que extrafio accidente de trafico, cuando iba ana gran calidad de imagen”. Todo ello, la ha llevadg a
ver a su madre al colegio, Jacinta debe ocuparse de stonseguir el Premio Ondas 2007 como mejor serie espa-
nieto de 13 afos, Miguel. fiola.




COMUNICACION Y PEDAGOGIA 67

Areas curriculares
* Lengua.

» Educacién en Valores.

Temas

» Habilidades sociales.
* Asertividad.
* La instituciéon escolar.

* Realidad y ficcion.

i Como ya se ha apuntado, la serie muestra esengial-
ReﬂeX|oneS mente el devenir diario de un colegio, concretamente |de

una internado. Esto puede motivar a los alumnos a conco-
El Internadoes una historia de pasiones, relaciones cer mejor este tipo de institucion, destacando los puntos
humanas, ambiciones, luchas de poder, amores dificilegositivos y negativos respecto al centro escolar propio, [asi
entre seres contradictorios... Todo ello puede ser analizacomo la cabida socioeducativa que tienen actualmente|es-
do detenidamente, conociendo de esta forma los temorese tipo de instituciones. Ello también podria ayudar a gb-
asi como la capacidad de superacion de los distintos perservar desde otra perspectiva este tipo de centros y a saber
sonajes, observando el grado de asertividad de cada uneuéales son los motivos que llevan a muchos padres a in-
es decir, la capacidad para imaginar y llevar a la practicgresar a sus hijos en ellos. Asimismo, también se podria
posibles soluciones a los problemas que se plantean diareflexionar en torno a la relacién que existe entre lps
dia, tal y como sucede también en nuestras vidas. Paraleniembros de la comunidad educativa: profesores, alum-
lamente, seria imprescindible aprender a distinguir entrenos, personal de administracion y servicio, etc. Por ejem-
realidad y ficcion, no solamente en cuanto al argumentoplo, en el caso de la limpiadora, Maria, es tratada de forma
de la serie, sino también entre los contenidos televisivosiespectiva en mltiples ocasiones; o las relaciones de|po-
y nuestra propia realidad, ya que no podemos olvidarder, o mejor dicho de dominacién, que ejerce la jefa de ges-
nunca que se trata de una serie de ficcion. tudios, Elsa, sobre la mayoria de sus alumnos.

Igualmente, el desamparo de los alumnos del interna-  También las habilidades sociales pueden ser un punto
do recuerda al de algunos de los protagonistas de loa tratar, tanto de forma positiva como negativa. En |el
cuentos de Dickens: nifias huérfanas que se han construgaso de Héctor, el director, demuestra una gran empatia
do un mundo magico, nifios con una gran carencia afecpor las inquietudes de los demas e intenta ayudar en|los
tiva y marcados por su soledad que encuentran sentido eonflictos tanto personales como educativos que van sur-
su existencia en su empefio por desentrafiar los secretegendo. En cambio, Elsa, la fria jefa de estudios, de-
mas profundos de sus colegios, dandose cuenta que en tauestra nuevamente una actitud distante hacia las nece-
vida nada es lo que parece y que la lucha por saber Igidades y problemas de los demés, especialmente de los
verdad es el motor de sus vidas. Unos nifios que estasstudiantes, ya que considera que una actitud mas dialo-
muy influenciados por algun otro personaje con una grangante conllevaria tal vez una pérdida de credibilidad y/o
personalidad, Héctor, en este caso, pedagogo idealisteespeto por parte de los que la rodean.
como lo era el protagonista d# club de los poetas
muertos Asimismo, también se pueden establecer com-  En ultimo lugar, también se puede analizar la varie-
paraciones con historias mas recientes cbhasochicos  dad de géneros que conforman la serie, tal y como des-
del cora tacan sus creadores.
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Preguntas

(Qué diferencias podemos encontrar
entre poder y dominacion?
Da ejemplos esclarecedores.

* ;Qué elementos nos pueden hacer distinguir

entre realidad y ficcion?

* ;Qué relaciones se establecen entre los alumnos
de “La Laguna Negra”? ;Y entre el profesorado?

* ;Cuales son las cualidades que se requieren

para ser habil socialmente?

(Qué podemos hacer para aumentar
nuestra capacidad de superacion?
Argumenta tu respuesta.

* (Quién forma la comunidad educativa
y qué distintos roles podemos encontrarnos

dentro de una institucion escolar?

* /Qué modelo educativo nos es presentado
en esta serie? Da a conocer sus caracteristicas

definitorias.

¢ ;Qué diferentes tipos de familia estan presentes

en El Internado?

Cada capitulo de esta serie no sigue
una trama distinta, sino que se en-
cadenan sucesivamente. Por ello, a
continuacion se citan algunas pagi-
nas Web donde se pueden leer algu-
nos resumenes de los capitulos ya
emitidos y visionar algunas escenas
esenciales para comprender el ori-
gen de todos los conflictos y miste-
rios, en el caso de que no seais se-
guidores asiduos de El Internado:

http://www.lacoctelera.com/

elinternado/post/2007/06/02/
el-internado-1x02-resumen

Para saber mas

http://www.youtube.com/watch?
v=wqg_oTrljjqg

http://www.dailymotion.com/video/
x2f460_el-internado-resumen-

ultimo-capitul_creation

De la misma manera, en el sitio de
Internet oficial de El Internado po-
déis visionar el ultimo capitulo emi-
tido:

http://www.antena3tv.com.es/
elinternado

Si quieres saber como son los pro-
tagonistas de esta serie de ficcion,
consultad:

http://elinternadoblog.blogspot.com

Asimismo, para conocer algunas
curiosidades sobre el drama puede
resultar importante investigar en:

http://www.lacoctelera.com/
elinternado

ELINTERNADO BLOG
) @ & %

% 3
<)

http://elinternadolagunanegra.
mi-web.es/foro/portal.php

http://www.formulatv.com/series/
146/el-internado/ficha/

index.html

Como soporte a las reflexiones pre-
sentadas en torno a las habilidades
sociales y la asertividad, propone-
mos visitar la siguiente pagina de In-
ternet:

http://www.psicologia-online.com/
autoayuda/hhss/HHSS.htm
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TELEVISION

Ficha técnica: Ficha artitica:
Género:
Infantil. Kora
Titulo original: Keo
Los Algos. Fania
Creador: .
Pol Mainat Nilo
Daniel Cerda ’
Jaume Copons Lio
Oscar Julve :

Lito
Musica:
Carlos Jean Alana
Ten Productions
Pep Lladd Sr. Alnut
Nacionalidad:
Espafia. lisa

Fecha de estreno: Doctor Libelius

14 de Julio de 2007.

Aldus
Audiencia recomendada: .
3 a 12 afios. Mr. Laid
Internet: Almo
www.cuatro.com/losalgos/

Diana
Productora:
Gestmusic. Sheila

Sinopsis:

os Algos son unos simpaticos y alocadogldus, Mr. Laid, Almo, Diana y Sheila seran los nuevos
mufiecos alienigenas que viven en el planetanigos de los pequefios de la casa. Mediante un lendua-
Algoria y que pretenden entretener y ensefige moderno y directo, esta serie de television emitida gn
muchas cosas a los nifios mediante el humdZuatro se dirige a una audiencia infantil de entre 3y 12
la aventura, la musica y la fantasia. Kora, Keo, Faniafios a través de unos mufiecos elaborados totalmente en
Nilo, Lio, Lito, Alana, Sr. Alnut, llsa, Doctor Libelius, latex.
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Anal|S|S Del mismo modo, el nivel de desarrollo tecnoldgiqo

de Los Algos es muy parecido al de los humanos, por
que utilizan objetos cotidianos (radios, televisores, la

lo
a-

Ideados por creadores como Pol Mainat, Daniel Cer-doras, etc.) que son propios de la civilizacion humana,

déa (Los Lunni, Jaume Copongarrio Sésampy Oscar  sin tener que justificarlo, y reforzando més si cabe
Julve,Los Algosse presentan en Cuatro de la mano decorrelato establecido con los humanos.

Gestmusic para convertirse en la programacion infantil
de referencia de la cadena. El ciclo vital de Los Algos es mucho més largo qu

el

e

el de los humanos. Sin embargo, llegan a la edad adulta
Estos estrafios mufiecos llevan nombres tan variopindel mismo modo. Esto quiere decir que hasta los 25 afios
tos como: Kora, Keo, Fania, Nilo, Lio, Lito, Alana, Sr. se desarrollan intelectualmente y fisicamente como |os

Alnut, llsa, Doctor Libelius, Aldus, Mr. Laid, Almo, Dia- humanos. Después, se instalan en la edad adulta po

run

na y Sheila. Asimismo, como si de un personaje mas sgeriodo de 500 afios. A partir de ahi, entran en la vejez,

tratase, Algoria, el planeta de Los Algos, es un lugar muyque es tan larga como la edad adulta de los 501 a

los

alejado de la Tierra que combina lo que los nifios quierenl.000 afios. Por eso, Los Algos mas antiguos han viaja-
con lo que los adultos consideran apropiado para ellos. do innumerables veces a la Tierra y conocen los hechos

histéricos mas significativos de su compleja y variah
Los Algos son unos seres muy especiales que tieneivilizacion.

la virtud de aparecer o desaparecer por arte de magia, asi
como la capacidad de teletransportarse y trasladarse al Segun sus creadores, “decorados espectaculares

le

na-

planeta Tierra cuando resulta necesario. Por lo demas, soneros musicales y sorprendentes efectos especiales jcon-

comportamiento socioemotivo y su capacidad de adaptaforman los contenidos del programa, que huyen de un

to-

cion a los diferentes entornos sociales son idénticos a loso didactico y pedagogico para apostar por la imagina-

de los seres humanos. Ahora bien, el hecho de que seandn y el entretenimiento. Asimismo, las piezas televi
unos seres “extraterrestres” con una morfologia a mediovas protagonizadas por Los Algos ofrecen diferentes
camino entre el monstruo y el ser humano, les dota develes de comprension y aceptacion para acercarse &
unas posibilidades escénicas y comicas excepcionaleslos sus telespectadores”. Pero, probablemente, lo
Sus comportamientos son arquetipicos y un poco locosmas llame la atencién, a primera vista, es que Los Alg
Son muy exagerados en todas sus acciones: pueden pasar son de peluche o de fieltro, sino que estan hecho
de larisa al llanto, del nerviosismo a la quietud, de la jo-latex, lo que los dota de un aspecto mucho méas mode
cosidad a la gravedad, de la sensatez a la locura,... y toy cercano a las texturas presentes en la animacion ag
do ello de manera casi instantanea. de Ultima generacion.

5i-
ni-
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Areas curriculares

* Lengua.
* Conocimiento del Medio Social y Cultural.

* Educacion en Valores.

Temas

* Yo en mis relaciones con los demas.
* Resolucion de conflictos.

* Empatia.

* Responsabilidad.

* Roles y estereotipos.

Reflexiones

Los personajes de Los Algos viven situaciones y con-
flictos muy en la linea del cine de animacion actual
(Dreamworks, Pixar...). Y muestra un gran parecido con
la serie espafiola de La Primera, Los Lunnis.

Mais de 100 profesionales, en total, entre actores de
doblaje, titiriteros, personal técnico y artistico crean Los
Algos, entre los cuales 12 son los encargados de poner
las voces de los 16 personajes.

Estos divertidos mufiecos estan ideados con el obje-
tivo de captar la atencion de los nifios y nifias, divertién-
doles mediante la fantasia, el humor, la musica o la aven-
tura y aportandoles, ademads, elementos que les ayuden a
situarse en su entorno mas proximo, ya que las situacio-
nes de conflicto que se generan en sus distintas entregas
y los estereotipos y/o roles que ponen en juego cada uno
de los personajes son dignos de analisis.

Asi pues, Keo, uno de los muiiecos, tiene graves pro-
blemas de concentracion y de falta de atencion porque es
un nifio hiperactivo. A pesar de las visitas al psicologo y
de intentar controlarse, lo cierto es que no puede evitar
molestar a los demas. Atin asi sus amigos lo aceptan por-
que también tienen muchas cosas buenas.

En cambio, Nilo es superdotado y se muestra muy in-
teresado constatemente por la ciencia y en general por
todos los campos del saber.

Lio, al mismo tiempo, es un tipo alternativo que tie-
nen todo tipo de problemas para conservar los trabajos
que consigue, pero aun asi €l no desiste: va de trabajo en
trabajo y, como su nombre bien indica, de lio en lio.

Fania tiene esa edad en la que no se es una nifa ni
una mujer y, claro, la vida no le resulta nada facil.

Diana, por otro lado, es una reportera intrépida y pe-
sadisima empefiada en convertir en noticia cualquier co-
sa que hagan sus compafieros y compafieras.

Alana es una doctora obsesionada con su propia salud.

O, por ultimo, se puede analizar la injusticia que su-
pone juzgar a partir de una primera impresion con Lito.
Este es un multimillonario, alto, guapo y triunfador que
habla de una manera muy peculiar y que parece a simple
vista que solo le interese el dinero, el deporte y €l mismo,
pero en realidad tienen un enorme corazon.

De todo ello, ademas se puede extraer que debemos
querer a nuestros amigos tal y como son, con sus cosas
buenas y sus cosas malas, en los momentos buenos y en
los momentos malos.

De la misma manera, en la serie también se pueden
observar que algunos de los protagonistas de las historias
son animales. Esto nos puede ayudar a tratar la impor-
tancia de no comprar mascotas por capricho o regalarlas
como si de simples peluches se tratasen, para que luego
sean cruelmente abandonadas.
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Preguntas

¢ ;Por qué es importante tener amigos?
* ;Qué podrias mejorar de tu actitud hacia los demas?

¢ ;Consideras que dentro de un grupo de amigos
cada uno ejerce un rol distinto?

* ;Aceptas a los demas tal y como son?
Justifica tu respuesta y coméntala en clase.

* /Qué¢ valores estan presentes en Los Algos?
Razona la respuesta dando ejempos.

* ;Sabes qué es la hiperactividad?
Investiga sobre este desorden de conducta.

* ;Qué es la hipocondria?
Debate con tus compaiieros su justificacion.

» . Tienes prejuicios con tus compaiieros de clase?

* ;Por qué es importante un correcto cuidado
de nuestras mascotas?

* ;Qué semejanzas y diferencias podemos encontrar
entre Los Algos y otras series de television destinadas

al publico infantil?

Los seguidores de la serie infantil
disponen de la pagina oficial de Los
Algos para conocer mejor a sus pro-
tagonistas. Ademas recopila videos
y permite la descarga de fondos de
pantalla:

http://www.cuatro.com/losalgos/

De la misma manera, se puede dis-
frutar de algunas de las escenas ya
emitidas en los siguientes sitios de
Internet:

http://www.youtube.com/watch?
v=SZ-SemuuWLs

Para saber mas

http://www.cuatro.com/videos/index.
htmI?xref=20070703ctoultpro_10.
Ves

Si queremos comparar la audiencia
de Los Algos con la de Los Lunnis u
otros programas para los pequenos
de la casa, o simplemente saber la
cuota de pantalla de los primeros
para saber cual es su nivel de acep-
tacion entre los telespectadores, se
pueden consultar las siguientes di-
recciones de la Red:

http://www.formulatv.com/
1,20070703,4866.1.html

http://www.laguiatv.com/programal/

ficha/Cuatro/Algos/
25-01-2008/07:15/
25-01-2008/09:20/162607

Para comprender mejor lo expuesto
anteriormente en las reflexiones y
las preguntas propuestas, puede re-
sultar interesante visitar el siguiente
enlace de Internet:

http://www.cuatro.com/losalgos/
personajes.html

http://www.ambientum.com/
revista/2004_10/mascotas.htm

Por ultimo, también se puede con-
sultar la pagina web oficial de las
empresas productoras de esta serie
infantil, Gestmusic Endemol y Cua-
tro.

http://www.gestmusic.es
http://www.cuatro.com
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Ficha técnica

Género:
Estrategia
en tiempo real.

Plataforma:
PC-DVD Rom.

Desarrollador:
World Forge/Playlogic.

Distribuidor:
FX Interactive.

Pagina oficial:
www.fxinteractive.com/

pl74/p174.htm

Fecha de lanzamiento:
Noviembre de 2007.

Sinopsis:

Sparta

Informacion

Requisitos técnicos:

- Windows XP/Vista.

- Pentium IV 3,2 GHz.

- 1 Gb de memoria RAM.

- 4Gb de espacio libre
de disco.

- Tarjeta grafica Geforce
serie 6/7/8.

- Lector DVD Rom.

- Tarjeta de sonido.

Precio:
19,95€

Destinatarios:
- Secundaria.
- Bachillerato.

Areas:

- Historia.

- Geografia.

- Matematicas.

- Lengua castellana.

- Educacion en Valores.

gosto del afio 480 a.C., Jerjes, rey de Persidn pufiado de héroes que personifican el espiritu del

al mando de un formidable ejército de magulloso pueblo de Esparta y que no dudaran en entre
de 200.000 guerreros, se dirige con paso fisus vidas para garantizar la supervivencia de su cultur

me hacia el corazén de Grecia. Frente ale su civilizacion. El mar Egeo y las costas del bajo M
empuje de las hordas comandadas por el Rey de reyatiterraneo seran testigos de una verdadera lucha de
el valor y el arrojo de Lednidas, Pausanias, Candauleses. El futuro de todo un pueblo esta en tus manos...

gar
ay
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Armadura: 0

Analisis

Basado en el relato del historiador griego Herodoto,
Sparta es un juego de estrategia en tiempo real centrado
en los hechos historicos que enfrentaron a las civilizacio-
nes mas importantes de la Antigiiedad.

Merced a este juego para PC distribuido en Espafia por
FX Interactive, el jugador podra revivir las batallas que
decidieron el futuro de la civilizacion Occidental (Termo-
pilas, Salamina, Platea, etc.) y controlar a los héroes (Leo-
nidas, Pausanias, Jerjes, etc.) que protagonizaron dichos
momentos €picos.

Sparta permite asumir el mando de uno de los mas im-
portantes ejércitos de la Antigiiedad y demostrar tus dotes
de estratega: crear una aldea, reclutar y equipar a los mejo-
res soldados y llevar a tu civilizacién a la victoria.

Concretamente, este juego de estrategia en tiempo real
nos da la posibilidad de llevar a cabo tres campatfias:

o Campaiia espartana: El pueblo heleno, dividido por ten-
siones fratricidas, debe hacer frente a una nueva amenaza:
la inminente invasion persa. S6lo un hombre parece dis-
puesto a defender su patria... cueste lo que cueste. ;Lo-
grara Leodnidas repeler el avance de las hordas barbaras?
(Resistira la Hélade ante el pujante asedio de Jerjes?

o Campaia persa: El Imperio Aqueménida, regido por el
ambicioso Jerjes I, aspira a dominar el Mediterraneo de

llota

Ciudadano

costa a costa. Con Egipto ya bajo su yugo, el Rey de reyes
decide retomar un viejo suefio de su progenitor, Dario I: la
conquista de los pueblos helenos. ;Sera capaz el monarca
de ampliar las fronteras del Imperio y prolongar el domi-
nio de su dinastia?

o Campaia egipcia: Mientras la segunda Guerra Médica
que enfrenta a persas y helenos sigue en plena ebullicion,
el pueblo egipcio se ve sometido por la tirania del Imperio
regido por Jerjes. Obligado a aportar guerreros a la causa
persa sin obtener nada a cambio, la sublevacion del orgu-
lloso pueblo egipcio es solo cuestion de tiempo. ;Logra-
ran los hijos del Nilo librarse del yugo que los oprime?

A nivel de novedades en el desarrollo del juego, desta-
ca la posibilidad de personalizar las unidades, capturar el
armamento enemigo, reclutar a héroes individualizados se-
gun civilizacion (Leonidas y Pausanias para Esparta, Jerjes
y Mardonio para Persia, y Hazem y Ahmed para Egipto),
utilizar la orografia, tender emboscadas, etc. Pero sobre to-
do cabe remarcar la posibilidad de detener la accion, anali-
zar los detalles de la batalla y planificar los proximos mo-
vimientos mediante la utilizacion de la llamada “Pausa tac-
tica”.

Destaca su motor grafico que nos sumerge en un
entorno totalmente 3D en esta produccion capitaneada por
Torsten Hess, disefiador de la mitica saga The Settlers. El
videojuego estd totalmente traducido al castellano, con-
tando con actores de doblaje cinematografico en su locu-
cion, y ademas permite el juego multijudador a través de
los servidores de Gamespy.
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Reflexiones

Spartaes un juego ideal para trabajar en el area de En el area délatematicas Spartapuede ser una
Historia, ya que con él se puede abordar el tema de lagran herramienta para entrenarnos en la gestion de
grandes civilizaciones de la Antigiiedad. Luchando al cursos. Emprimer lugar hay que recolectar madera, vivé
lado de griegos, persas y egipcios se puede estudiar ses o comida y el preciado oro, para poder crear edific
estructura social y sus caracteristicas definitorias a niveldel que saldran los guerreros. Ademas, estos luchadg
grupal. De forma mas general, puede hacerse hincapi@ueden equiparse individualmente segun las necesidg
en aspectos como los recursos primordiales, las técnicade cada batalla, asi que la combinatoria también jug
de construccion, las formaciones bélicas, etc. De maneun papel muy destacado en la aplicacion didactica de
ra mas concreta, estudiando las figuras histéricas dee juego para PC.

Lednidas y Jerjes, por ejemplo, se puede extraer una va-

liosa informacion sobre el devenir de sus respectivos Como buen juego de FX Interactiv@partaviene

pueblos. totalmente traducido al castellano. Esto nos permite t
bajar en el area deengua Castellana vocabulario es-

De la misma manera, en el areaG@leografia se pecifico, tanto de elementos arquitectonicos (templg
puede ubicar las grandes batallas (Termdpilas, Salaminagstablos, silos, darsenas, etc.) como bélicos (nombres
Platea, etc.) representadas en el videojuego de FX Interarmas y armaduras, artilugios de guerra, etc.)
active en mapas fisicos para estudiar su ubicacion. Este
trabajo también puede servir para analizar la geopolitica Finalmente, este videojuego también puede utilizar
de la época, relacionandolo con las politicas expansivagn el &rea deducacion en Valoregara tratar aspectos
llevadas a cabo por las grandes civilizaciones de la Anti-como el concepto de Estado, la figura del lider, la op

res
des
Ara
es-

ra-
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gliedad. Por otra banda, seria interesante demostrar (caidn de los pueblos, el concepto de tirania, etc. Ademas

ejemplos practicos extraidos del juego como las embosse puede hacer un estudio del choque de culturas que
cadas) la importancia de la orografia en el resultado finalpuso el encuentro de las grandes civilizaciones de la 4
de las batallas. tigledad, haciendo un paralelismo con la actualidad.

Metodologia

El trabajo con este juego para PC de FX Interactive
puede desarrollarse durante cinco sesiones, una para c
da &rea a tratar.

Seria interesante empezar por Historia (grandes civili-
zaciones de la Antigliedad y sus héroes), continuar col
Geografia (batallas historicas, geopolitica, orografia), Ma-
tematicas (gestion de recursos) y Lengua Castellana (vc
cabulario especifico), y acabar con Educacion en Valore:
(conceptos y choque de culturas).

Se recomienda la realizacion de actividades prepara
torias del trabajo curricular. Estas podrian consistir en ur
breve acercamiento a la época en que nos surBpage
ta, la era de las grandes civilizaciones de la Antigliedad
y una basica ubicacion geografica para poner en situa
cion al alumnado.

Una vez realizadas las actividades, se propone lleva
a cabo una puesta en comun con todos los alumnos pa
valorar la efectividad de las actividades propuestas pari
poder enfocar futuras acciones relacionadas con el vide
ojuego.

A nivel organizativo, lo mas razonzable es hacer gru-
pos de 2-3 personas por ordenador para que todos Ic
participantes tengan la oportunidad de jugar. Tanto las
actividades preparatorias como la puesta en comun final
deben realizarse a nivel de clase.

Su-
An-
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Preguntas

« ¢, Cudles son las grandes civilizaciones
de la Antigliedad?
Busca informacién sobre sus caracteristicas definitorias
individuales.

* ¢,COomo se organizaban socialmente?
Inférmate sobre los recursos en los que se basaba
cada una de sus economias.

* ¢ Qué papel jugaban los héroes en la sociedad
de las civilizaciones de la Antigliedad?

« ¢ Donde esta Termdpilas? ¢ Salamina? ¢ Y Platea?
Ubica geogréaficamente estas localizaciones.

* ¢,Cuando se empezé a hablar del concepto de Estado?
* ¢ Quién acufio el término Estado?

* ¢, Qué entendemos por politicas exteriores expansivas?
Define el concepto y busca ejemplos tanto del pasado
como de la actualidad.

* ;Qué es la tirania?
Busca informacién sobre esta forma de organizacion
politica y discute su viabilidad y adecuacion
con los Derechos Humanos con el resto de la clase.

La web oficial de Sparta procura a
su visitante gran cantidad de deta-
lles de sus caracteristicas principa-
les, ademas de recopilar gran canti-
dad de material grafico y audiovi-
sual (tréilers y spots de television).

www_fxinteractive.com/p174/
pl74.htm

La visita al sitio oficial de la compa-
fifa desarrolladora del producto tam-
bién es muy recomendable:

www .world-forge.com

Para saber mas

Puede encontrarse mucha informa-
cion relativa a este videojuego de FX
Interactive en revistas digitales espe-
cializadas en videojuegos:

WWw .merist ation.com/v3/todosobre.
php?pic=PC&idj=cw4726145105999

www .3djuegos.com/index.php?zona=

juegos-ficha&id juego=812&juego=
sparta--la-bat alla-de-las-termopilas

www .trucoteca.com/analisis/sp _arta-

la-batalla-de-las-termpilas-2299.html

Sparta también ha tenido resonancia
en el mundo de los blogs, destacan-
do los andlisis en profundidad pre-
sentes en las siguientes direcciones
de Internet:

www .pixfans.com/sp arta-la-batalla-
de-las-termopilas/

elpixeblogdepedja.com/2007/1 1/
review-sp arta-la-batalla-de-las-
termopilas.html

En YouTube también se recopilan vi-
deos de este juego de PC:

www .youtube.com/watch?v=Vmq
XOMget3E&feature=related

www .youtube.com/watch?v=VgJ
alXxOCZ8&feature=related

www .youtube.com/watch?v=D60U
lubuDJwé&feature=related

www .youtube.com/watch?v=n9wc4j

sw-NO&feature=related
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Ficha técnica:

Género:
Plataformas.

Plataforma:
Wii.
Desarrollador:

Sonic Team.

Distribuidor:
Sega.

Pagina oficial:
WWww.sega-europe.com/
es/Game/563.htm

Fecha de lanzamiento:
Enero de 2008.

Informacion

Datos:

- Voces de pantalla:
Inglés.

- Textos pantalla:
Espariol.

- Manual: Espafiol.

- Jugadores: 1-2.

- Red: Wi-Fi.

Precio:
56,94€

Destinatarios:
- Primaria.

Areas:
- Conocimiento
del Medio Cultural.

- Educacion Artisica.
- Lengua Extranjera.

- Educacién Fisica.

NIGHTS. Journey of Dreams

Sinopsis:

urca los cielos de Nightopia, un vivido munddu ingenio para enfrentarte a los Nightmarens (oriund
donde los suefios se hacen realidad, de la ndel oscuro y vecino mundo de Nightmare) y salva a Nig
no de un bufén fantastico. Elige a Will o a Hetopia con tus acrobacias, técnicas de vuelo libre y otras
len y vive distintas experiencias y aventurasabilidades especiales. Explora el mapa de Nightopia,
con cada uno. Pon a prueba tu valentia y tu fuerza interoundo Unico formado por siete deslumbrantes entorrnos

a lo largo de una intrincada trama que te cautivara. AguliEenos de criaturas misticas y monstruos de pesadilla.

DS




An él iSiS Gracias a las capacidades de la Wii, el sistema de j
go posee 4 sistemas de controles diferentes:

NiGHTS: Journey of Dreanes un producto exclusi- 2 Wii Remote: Los personajes seran controlados por,
vo para la consola Wii de Nintendo. Es una secuela dewiimote.
NiGHTS into Dreamsin juego para la Sega Saturn que
sali en 1996. Sonic Team ha desarrollado este proyecta Nunchuk Style: Este estilo es cuando el nunchuk e
contando con Takashi lizuka, que participé como disefia-conectado al Wiimote.
dor en el original, como director y productor. Como en

NiGHTS into Dreams,.esta nueva propuesta nos intro- z Classic Style: El control clasico del Wii es conectado

duce en el mundo de los suefios de Nightopia, que estal Wiimote.
bajo la amenaza de unas entidades llamadas Nightma-
rens. z Game Cube: Usas el control del Nintendo Game Cul

William Taylor y Helen Cartwright son los dos pro- Al completar un escenario, ganas “Persona mask
tagonistas d&iGHTS: Journey of Dream#Vill es un que le dan a NiGHTS la habilidad de transformarse €
chico al que le gusta el fathol y entrena junto con su pa-delfin, dragon y en cohete.
dre, y Helen toca el violin con su madre. Ambos viven
en una ciudad llamada Bellbridge, que se parece un po- El juego tiene 7 mundos diferentes. Puedes hacer
co a Londres, con un gran puente y una torre de relomundo virtual llamado My Dream, donde puedes usar
enorme parecida al Big Ben. Las historias de Will y He- life para cuidar a los nightopianos que rescatas en el 1
len son Unicas, aunque comparten una estructura bastamo de persecucion de las misiones, también puedes vé
te similar y en algunas ocasiones ambos se encuentrafly Dream de otras personas en el modo online.
mostrando que los eventos que viven ambos personajes

podrian estar ocurriendo al mismo tiempo en ciertas Dependiendo del clima que aparezca en el “Forec
ocasiones. Channel” de la Wii, serd el clima que aparezca en N
Dream.

MientrasNiGHTS into Dreamera acerca de conquis-
tar y superar los miedosjGHTS: Journey of Dreanse El videojuego de Sega cuenta con un modo de dos
centra en la importancia de la familia, la confianza en tusgadores, con el cual puedes jugar contra otro jugador
amigos y mantener siempre la esperanza ante la adversiengas registrado entre tus amigos, o no, a través d
dad. red Wi-Fi.
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Reflexiones

Los suerios de los nifios, en su concepcién mas cla- En el area déengua Extranjera, también puede
sica y tOpica, vuelven a ser el tema centraleHTS: usarse este juego de consola de la casa Nintendo. [Las
Journey of Dreamd.as pesadillas y miedos de los mas actividades para estudiar inglés pueden centrarse en la
pequefios también forman parte del videojuego por lointroduccion del juego, hablada en dicha lengua extrgn-
gue puede ser utilizado como herramienta en el &rea dgera y subtitulada en castellano. Merced a ella se puede
Conocimiento del Medio Cultural, dando un enfoque aprender vocabulario basico, rudimentos de conjugacion
general del mundo onirico. También es recomendabley expresiones cologuiales. Para este menester, también
analizar las obras literarias infantiles que traten el temase puede analizar los tutoriales del videojuego, también
de los suefios. Los habitos saludables antes de irse a kn inglés subtitulado al castellano, totalmente imprescin-
cama (higiene personal por ejemplo) también pueden sedibles de realizar si se quiere llegar a dominar al perso-
estudiados mediante este videojuego para Wii. naje protagonista.

El apartado grafico eNiGHTS: Journey of Dreams Otra area del saber que puede ser abarcada utilizan-
estd muy trabajado, presentando mundos extremadado NiGHTS: Journey of Dreanmes laEducacion Fisi-
mente detallados y coloridos, ricos en efectos luminicosca, gracias a las prestaciones de los controles de la cpn-
espectaculares, convirtiendo cada viaje en un cimulo desola Wii. Gracias a este juego puede trabajarse el tema
experiencias visuales. Por ello también se recomienda sde la coordinacién motora con gran eficacia. Los disti
utilizacion en el area déducacion Artistica. El anali- tos modos de control (Wii Remote, Nunchuk Style, Cla-
sis de los entornos presentados (color, forma, etc.) puedssic Style y Game Cube) permiten profundizar en este
ayudar a que los estudiantes de Primaria descubran lasabajo. La posibilidad de jugar a dobles también es ln
bases de la representacién gréafica, relacionandola copunto a favor a la hora de proponer actividades relacjo-
las sensaciones que produce. La posibilidad de crear tmadas con la coordinacion, ya que pueden compar
propio mundo de los suefios (My Dream) abre muchasestilos de juego, tanto a nivel presencial como a través
puertas a la experimentacion en este ambito. de WiFi.

Metodologia

El trabajo con este juego de Sonic Team puede lle-
varse a cabo durante cuatro sesiones, una para cada ai
a tratar.

Es muy conveniente llevar a cabo las actividades
propuestas por area en un orden concreto para maxim
zar sus resultados. El orden adecuado seria Conocimiet
to del Medio Cultural, Educacién Artistica, Lengua Ex-
tranjera y Educacion Fisica.

La realizacién de actividades preparatorias al visio-
nado del filme es muy recomendable. En este sentido, s
puede proponer una serie de ejercicios de coordinaciol
para hacer mas facil el uso del mando de la Wii. Un acer
camiento al mundo de los suefios (y pesadillas) tambiéi
puede realizarse para facilitar la comprension de la trami
a los mas pequefios.

Tras llevar a cabo las actividades ordenadas por aree
de conocimiento, puede realizarse una puesta en comui
grupal para valorar los resultados obtenidos y enfocal
futuras acciones relacionadas con el videojuego.

A nivel organizativo, y dependiendo del nimero de
Wiis y del tiempo disponible, se intentard que todos los
participantes puedan jugaNé&GHTS: Journey of Dreams
dividiéndolos en grupos de 2-3 personas. Tanto las activi
dades preparatorias como la puesta en comdn final, debe
realizarse a nivel grupal.
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Preguntas

* ¢ Acostumbras a tener suefios? ¢,Los recuerdas?
Comparte con el resto de tus comparieros
algun suefio que hayas tenido Ultimamente
e inténtale dar significado.

* ¢,Conoaces algun libro infantil cuya trama
se desarrolle en el mundo de los suefio o de la noche?
¢y alguna pelicula? ¢Qué te han parecido?

* ¢, Qué colores priman &MGHTS: Journey of Drearfis
¢y qué formas? ¢,Qué te sugieren?
Justifica tu respuesta.

« ¢, Cudl es el objetivo primario de este videojuego?
¢, Qué valores defiende?
Otorga un adjetivo a cada uno de los personajes
principales, tanto los buenos (William, Helen
y NiGHTS) como los malos (Reala y Wizeman).

* ¢,Cudles son los hobbies de los protagonistas?
Da a conocer las actividades extraescolares
gue practicas o te gustaria realizar.

* ¢,Por qué William y Helen tienen pesadillas?
¢Has tenido alguna recientemente?
Intenta descubrir las causas para intentar superar
tus miedos y preocupaciones.

Para saber mas

También se pueden encontrar deta-
llados analisis sobre este juego para
Wii en varias revistas online espe-
cializadas:

WWW .merist ation.com/v3/

todosobre.php?pic=WII&idj=
cw460d4fb56f02f

Www .gamespot.com/wii/action/
night sjourneyofdreams/index.html

La empresa de videojuegos Sega ha
desarrollado una pagina oficial para

dar a conocer las nuevas andanzas
de NiGHTS. En ella se puede encon-
trar detalles de la historia, persona-

jes, etc.:

Www.sega.com/gamesite/night s/

Sega Europa también da informa-
cion relativa al videojuego
Journey of Dreams :

WWW .sega-europe.com/en/Game/
561.htm

NiGHTS.

wii.ign.com/object s/873/
873984.html|

En YouTube pueden visionarse gran
cantidad de videos relacionados con
NiGHTS. Journey of Dreams , desde
trailers a fases concretas, pasando
por el making of de este espectacular
videojuego:

www .youtube.com/watch?v=yyn
iCYejl-4

www .youtube.com/watch?v=uW8
UlkuOu2k

www .youtube.com/watch?v=c41
bOjKa9Rwé&feature=related
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Ficha técnica:

Género:
Aventura/Musical.

Plataforma:
PSP.

Desarrollador:
Sony Computer
Entertainment Inc.

Distribuidor:
Sony Computer
Entertainment Europe.

Pigina oficial:
WWW.patapon-game.com

Fecha de lanzamiento:
Febrero de 2008.

Informacion

Datos:

- Textos pantalla:
Inglés.

- Manual: Espaifiol.

- Jugadores: 1.

- Tipo de archivo:
UMD.

Precio:
36,95€

Destinatarios:
- Primaria.
- Secundaria.

Areas:

- Educacion Artistica/
Artes.

- Educacion Fisica/
Cuerpo y Salud.

- Matematicas/
Ciencia y Tecnologia.

- Lengua Extranjera/
Lenguas.

Patapon

Sinopsis:

os Patapon, una milenaria tribu guerrera, co-
nocida por su valentia, arrojo, belicismo y
dominio del arte de la guerra, adora a su dios
Kami, el Ser Supremo del tambor sagrado,
quien les infunde coraje y vigor. Los Patapon han sido
expulsados de su hogar por los Zigoton y deben recon-

quistar los territorios que antes les pertenecian, recupe-
rando alianzas con otros Patapones, enfrentandose a las
bestias mas temibles, desafiando a los elementos y ase-
diando las fortalezas del enemigo, con la ayuda del rit-
mo sagrado que desprenden los timbales de Kami, que
no es otro que el jugador.
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An é_l iSiS El interfaz (forma en que los jugadores interaccionan
con el juego) esta muy cuidado y se basa en Patapolis, el
hogar de los Patapon. Cada una de sus zonas tiene|una

Patapones un juego exclusivo para PlayStation Por- funcién; el &rbol de la vida permite resucitar a los Pata-
table tremendamente original. De la mente del artista gapones caidos e invocar a nuevos reclutas, el altar sagra-
lo Rolito llegan a la PSP los Patapon, una belicosa tribudo consultar el inventario, el milenario arbol Ubo Bon
guerrera adoradora del dios Kami, que, tras ser expulsaconseguir materiales al completar su minijuego, la zopa
dos por los Zigoton, deben reconquistar los territorios de acampada ver cdmo los Patapon se divierten vy, firjal-
gue antes les pertenecian. mente, el gran pilar es el acceso al mapa del Pata-mupdo

a reconquistar, que requerird que configuremos nuestro

Con la ayuda del ritmo sagrado que desprenden logjército antes de salir a completar las misiones.
timbales del dios Kami, que no es otro que el jugador, los
Patapon deberan enfrentarse a enormes y variados mons- El aspecto gréfico es una de las bazas de este video-
truos, desafiar a los elementos y asediar las fortalezas dgliego, no tanto por la calidad de sus gréficos como por
enemigo. su aspecto simpético y desenfadado. Con reminiscencias

al miticoLocoRocoPataponse diferencia de éste por sy

En este juego, cada uno de los cuatro botones princicaracter belicoso: los personajes mueren —aunque des-
pales de la PSP hace sonar un timbal distinto, con los queués resuciten—y se decapita a los jefes finales, cuyal ca-
se tocaran canciones de guerra que se transformaran dreza es transportada hasta el poblado donde se bailaly se
ordenes para los Patapon. Cada uno de los tambores deanta a su alrededor durante toda la noche.
Ser Supremo —al que por cierto, le podemos cambiar el
nombre o dejar el japonés Kami de Dios por defecto— La duracion del juego también le hace recomendable.
tiene un sonido diferente asociado a una onomatopeyakiay un total de 50 misiones —30 basicas mas las vatia-
que aparece en la parte de la pantalla de PSP que corresiones— con contenido descargable anunciado y la pgsi-
ponde a la posicién del botén. El primero de ellos es elbilidad de repetir pantallas para hacerse con nuevos pb-
tambor del valor, que se acciona con el circulo y su sonifetos o Unicamente por diversion, asi como varios mini-
do es “Pon”. El tambor de la fuerza se activa con cuadrajuegos con los que incrementar el inventario.
do y su sonido es “Pata”, el de la sabiduria, del botdn
triangulo, suena como “Chaka” y el Ultimo “Don” es el Pataponrequiere mucha atencién por parte del jug
de los milagros y funciona con el boton equis. Una vezdor, pero una vez dominada la técnica es un juego que
se entra en combate, el juego pronto comienza a propoeautiva tanto por su originalidad como por su alta jugga-
nernos combos musicales para avanzar. bilidad.
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Reflexiones

Patapon es un juego para PSP con unos graficos muy
originales y atractivos. En el area de Educacion Artisti-
ca/Artes, se puede estudiar el disefio del videojuego rea-
lizado por el artista francés Rolito y descubrir las nuevas
tendencias dentro del mundo de la creacion artistica.
También se puede destacar la utilizacién de elementos
como los colores o las texturas para sugerir sensaciones
o mostrar actitudes. Los ritmos, en su vertiente de percu-
sion, son otro de los temas a tratar en este area.

Patapon requiere de dosis de coordinacion y memo-
ria, correspondiente a las areas de Educacion Fisica/
Cuerpo y Salud, ya que el jugador no s6lo debe inter-
pretar qué secuencia de tambores debe hacer sonar en ca-
da momento —marchar, atacar, defender o retirarse— si no
que debe hacerlo estrictamente al ritmo de la musica y
del canto de los Patapon, y ademas recordar la combina-
cion correspondiente para cada orden. Una vez dentro de
la mision en cuestion, con una duracion de 2 a 8 minu-
tos, el ritmo serd un continuo de pulsacion de botones
hasta que ésta se complete. Si se deja de acompaiiar la
musica de fondo del golpeteo de botones que corres-
ponden a cada orden a los Patapon, éstos se detendran,
desorientados.

Metodologia

El trabajo con este videojuego de Sony Computer
Entertainment Inc. puede llevarse a cabo durante cuatro
sesiones, una para cada area a tratar.

Se recomienda empezar por Educacion Artistica/Artes
(disefio, simbologia de los elementos y ritmo/percusion) y
seguir con Educacion Fisica/Salud (coordinacion), Mate-
maticas/Ciencia y Tecnologia (gestion de recursos) y Len-
gua Extranjera/Lenguas (vocabulario inglés).

Pueden realizarse varias actividades preparatorias
del trabajo curricular. Estas podrian consistir en ejerci-
cios de coordinacion y retentiva para hacer mas accesi-
ble Patapon, un repaso a la estructura de las tribus gue-
rreras, visita de paginas de Internet sobre disefio, etc.

Una vez realizadas las actividades, es recomendable
llevar a cabo una puesta en comin con toda la clase para
valorar los resultados obtenidos y enfocar futuras accio-
nes relacionadas con el videojuego.

A nivel organizativo, y dependiendo del niimero de
PSPs y del tiempo disponible, se intentara que todos los
participantes puedan jugar a Patapon. Para trabajar el
area de Educacion Fisica/Salud esto es imprescindible,
aunque para el resto de areas se puede llevar a cabo un
trabajo mas grupal. Tanto las actividades preparatorias
como la puesta en comun final, deben realizarse a nivel
de clase.

El aspecto estratégico de Patapon, relacionado con
las areas de Matematicas/Ciencia y Tecnologia, se con-
creta en la eleccion de soldados especificos que pueden
equiparse con distintos objetos y configurar en el orden
deseado de vanguardia o retaguardia dentro de la unidad
seleccionada. Cada uno de ellos tiene su propia ficha de
personaje, mostrando su HP, puntos de dafio que inflige,
velocidad de ataque, armadura, porcentaje de criticos y
resistencia.

Asimismo a lo largo del campo de batalla se pueden
recoger objetos como nuevas espadas, cascos, lanzas o
arcos con los que se podra equipar a los Patapon, mejo-
rando sus atributos en batalla. Resulta muy interesante
que se haya incorporado una opcion para equipar auto-
maticamente la mejor combinacion de objetos a cada
soldado.

También puede utilizarse este juego en Lengua Ex-
tranjera/Lenguas al tener el texto de pantalla en inglés.
Aunque el nivel es muy basico (6rdenes, comentarios jo-
cosos, etc.), Patapon puede servir para incrementar el
vocabulario de los participantes de una manera facil y
sencilla.
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Preguntas

* ¢ Quién se esconde tras el alias Rolito?
Busca informacién sobre este disefiador galo.

* ¢ Te gusta el aspecto grafico del juego?
En caso negativo haz una propuesta
y compartela con tus compafieros.

* ¢, Qué te sugieren los colores utilizadoPatapor?
Relaciona colores con sensaciones.

* ¢, COmo se organiza una tribu?
Busca los elementos principales de dicha organizacion
grupal y define sus componentes.

« Organiza un juego de rol en el que los participantes
se pongan en la piel de los principales componentes
de la tribu; jefe, chaman, guerrero, etc.

« Investiga la importancia histérica del territorio
como elemento definitorio de la tribu.

+ Realiza la audicién de un tema basico de percusion
e intenta seguir el ritmo a base de palmas.

« Estudia la utilizacién de la percusion como medio
de comunicacion, creando varios ritmos y dandoles
un significado basico compartido por toda la clase.

Para saber mas

www.us.playst ation.com/p atapon/

es.playst ation.com/games-media/
games/det aillitem90075/Pat apon%

E2%84%A2/

En la Red también podemos encon-
trar gran cantidad de revistas digita-
les especializadas en videojuegos
que analizan este juego de la com-
pafiia Sony:

La pagina oficial de Patapon es una
fuente de recursos notable en flash
que ofrece la posibilidad de llevar a
cabo una sesién de entrenamiento:

WWW.patapon-game.com

Ademas, tanto el sitio de Internet de
PlayStation Jap6n como el de Esta-
dos Unidos y el de Europa, tienen
sendos apartados especificos dedi-
cados a este curioso juego:

www .jp.playst ation.com/scejltitle/
patapon

WWW .merist ation.com/v3/
todosobre.php?id=cw47b98cdfc26
al&idj=cw46d1e0f756¢c30&pic=PSP
psp.ign.com/object s/949/949610.html

WWW .gamepro.com/sony/p sp/51155/
info.shtml

WWW .gamespot.com/p_sp/action/
patapon/index.html

En el portal YouTube pueden encon-
trarse varios videos sobre el juego
Patapon :

www .youtube.com/watch?v=Ip173
Si-XZm

www .youtube.com/watch?v=tp74M7J
pENE&feature=related

www .youtube.com/watch?v=sZI9
guUvbzM&feature=related

Finalmente, recomendar la visita la
pagina de Internet del disefiador
francés Raolito.

www .rolitoland.com
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RECURSOS DIDACTICOS
Evaluacion de paginas web

VideosEducativos.es

Alicia Caiellas Mayor*

Presentacion de un portal
desde el que se puede descargar
0 visualizar material educativo
de forma legal y gratuita.

EL CONCEPTO

ideosEducativos.es es uno de los pro-

yectos de distribucion de contenidos au-

diovisuales en Internet que lleva a cabo

Ad Libitum Distribucion Audiovisual, una

empresa asentada en el Parque Tecno-

légico de Andalucia (Malaga) especiali-
zada en la difusién y promocion de contenidos audio-
visuales a través de Internet.

SUS CREADORES

VideosEducativos.es es un proyecto impulsado
por Luis Calvo Ramos y José Maria Asensi Galante,
profesionales con dilatada experiencia en el mundo
de la produccién audiovisual. Junto a ellos, y des-
empefiando las tareas de coordinacion de la web,
esta Elena Canales Alfranca. Este proyecto cuenta
con el beneplacito de la Consejeria de Innovacion
Ciencia y Empresa, la Consejeria de Educacion de
la Junta de Andalucia y el CADE (Centro de Apoyo
al Desarrollo Empresarial) de Malaga.

QUE OFRECE EL SITE

VideosEducativos.es es un portal desde el que
se puede descargar o visualizar material educativo
de forma legal y gratuita. Con ello se convierte en
una plataforma de apoyo a la labor docente que rea-
lizan cada dia profesores, padres y tutores. Pretende
ser un centro de interaccion de formadores y alum-
nos para intercambiar contenidos en un formato di-
namico y atractivo.

Ademas, es un punto de encuentro entre profe-
sionales del ambito educativo, en el que poder inter-
cambiar experiencias, y un lugar para dar a conocer

los trabajos de innovacién en técnicas educativas
que se estén realizando actualmente.

COMO FUNCIONA

En el sitio de Internet VideosEducativos.es se
revisan los videos recibidos, para dotar al portal de
un material util y adecuado para la comunidad edu-
cativa, y para poder garantizar que no atentan con-
tra ningun valor fundamental, ni difunden informa-
cién de caracter sexista, xenéfobo o que incite a la
discriminacion.

Los contenidos de este portal son gratuitos, reco-
pilados de la Red desde lugares publicos de distribu-
cion, aportados por los usuarios o distribuidos direc-
tamente por el portal. Todos ellos estan sujetos a los
acuerdos de copyleft, que permiten su difusion gra-
tuita, siempre y cuando no se usen con fines comer-
ciales y no se modifique su contenido.

85

SEIET

VideosEducativos.es (http://www.videoeducativos.es).
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El portal esta dividido por categorias, cada una
cuenta con diversos videos sobre dicha materia. Al
acceder a cada video, el site ofrece una breve expli-
cacién sobre lo que se va a ver, la duracion y, en el
caso de ser usuarios registrados, podremos votar
por dicho video y crear una lista personal que permi-
te tener una seleccion de los videos que sean de
nuestro interés.

USUARIOS REGISTRADOS

El portal ofrece a los visitantes que se registren
toda una serie de beneficios y funcionalidades, entre
las que destacamos las siguientes:

e Descargar los videos que estén disponibles en el
site.

e Votar por los videos que mas nos hayan gustado,
para destacarlos en portada.

e Recibir alertas en el e-mail cuando haya nuevos
videos sobre temas del interés definido por el usua-
rio.

e Crear una lista personal, en la que el usuario
pueda tener recopilados los videos que mas le gus-
ten, evitando asi tener que realizar nuevas busque-
das en el portal para localizarlos.

e Participar en los concursos y actividades que se
organizan periédicamente a través de esta pagina
de Internet.

e Ademas de registrarse en la web, el usuario tam-
bién tiene la posibilidad de registrarse en el blog
que han desarrollado los creadores de VideosEdu-
cativos.es, herramienta que permite participar apor-
tando opiniones y creando espacios de interés per-
sonales.

OFRECER Y RECIBIR

Si el usuario conoce algun video que puede
resultar interesante para la comunidad de este
portal, puede enviarlo a los responsables del pro-
yecto, con el consentimiento del autor y/o propie-
tario y, mediante cesion gratuita, éste sera coloca-
do en la web. La finalidad ultima es poder seguir
creciendo y enriqueciendo el site.

Por otro lado, si el usuario necesita un video
sobre una materia especifica y concreta, se puede
poner en contacto con los responsables del site,
para que busquen en su videoteca o, incluso, pro-
pongan colaboracioén o propuestas para poder pro-
ducirlo.

PASOS PARA DESCARGAR
LOS VIDEOS

Una vez registrado en la pagina y entrar en la
web con sus datos, el usuario debe seleccionar el
video que le interese, ya sea clicando sobre la fo-

to de éste, o bien en el apartado “+ info” de dicho
video.

En el caso de ser un video que no esté dispo-
nible para descarga y provenga de YouTube, el
propio site facilita las instrucciones para que po-
dais descargar los videos directamente desde
YouTube y que a continuacion exponemos:

Primero, descargar e instalar desde la zona de
descarga el software “Vdownloader”, que permite
descargar cualquier video de la pagina y guardar-
lo en el formato que deseemos.

Obtendremos un archivo comprimido con “Win-
rar” llamado “vdownloader.rar” que contiene tres
archivos en su interior. Descomprimiremos este ar-
chivo en el escritorio y crearemos una carpeta nue-
va donde guardaremos los tres archivos obtenidos
(es importante que estén en la misma carpeta o el
programa no funcionara). Una vez realizado, arran-
caremos el programa haciendo doble clic sobre el
icono del programa, (el que tiene el dibujo del pla-
neta Tierra). Cuando el programa se haya abierto,
lo minimizamos en la barra de tareas y pasamos al
segundo paso.

Para decirle al programa cual es el video que
necesitamos es necesario saber la URL del mis-
mo. Buscamos el video que queremos descargar
y pinchamos sobre la imagen que se esta repro-
duciendo. Esta acciéon nos abrira el mismo video
en YouTube para poder copiar su URL.

Una vez que se nos haya abierto la pagina,
debemos pinchar sobre “mas informacién” o “more
info”. Seguidamente se nos expandira una venta-
nita donde podremos ver la URL del video que es-
tamos reproduciendo. Esta direccién debemos se-
leccionarla con el ratén y copiarla pulsando las te-
clas CTRL + C.

A continuacién nos iremos al programa “Vdown-
loader” y automaticamente nos preguntara en qué
lugar queremos guardar el video. Elegiremos el lu-
gar y el nombre y haremos clic en aceptar. Segui-
damente veremos como en la ventana de trabajo
de “Vdownloader” aparece el nombre del video que
hemos elegido acompafiado de una barra de pro-
greso que va mostrando un porcentaje. Al llegar al
100% nuestro video estara descargado.

Nota: Si al descargar un video Unicamente se oye
pero no conseguimos que se vea, es muy posible
que el reproductor que estamos utilizando no con-
tenga el codec necesario. Para solucionar este
problema, podemos descargar desde la seccion
de descarga de VideosEducativos.es cualquiera
de los reproductores de video gratuitos disponi-
bles, asi como algun cddec pack que nos sea util.

OTRAS POSIBLES DUDAS

¢ ;Cuantos videos puede descargar cada usua-
rio?

No existe un nimero maximo. El usuario puede
descargarse el nimero de videos que desee.
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z ¢Hay plena libertad para el uso de los vi-
deos?

Los propietarios o creadores de cada video ceden
éstos a la plataforma, de forma gratuita y desinte-
resada, para que se empleen con un uso divulgati-
vo asi que, mientras ése sea el fin del usuario que
los descarga, éste puede disponer de ellos con to-
tal libertad. Cualquier otro tipo de uso fuera de es-
te ambito no esta permitido.

z ¢Tengo que pagar algo por descargar y/o
utilizar los videos?

Ver y/o descargar los videos es gratuito, también lo
es el uso que se le dé siempre que se cifia al am-
bito educativo, para cualquier otro tipo de uso, el
usuario interesado debe ponerse en contacto con
los propietarios de dichos videos.

z ¢ Qué programas necesito para ver y descar-
gar los videos?

Los programas necesarios para visualizar los vi-
deos se encuentran en un area especifica de site,
denominada “Area de descargas”.

* Alicia Cafiellas Mayor. Pedagoga y colaboradora del Centro de

Comunicacién y Pedagogia. Elena Canales, José M2 Asensi y Luis Calvo, responsables del proyecto.

La Prensa en las Aulas,
por una ensenanza / aprendizaje al dia

Cada dia el portal EducaRed de la Fundacion Telefonica
pone a disposicion del profesorado y del alumnado
las dltimas noticias del mundo.

Esta informacion, que se actualiza permanentemente,
va siempre acompafiada de sus correspondientes
propuestas de actividades para que pueda utilizarse
como recurso pedagdgico en las aulas.

www.educared.net/primerasnoticias/
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Comunicacion, Calidad, Interculturalidad eTwinning
y Prospectiva en Educacion

http://www3.unileon.es/congesos/ciccipe/ http://www .etwinning.net

eb oficial del Congreso Internacional: Comunica- agina oficial del proyecto eTwinning de hermanamiento
W cion, Calidad, Interculturalidad y Prospectiva en P escolar europeo que forma parte del programa de educa-

Educacion, organizado por el Centro UNESCO de cion y formacion continua “Lifelong Learning” de la
Castilla y Leon y la Universidad de Leén. Este encuentro se lle- Comision europea. En ella se puede encontrar gran cantidad de in-
vara a cabo del 6 al 9 de mayo en el salon de actos de la nuevaformacion relativa a este proyecto de la Union Europea: ideas y

Facultad de Educacion del Campus de Vegazana de la capital leo- ejemplos (eTwinning por temas, kits de proyectos prefabricados,
nesa, patrocinado por la Agencia Espariola de Cooperacion Inter- modelos, etc.), noticias, talleres de trabajo europeos, premios, pu-

nacional y Caja Espafia. blicaciones, etc.
Editorial Grad CMY Multimedia
http://www.grao.com http://www .cmymultimedia.com

1977, especializada en libros educativos. Actualmente cada a la creacion de juegos de ordenador educativos.

publica 12 revistas y tiene un catalogo de libros de unos Los videojuegos desarrollados por CMY Multimedia
300 titulos aproximadamente. Tanto las revistas como los libros son fruto del trabajo realizado por profesionales de la ensefianza
estan dirigidos a la formacion del profesorado y abarcan aspectos en activo del Eurocolegio Casvi y un equipo de expertos en el
de didactica general y también de diversas areas especificas. En stdisefio gréafico y en las técnicas de animacién 3D méas avanzadas.
pagina de Internet se da buena cuenta de todo su catalogo, tantcEn su web se puede encontrar resefiados todos sus productos:
en catalan como en castellano. Abby, Aymun, Gartu, Nico, Vladimir Difusius, etc.

itio oficial de la editorial barcelonesa Grad, nacida en P agina de Internet de CMY Multimedia, empresa dedi-
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en Internet.
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y Educacion
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RECURSOS DIDACTICOS
Critica de libro

Estrategias de liderazgo y desarrollo
tle personas en las organizaciones

Isabel Cantéon Mayo*

Analisis de un libro que versa sobre las estrategias
de liderazgo y desarrollo de personas
en las organizaciones.

os constantes cambios sociales se refle-

jan de modo profundo en las organiza-

ciones educativas y empresariales ha-

ciendo necesaria una intensa actualiza-

cion y formacién de sus integrantes para

desenvolverse en el mundo cambiante.
Ello requiere afrontar retos permanentes como el tra-
bajo en equipo, el cambio de cultura organizacional,
los cambios laborales, la conciliacion de la vida pro-
fesional con la personal, el clima laboral, etc. A estos
aspectos se une lo que se ha dado en llamar la per-
sonalizacion o identidad de las organizaciones con
aspectos como los valores, la confianza, la fidelidad,
el compromiso, la honestidad, que sirven para el de-
sarrollo de las personas que integran la organizacion
por las sinergias y la riqueza que aportan los equipos
y porque sirven también para el desarrollo social.

Diez densos y apretados capitulos de unas treinta
paginas cada uno sirven para sintetizar y agrupar los
principales temas relacionados con las personas y las
organizaciones en la nueva sociedad. Una excelente
presentacién y una estructura netamente docente ca-
racterizan el libro. Cada capitulo finaliza con una sin-
tesis del mismo, la bibliografia citada y un caso prac-
tico con sus correspondientes ejercicios que determi-
nan la necesidad de tomar decisiones, identificar as-
pectos concretos de los estudiados en la organiza-
cion, etc. Todo ello conforma y rodea el capitulo de la
doble vertiente tedrico-practica.

Se comienza con una introduccion a la cultura
empresarial y a los valores organizacionales como
elementos basicos en una organizacion que se
muestran externamente a través de aspectos como
la forma de vestir de sus integrantes y los simbolos
de estatus. Los valores compartidos por los miem-
bros de una organizacién facilitan la consecucion de

las metas de ésta y favorecen el cambio y la innova-
cion que se han constituido como elementos basicos
para la supervivencia de las organizaciones y em-
presas. La cultura se forma y se configura lentamen-
te a lo largo de la historia de una organizacién y esta
muy determinada por el comportamiento directivo. Si
es adecuada facilita el crecimiento y la consecucion
de las metas organizativas; en caso contrario lo impi-
de. El cambio cultural es dificil por la resistencia de
los miembros de la organizacién a perder los benefi-
cios conquistados anteriormente. Uno de los compo-
nentes de la cultura es el clima organizacional que
se define como una percepcion multidimensional de
los atributos esenciales del sistema organizativo.
Los estudios sobre el clima tienen tres vertientes: los
relacionados con la estructura, los relacionados con
los procesos y los vinculados a variables personales.
Metodolégicamente es preciso identificar una unidad
de andlisis, una estrategia, realizar un muestreo y
plantear estudios sectoriales ante la existencia de
subclimas en la organizacién estudiada. Para obte-
ner resultados éptimos se debe medir el clima exis-
tente con instrumentos como los que aporta el libro,
para proponer medidas de intervencion objetivas y
subjetivas. El clima organizacional tiene gran impor-
tancia en los procesos de cambio y de desarrollo or-
ganizativo porque facilita la vision global y el diag-
néstico de factores necesarios para optimizar los re-
CUrsos.

La formacion y el desarrollo de los recursos hu-
manos se configuran como factores clave para ha-
cer frente a los diversos cambios que actualmente
tienen lugar en las organizaciones para afrontar las
nuevas realidades sociales. La necesidad de actua-
lizacién complementaria de los profesionales para
mejorar su cualificacion es una de las estrategias
fundamentales, tanto para la permanencia en el
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Informacién del libro en el sitio de Internet de Ediciones Piramide (http:/Avww .

edicionespiramide.es ).

puesto de trabajo como para la inserciéon en uno
nuevo o para mejorar dentro del empleo consegui-
do. Por eso se revisa el sistema de formacion pro-
fesional en Espafia y se realiza un modelo de de-
teccion de las necesidades de formacion en una or-
ganizacién presentando los indicadores mas comu-
nes que revelan estas necesidades. Después viene
la planificacion de la formacion en las organizacio-
nes ya que la formacién continua no se puede im-
provisar. La puesta en marcha o implementacion
de la formacion se orienta a la mejora de la organi-
zacion y al enriquecimiento de sus recursos huma-
nos. Pero los planes formativos deben ser ademas
rigurosamente evaluados. La gestion adecuada de
los factores de deteccion, planificacion, implemen-
tacion y evaluacion de la formacion, facilitara el lo-
gro de los fines organizativos mediante una forma-
cion de calidad.

El tema del trabajo en equipo surge como forma
de solucién al problema de la incomprension y par-
celacion de la vision de los recursos humanos en
las organizaciones. La necesidad del trabajo en
grupo de iguales en las organizaciones integrando-
se en unas metas comunes facilita su consecucion
y da un sentido global y colectivo a las mismas. El
aprendizaje del trabajo conjunto permite implicarse
en un proyecto comun: aprender el trabajo en con-
junto para conseguir resultados en un clima de co-
laboracién y satisfaccion. Exige elementos variados
como la motivacion, el aprendizaje, las habilidades,
la comunicacion, la creatividad, etc. Por eso, aun-
que algunos sefialen que se trata de una moda, el
trabajo en grupo es atemporal, ya que la historia de
las organizaciones es la historia de la colectividad,
del trabajo en equipo. El liderazgo de estos equipos
de trabajo se ocupa de orientarlos hacia la consecu-
cién de la mision y vision de la organizacion.

La presencia del estrés laboral en las organiza-
ciones se aborda desde las fuentes actuales del
estrés, asi como determinantes causales que per-
miten sefialar una comprension del fenémeno y
una revision de las teorias que lo estudian, tanto
desde el &mbito conceptual como desde la inter-
vencion individual, interpersonal y organizacional.
La descripcién y el andlisis del puesto de trabajo es
una técnica que proporciona informacion acerca de
cada puesto y se presentan algunos modelos para

su realizacion precisa. También se aborda el tema
de la desvinculacion de las personas con las orga-
nizaciones después de tiempos largos insertos en
ellas; es un tema duro y complejo. Se plantean una
serie de pasos adecuados para lograr el consenso
y aceptacion de las partes que eviten sentimientos
traumaticos.

El libro es un documento muy completo, actual,
preciso y riguroso que aborda cuestiones clave en
las organizaciones actuales. Su dimension aplica-
da y la perfecta integracion entre el estudio y la
aplicacion, lo convierten a la vez en referencia e
instrumento de trabajo y estudio de las organiza-
ciones actuales abocadas a la supervivencia en
entornos cambiantes y cadéticos.

* |sabel Canton Mayo. Catedratica de Didactica y Organizacion Es-
colar de la Universidad de Ledn. Sus publicaciones e investigacio-
nes se enmarcan en temas de calidad y gestién de conocimiento.

E-mail: dfcicm@unileon.es

Fuente Anuncibay, R. de la
y Diego Vallejo, R. de

Piramide
NUm. paginas: 232

Madrid, 2007
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RECURSOS DIDACTICOS
Libros L,
Informatica

Dibujos animados con Flash

Smith, Mark Stephen / Ed: Anaya Multimedia / Col: Disefio y Creatividad / Madrid, 2008.

Cada vez son mas los creativos que utilizan Flash para hacer dibujos para videos, banners o simple-
mente por entretenimiento. El uso del formato Flash se ha convertido en el estandar de la animacion
y en una forma de hacer arte.

Este libro ensefia, de manera sencilla, a crear las primeras animaciones del papel a la pantalla con
Flash. Es una guia paso a paso, que abarca desde el proceso de disefiar los storyboards, escanear-
los y encontrar voces y efectos de sonido para la banda sonora, hasta la creacién de los dibujos, ya
sean en papel o en pixeles, para que luego se muevan y hablen y, sobre todo, para que actien. En-
contrard una interesante leccién de dibujo clasico en 2D, mientras aprende a usar Flash para crear las
animaciones. El texto es muy ameno, muchas veces salpicado de ilustraciones, entrevistas con profe-
sionales de la animacién y estudiantes de Arte.

Actualizacion y mantenimiento del PC. Edicion 2008

Sénchez, Javier; Rodriguez Iglesias, Marina y Garcia Jerez, Angel / Ed: Anaya Multimedia / Col: Guias Practicas /
Madrid, 2008.

Muchos son los usuarios que cada dia se inician en el mundo del PC en general, y en los aspectos relati-
vos a su actualizacion y mantenimiento en particular. Este libro expone con detalle todos los componentes
y caracteristicas de los ordenadores personales, las posibilidades de ampliacién de los mismos y cdmo ac-
tuar para evitar su deterioro.

Escrito con un lenguaje claro y directo, esta dividido en 11 capitulos, que responden a los aspectos de ma-
yor interés. Cada uno describe un componente fundamental en el PC: las placas base, los microprocesa-
dores, la memoria, los medios de almacenamiento, los periféricos, etc. En el Gltimo capitulo del libro se
describen también algunas herramientas de “testeo” o pruebas del PC con el fin de poder evaluar el ren-
dimiento del ordenador.

Introduccién a la Informatica. Edicién 2008

Pérez Villa, Juan Diego / Ed: Anaya Multimedia / Col: Guias Visuales / Madrid, 2008.

El mundo de la informatica evoluciona dia a dia a paso de gigante y, hoy mas que nunca, es funda-
mental estar al dia, por ejemplo, de los componentes de un ordenador personal, del hardware y de los
periféricos, de cudles son los paquetes de software fundamentales, de cuales son los tipos de archi-
vos de imagenes y de sonido, asi como de las Ultimas versiones de programas de disefio grafico y web,
sin olvidarnos de la comunicacion personal y de las nuevas tecnologias que Internet nos ofrece, inclu-
yendo la videoconferencia.

La Guia Visual de la Introduccion a la Informatica, en su edicion 2008, ha sido pensada y disefiada
para ensefiar de modo répido y eficiente los fundamentos y principios de la informatica, pasando desde
la historia de sus inicios hasta la evolucién de los Gltimos afios tanto a lo que a redes y seguridad se
refiere como al ocio y la multimedia.

Windows Server 2008

Charte, Francisco / Ed: Anaya Multimedia / Col: Manuales Avanzados / Madrid, 2008.

Heredero de Windows Server 2003, el sistema operativo para servidores mas potente y estable de Mi-
crosoft, la versién 2008 incorpora nuevas herramientas de administracion y asistentes de configuracion
mas eficientes y simples. Este manual le guia por muchas de esas herramientas con descripciones paso
a paso para su aprovechamiento. Tras una breve introduccién a conceptos basicos se abordan los pre-
rrequisitos del sistema y su instalacion, centrandose posteriormente en la configuracion y administracion
de funciones como el Directorio Activo, los aspectos relacionados con la seguridad, la gestion de unida-
des de almacenamiento, la configuracion de servicios de red, etc. También se describen conceptos méas
avanzados como el acceso remoto a los servidores mediante redes privadas virtuales, la instalacion de
aplicaciones comunes en los clientes, los servicios de terminal, la asistencia remota y la edicion de direc-
tivas de grupo.
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Comunicacion/Revistas

¢ Para qué sirve el cerebro?

Manual para principiantes / Tirapu, Javier / Ed: Desclée de Brouwer / Col: Serendipity / Bilbao, 2008.

El cerebro, su cerebro, es el que le permite ser lo que usted es. La division entre mente y cerebro ha
muerto. Todo esta ahi, en esa masa gelatinosa como el paté, con forma de nuez, que se retuerce sobre
si misma para ganar espacio. Definitivamente, la neurociencia nos permite conocer muchos de los
entresijos del funcionamiento de esta maquina con la que intentamos comprender el mundo. Asimismo,
nos ensefia que el ser sublime que se vanagloria de ser la especie mas compleja cincelada por la evo-
lucion, responde a pautas de funcionamiento cerebral. Para comprender el cerebro es fundamental
entablar un dialogo con la evolucién con el fin de conocer para qué fue disefiado hace mas de 50.000
afos. Para analizar su funcionamiento (no tan complejo como pueda parecer), intentaremos, en este
libro, escudrifiar en algunas de sus funciones mas complejas como la inteligencia, la memoria y la con-
ciencia.

El cisne negro

El impacto de lo altamente improbable / Taleb, Nassim Nicholas / Ed: Paidds / Col: Transiciones / Barcelona, 2008.

¢Qué es un cisne negro? Un hecho improbable, impredecible y de consecuencias imprevisibles. ¢Qué es
un cisne negro? Para empezar, es un hecho improbable, sus consecuencias son importantes y todas las
explicaciones que se puedan ofrecer a posteriori no tienen en cuenta el azar y sélo buscan encajar lo im-
previsible en un modelo perfecto. El éxito de Google y YouTube, y hasta el 11-S, son "cisnes negros". ¢ Por
qué no reconocemos el fendmeno de los cisnes negros hasta que éstos se producen? Segun Taleb, los se-
res humanos nos obcecamos en averiguar lo especifico, cuando nos deberiamos centrar en las generali-
dades. Somos incapaces de estimar realmente las oportunidades, demasiado vulnerables al impulso a sim-
plificar, narrar y categorizar, y no lo bastante abiertos a recompensar a quienes saben imaginar lo “impo-
sible”. Con ironia, irreverencia y un profundo conocimiento de los caprichos del mundo real, un especialis-
ta en incertidumbre y matematico implacable nos conduce por los deliciosos vericuetos de lo improbable.

CIC. Cuadernos de Informacion y Comunicacion, Vol. 12
Valbuena de la Fuente, Felicisimo (Dir.) / Ed: Servicio de publicaciones de la Universidad Complutense / Madrid, 2007.

En el volumen 12 de CIC. Cuadernos de Informacion y Comunicacion, titulado Informacion y Cultura Vi-
sual, se recopilan, entre otros, los siguientes articulos: “Dimes y diretes sobre lo audiovisual en los tiem-
pos de la cultura visual y digital” de Luis Alonso Garcia; “Cultura visual y crisis de la experiencia” de Wen-
ceslao Castafiares; “Metéforas e iconos para transmitir informacion” de Eva Aladro; “La informacién como
formacion cultural” de Gonzalo Abril; “Propaganda y mitografia en el cine de la guerra civil espafiola (1936-
1939)” de Vicente Sanchez Biosca; “El frente y la ocupacion de Madrid a través de la propaganda cinema-
to/grafica del bando nacional en la Guerra Civil’ de Rafael R. Tranche; “Andlisis de la pelicula La vida de
los otros (desde el Andlisis Transaccional y la Teoria de la Negociacion)” de Felicisimo Valbuena de la
Fuente; “Ecologismo y ficcion. Accion simbélica y mirada apocaliptica en Greenpeace” de Adolfo Miranda;
“Un globo parddico e incidental. A propdsito del icono candnico de la globalizacion en-Cubierta” de Andrés
Davila Legerén; etc.

Educacion XX1, n° 10

Garcia Aretio, Lorenzo (Dir.) / Ed: Servicio de publicaciones de la Universidad Nacional de Educacion a Distancia /
Madrid, 2007.

El nimero 10 de la revista de la Facultad de Educacion de la Universidad Nacional de Educacion a
Distancia (UNED), monografico “Orientacion y Formacion en competencias”, contiene los siguientes
articulos: “Formacion basada en competencias para los profesionales de la orientacion” de Victor Alva-
rez y Soledad Romero Rodriguez; “Aprendizaje metacognitivo de competencias profesionales” de Nar-
ciso Barrero Gonzalez; “Las competencias emocionales” de Rafael Bisquerra Alzina y Nuria Pérez Es-
coda; “La evaluacion de competencias laborales” de Javier Gil Flores y “La formacion por competen-
cias profesionales. Evaluacion y mejora de las competencias del profesor de formacion vial desde un
modelo de cambio de actitudes” de Merce Jariot Garcia y Montserrat Rodriguez Parrén. Este ejemplar
se completa con estudios y recensiones.
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Educacion

Teécnicas de aprendizaje colaborativo

Barkley, Elizabeth F.; Cross, K. Patricia y Major, Claire Howell / Ed: Morata / Col: Proyectos curriculares / Madrid,
2007.

Una preocupacién predominante en las aulas de nuestros dias es implicar al alumnado en un aprendi-
zaje activo. Para promoverlo, docentes de todas las disciplinas y de todo tipo de centros universitarios
estan incorporando el aprendizaje colaborativo en su metodologia didactica. Esta obra es un manual
bien fundamentado que guia al profesorado en todos los aspectos del trabajo en grupo, facilitando in-
formacion sélida acerca de qué hacer, como hacerlo y por qué es importante para el aprendizaje de
cada estudiante. Las autoras, basandose en su propia experiencia, en numerosas investigaciones y en
bibliografia relevante sobre buenas practicas docentes, presentan procedimientos detallados de trein-
ta técnicas de aprendizaje colaborativo. Cada una de estas técnicas se acompafia de ejemplos practi-
cos y muy claros para su utilizacion en distintas areas de conocimiento y asignaturas.

Sexualidad, identidad y afectividad

Cémo tratarlas desde la escuela / Botia, Fidela et altri / Ed: Gra6 / Col: Claves para la Innovacién Educativa /
Barcelona, 2007.

Los que nos dedicamos a la docencia sabemos que no es nada facil el abordaje de la sexualidad en
la escuela, sea cual sea la etapa educativa. ¢Existen temas tabu? ¢ Debemos ensefiar mas alla de lo
estrictamente morfoldgico? El amor, la afectividad, las relaciones entre personas, ¢ forman parte del cu-
rriculo que hemos de impartir? ¢ No es la familia el lugar adecuado para hablar de estos temas? En es-
te libro se aportan reflexiones y se proponen soluciones a estos y otros muchos interrogantes que nos
hacemos respecto a como abordar en el aula las relaciones afectivas y sexuales de nuestros alumnos
y alumnas, desde la etapa de Infantil hasta la Educaciéon Secundaria. Claves para la Innovacion Edu-
cativa presenta temas de actualidad, divulga aportaciones de reconocidos especialistas y, a su vez,
proporciona pautas y ejemplos de cémo llevarlos a la practica.

La comunicacion en el aula

Relacion profesor-alumno segun el andlisis transaccional / Vieira, Helena / Ed: Narcea / Col: Educacion Hoy / Madrid,
2007.

Este libro sugiere una nueva forma de abordar el proceso de ensefianza-aprendizaje desde el punto de vista
de la comunicacion, presentando propuestas que pueden ser beneficiosas para las relaciones entre el pro-
fesorado y el alumnado, como son: la comunicacion interpersonal, el autoconocimiento y el conocimiento
del otro, la percepcion, la comunicacién de expectativas y la capacidad de escucha.

Se analizan también algunos instrumentos que posibilitan al educador una mejor relacién consigo mismo y
con los demas proponiendo el modelo del Andlisis Transaccional como estrategia para el cambio en la rela-
cion educativa.

Por Gltimo, se exponen los efectos que las distintas actitudes de comunicacion pueden tener en la relacion
pedagogica observando los beneficios que se pueden obtener al utilizar una actitud asertiva o de autoafir-
macion en la prevencion y resolucion de conflictos en el contexto educativo.

Materiales para tutorias

Bilbao Herran, Maria; Garcia Figueras, Rosa Anna; Sarries Ribalta, Enric; Solaz Aimena, Consuelo y Vilar Ricart,
Montserrat / Ed: Horsori-ICE / Col: Manuales / Barcelona, 2007.

La accidn tutorial es el conjunto de actuaciones educativas que confiere a los estudiantes la capacidad
para tomar decisiones y adquirir unos valores que les posibiliten acceder positiva y activamente a la socie-
dad. En el Bachillerato, la accion tutorial grupal debe desarrollar, entre otros temas, aquellas cuestiones
que habitualmente no forman parte del curriculum de las diversas materias de la etapa educativa y que
los tutores y tutoras consideran que pueden ser importantes para el desarrollo de los alumnos. A menu-
do, las personas que ejercen la tutoria en los centros de Secundaria y concretamente en el Bachillerato
se encuentran con pocas herramientas y materiales para llevar a cabo las grandes lineas que hemos se-
fialado anteriormente. Este es el objetivo que persiguen los autores con este libro: facilitar la tarea de las
horas de tutoria y poner al alcance de los profesores unos materiales de aplicacion directa en el aula.
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Aportaciones teoricas y metodoldgicas a la educacién musical

Una seleccion de autores relevantes / Diaz, Maravillas y Giraldez, Andrea (Coords.) / Ed: Graé / Col: Biblioteca de
Eufonia / Barcelona, 2007.

Las Ultimas décadas han sido, probablemente, las mas productivas en la historia de la Educacién Musical.
En su transcurso, hemos sido testigos del surgimiento de numerosas propuestas metodoldgicas y tedricas.
Este libro, compendio de los escritores de algunos de los pedagogos e investigadores mas relevantes en el
ambito de la Educacién Musical del siglo XX, como Dalcroze, Willems, Orff, Bresler, Hargreaves, Swanwick
0 Sloboda ofrece una visién panoramica del legado que hemos recibido y de algunas de las aportaciones
mas actuales. La obra se organiza en dos grandes apartados: el primero, dedicado a algunos de los gran-
des pedagogos musicales del siglo XX y, el segundo, a algunos de los autores que en los Ultimos afios han
contribuido, desde el &mbito de la investigacion, a la Educacion Musical. Este libro esta organizado a partir
de capitulos de idéntica estructura.

La nueva educacion
Ruiz Tarrag6, Ferran / Ed: LID / Col: Accion Empresarial / Madrid, 2007.

Ferran Ruiz analiza la situacién actual de un sistema educativo que parece incapaz de adaptarse a las exi-
gencias de la vertiginosa Sociedad del Conocimiento en la que vivimos. Mas adn, parece que la educa-
cién contintia estancada en métodos y formulas del pasado, ineficaces para preparar a los ciudadanos pa-
ra un futuro cada vez mas cercano. A lo largo de la obra, el autor critica con precision el aprendizaje asi-
métrico reinante en la educacion de hoy (para la cual el alumno es mas un receptor pasivo de contenidos
que un agente activo y comprometido) y propone una transformacion del sistema educativo en la que las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion tengan un papel vital en la personalizacién del aprendi-
zaje, el desarrollo de la creatividad y la formacion integral. El resultado de su andlisis es, a la vez, un senti-
do llamamiento y un brillante plan de accién basado en premisas realistas y cimentado en un nuevo lide-
razgo educativo, que sea capaz de asumir los retos que plantean las realidades de nuestro entorno.

Las mujeres cambian la educacion

Investigar la escuela, relatar la experiencia / Garcia Lastra, Marta; Calvo Salvador, Adelina y Susinos Rada, Teresa
(Eds.) / Ed: Narcea / Col: Mujeres / Madrid, 2008.

Una interesante coleccion de ensayos sobre el papel de las mujeres en el ambito educativo, en los que
se vislumbra cdmo la educacion esté siendo profundamente transformada y enriquecida por las practicas
educativas de las mujeres, sin que éste sea un fendmeno nuevo, porque ellas siempre han sido educa-
doras. A través de sus paginas, se invita a reflexionar sobre cémo recuperar y valorar los saberes feme-
ninos, y a discutir qué papel juegan éstos en el entramado social. Con esta finalidad bésica, las autoras
abordan el tema en torno a tres ejes fundamentales: investigaciones de corte cualitativo, basadas en his-
torias de vida de las mujeres; ensayos tedricos sobre los debates actuales acerca de la educacion y las
mujeres; y experiencias educativas que ofrecen la vision de otro curriculo y otra escuela posibles, parti-
cularmente a través de la recuperacion de los saberes de las mujeres.

Ansiedad por separacion

Psicopatologia, evaluacion y tratamiento / Orgilés Amords, Mireia; Espada Sanchez, José Pedro y Méndez Carrillo,
Francisco Xavier / Ed: Piramide / Col: Ojos Solares / Madrid, 2008.

El miedo a la separacion es un fenémeno normal asociado al desarrollo del nifio que emerge durante el
primer afio de vida y puede persistir hasta los siete u ocho afios de edad. Esta obra se centra en el tra-
tamiento de la ansiedad por separacion, pero también se ocupa de la psicopatologia y la evaluacion. Asi,
tras la exposicion de las ideas fundamentales y actualizadas sobre las caracteristicas clinicas, el diag-
nostico, la prevalencia y los factores de riesgo del trastorno, se ofrece un analisis actualizado sobre los
principales procedimientos de evaluacion y diagndstico con abundante material de registros, autorregis-
tros y cuestionarios de autoinforme listos para ser aplicados, ya que se detallan las normas de aplicacion
y los baremos para distintas edades y en funcion del sexo. En la parte dedicada al tratamiento se descri-
ben varios programas que han sido aplicados con éxito, y se incluye un plan terapéutico propio.
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La escuela de la diversidad
Morifia, Anabel / Ed: Sintesis / Col: Didactica de las Ciencias Sociales (DCS) / Madrid, 2008.

A través de diversas caracteristicas y condiciones organizativas de centros que desarrollan practi-
cas inclusivas, el libro aborda como dar una posible respuesta institucional e inclusiva a todo el
alumnado. Es una obra que se aproxima al modelo de educacion inclusiva desde una perspectiva
practica, puesto que mediante actividades de formacién para grupos de docentes trata de desarro-
llar determinadas estrategias en los centros y aulas que hagan posible generar y/o mejorar practi-
cas de inclusion.

Esta obra es un material de formacion dirigido al profesorado de Centro de Infantil, Primaria y Secun-
daria que pretende revisar e iniciar mejoras para responder a la diversidad. Asimismo estos materia-
les pueden contribuir a la formacién de estudiantes universitarios cuyo sector de desempefio profesio-
nal sea la ensefianza (pedagogos/as, maestros/as, psicologos/as, etc.)

Curso de habitos de estudio y autocontrol

Aduna Mondragén, Alma Patricia y Marquez Serrano, Eneida / Ed: Trillas-Eduforma / Sevilla, 2007.

Esta obra surge con el prop6sito de ayudar a los alumnos a reconocer sus errores a la hora de estudiar
con la finalidad de contrarrestarlos y para elevar el nivel de aprendizaje, mejorando la calidad de su for-
macion académica.

Las autoras presentan un plan de accion dividido en ocho sesiones, cuya duracion aproximada es de dos
horas, basado en el empleo de técnicas de modificacion de conducta —llamadas de autocontrol- para
incrementar la autonomia, la tenacidad y la perseverancia. Sus procedimientos accesibles permiten apli-
car este curso en niveles medios y superiores de aprendizaje.

Se trata de un manual muy adecuado para orientadores y maestros que pretenden hacer mas eficaz
el aprendizaje de los alumnos, asi como para estudiantes que aspiran a mejorar su rendimiento esco-
lar.

La escuela en la comunidad. La comunidad en la escuela
Castro Rodriguez, M2 Montserrat et altri / Ed: Gra6 / Col: Accién Comunitaria / Barcelona, 2007.

La escuela necesita abrirse a la comunidad para poder cumplir eficaz y eficientemente una funcién edu-
cativa y social. Las comunidades, por su parte, ni pueden ni deben prescindir de la escuela. Lo que hace
que una comunidad sea algo mas que un conjunto o agregado de personas, instituciones y entidades
son los lazos que vinculan a unas y otras en densos entramados relacionales. La conexion e interco-
municacion sostenida entre la escuela y la comunidad posibilita comunidades integradas en las que la
educacion de todos sus miembros es una responsabilidad y un deber asumidos de forma colectiva.
Este libro trata sobre las relaciones entre la escuela y la comunidad, en la doble dimensién apuntada:
de apertura de la institucién escolar hacia la comunidad y de colaboracion del resto de agentes de la
comunidad con la escuela, recogiendo tanto experiencias y reflexiones desde la escuela como desde
profesionales de la intervencion socioeducativa.

Matematicas para vagos
El Rincén del Vago / Ed: Espasa-Calpe / Barcelona, 2007.

Cuarto titulo de esta coleccion realizada en asociacion con el portal El Rincon del Vago, dedicado
en esta ocasion a ofrecer un practico repertorio de trucos, reglas nemotécnicas y “atajos” para ha-
cer frente al abstracto mundo de las matematicas, que tan cuesta arriba puede llegar a hacérsele
al estudiante medio

En él se puede encontrar informacion relativa a diferentes elementos matematicos: resolucién de
ecuaciones (de primer y segundo grado, de grado mayor que tres, irracionales, bicuadradas...), trigo-
nometria, funciones (dominios, limites, composicion, funcion inversa...), integrales, derivadas, areas,
problemas de optimizacion, etc.

Todo ello, por supuesto, desde la perspectiva que inspira al propio portal: obtener los mejores resul-
tados con el minimo esfuerzo.
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Ritmos infantiles

Tejidos de un paisaje interior / Cabanellas, Isabel; Eslava, Juan José; Eslava, Clara y Polonio, Raquel / Ed: Octaedro /
Col: Temas de Infancia / Barcelona, 2008.

Para que sea posible publicar un libro como éste, ha sido necesaria una realidad nueva: la escuela in-
fantil, concebida como un contexto de vida colectiva en el cual la infancia menor de tres afios disfruta
de la posibilidad de actuar e interactuar, de crecer y desarrollarse en un ambiente rico en posibilida-
des. Sin esta realidad, no habria sido posible la observacidn, reflexién y accién de la investigacion que
recoge el libro, de ahi su interés ya que son escasas aln las ocasiones en que en nuestro pais es posi-
ble ofrecer el resultado de una colaboracion teérico-practica de tal magnitud. Con este libro, los au-
tores invitan a abrir nuevos caminos de investigacion para el mundo académico, todavia, en demasia-
das ocasiones, lejos de la realidad para conocerla, transformarla y construir una nueva teoria, y, con
ella, una nueva realidad. Es pues un libro que invita a pensar, a reflexionar sobre la practica cotidiana,
a profundizar la manera de mirar y relacionarse con la infancia de 0 a 3 afios.

Psicomotricidad e intervencion educativa

Martin Dominguez, Delia / Ed: Piramide / Col: Psicologia / Madrid, 2008.

Esta obra presenta una vision general de la disciplina Psicomotricidad e intervencién educativa. En ella se
exponen las bases sobre el devenir historico de la psicomotricidad, las diversas concepciones, la funda-
mentacion tedrica de la disciplina, las definiciones aportadas por distintos autores, los objetivos que persi-
gue, las caracteristicas generales del desarrollo psicomotor y sus componentes basicos. Se analizan los
trastornos psicomotores mas frecuentes y las dificultades que éstos conllevan en los aprendizajes escola-
res. Se explican las escalas de observacion que permiten obtener informacién objetiva sobre el desarrollo
psicomotor alcanzado por los nifios en Educacion Infantil y Primaria y, asi, adecuar la programacion didac-
tica al nivel real de su desarrollo madurativo. Finalmente, se exponen unas reflexiones metodoldgicas
generales que son necesarias para la elaboracion de una propuesta de trabajo psicomotor que potencie
el desarrollo socioafectivo, y se incluye un ejemplo practico del desarrollo de una sesién psicomotriz.

iAprende a cuidarte!

Prevencion del abuso sexual infantil para nifios de 7 a 12 afios / Romero Garza, Antonio / Ed: Trillas-Eduforma /
Sevilla, 2008.

Cada dia aumenta mas el nimero de nifios que en cualquier lugar del mundo son victimas de abuso se-
xual por parte de personas mayores, tanto en la escuela como en el propio hogar o fuera de éste. Cas-
tigar este delito y evitar que siga ocurriendo forma parte de las obligaciones de las autoridades compe-
tentes, pero también constituye un asunto que atafie directamente a la educacion infantil escolar y fami-
liar. En este libro se presenta una propuesta para prevenir el abuso sexual infantil, dirigida a nifios de 7
a 12 afios, bajo la direccién de los profesores y de los padres de familia. A través de dialogos breves y
actividades como dibujar y colorear, los nifios aprenderan a estar alerta ante situaciones que impliquen
engafio o peligro de abuso sexual proveniente de gente mayor, conocida o desconocida. La seguridad
de los nifios debe comenzar por el conocimiento de los temas sobre los que deben tomar precauciones.

La educacion artistica en el aula

Agra, M2 JesUs et altri / Ed: Gra6 / Col: Claves para la Innovacion Educativa / Barcelona, 2007.

Este libro aborda la necesidad de ensefiar y cultivar la educacion artistica en la escuela como comple-
mento imprescindible de la educacién de las personas. El lector encontrard ideas, reflexiones, ejem-
plos y propuestas para trabajar diferentes expresiones artisticas, danza, fotografia, teatro y artes
visuales, en cada una de las etapas educativas, ya sea en Infantil, en Primaria como en Secundaria.

Algunos de los capitulos que componen esta obra son: Situacion y perspectiva de la educacion artis-
tica; Itinerarios de arte para la educacion; Nacimiento del sentido estético; La mesa blanca; Educacion
infantil. Del placer motérico al placer visual; Con arte y parte; El dibujo infantil y la influencia de la cul-
tura visual; Educacion primaria. La danza como nexo de unién entre las areas de educacion fisica y
musical; La fotografia: rudimentos y nuevas tecnologias; Arte y lengua oral; Educacion secundaria. Al-
gunos recursos didacticos para un taller de teatro (ESO); ¢Eso es arte?; etc.
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