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T odo en este mundo cambia y evoluciona, nada es eterno. Tras muchos años mante-
niendo una misma estructura en la revista Comunicación y Pedagogía, se ha creído
necesario llevar a cabo una serie de cambios. Para adecuarnos a las necesidades

actuales del colectivo docente y del mundo de la Educación en general, esta publicación del
Centro de Comunicación y Pedagogía, a partir de este primer número de 2008, se reestructu-
ra y actualiza en presentación y contenidos.

Concretamente, se ha estructurado la revista incluyendo nuevos apartados. Mante-
niendo Información, se ha creído conveniente, básicamente para facilitar la consulta y
aclarar conceptos, fragmentar la publicación en los siguientes apartados: Teoría , Investi-
gación , Experiencia , Últimas Tendencias y Recursos Didácticos . Los tres primeros se
definen por su nombre y no necesitan mucha presentación. 

Una de las grandes novedades es la creación del apartado Últimas Tendencias , en él
se analizarán las novedades relativas a la tecnología y su posible aplicación al mundo
educativo. Buena prueba de ello es el artículo sobre YouTube que recoge este número.

El apartado Recursos Didácticos se ha potenciado, dando espacio a materiales más
prácticos y actuales, y ahora ocupa casi la mitad de la revista. En él se puede encontrar
información relativa a televisión (tres fichas correspondientes a: programa, serie y espa-
cio infantil), videojuegos (tres fichas relativas a: juego de ordenador, consola y consola
portátil), Internet (análisis en profundidad de un sitio de Internet relacionado con la educa-
ción y cuatro fichas más generales) y libros (crítica de una publicación del mundo formati-
vo y numerosas fichas sobre libros de informática, de comunicación y educativos).

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

Desde redacción, sólo esperar que las novedades sean del agrado de nuestros
lectores y que sigan confiando en nosotros para informarse sobre las Nuevas Tecnologías
y su utilización como herramientas didácticas. Éste es el verdadero leitmotiv de la publica-
ción Comunicación y Pedagogía.
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Información

el 6 al 9 de mayo, León acoge el Congre-
so Internacional: Comunicación, Cali-
dad, Interculturalidad y Prospectiva en
Educación, organizado por el Centro
UNESCO de Castilla y León y la Univer-
sidad de León. Patrocinado por la Agen-

cia Española de Cooperación Internacional y Caja Es-
paña, el Congreso constará 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 países, constituirán las sesio-
nes plenarias, realizadas a partir de las 17:00 h. del día
6 de mayo en el salón de actos de la nueva Facultad
de Educación del Campus Universitario de Vegazana.
Las ponencias de los simposios harán referencia a la
misma temática de las mesas redondas. Su exposi-
ción tendrá lugar en diversas aulas de la nueva Facul-
tad de Educación y se ordenarán según los siguientes
temas: Comunidad y aprendizaje, Calidad y formación
docente, Interculturalidad y Prospectiva.

PROGRAMA

�z�z�� Martes 6 de Mayo

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

17:00 h. Conferencia inaugural: “La calidad en la Edu-
cación Superior en España”. D. Eduardo Coba Arango.
Coordinador General de la Agencia Estatal de Evalua-
ción de las Políticas Públicas y la Calidad de los Servi-
cios (ANECA).

18:30 h. Comunicaciones: Comunicación educativa e
interculturalidad. Coordina: D. Jesús María Castañeda.
Universidad de León.

�z�z�� Miércoles 7 de Mayo

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

11:30: Mesas simultáneas:

- 1ª Mesa: Comunicación y Educación. Coordina-
dora: Dra. Dña. Ana Rosa Arias Gago. Universidad
de León.

1. La comunicación escrita y su impacto en los centros
educativos. D. Fernando Aller González. Director de
Diario de León.

Presentación de un congreso organizado
por el Centro UNESCO de Castilla y León 

y la Universidad de León.

D

Comunicación, Calidad, Interculturalidad 
y Prospectiva en Educación

R a ü l  M e rc a d a l  O r f i l a *

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



C O M U N I C A C I Ó N  YY  PP E D A G O G Í A8

2. Los contenidos pedagógicos y didácticos subyacen-
tes en las imágenes. D. Luis Miguel Alonso Guadalu-
pe. Director del Festival de Cine de Astorga.

3. Los medios de comunicación y su incidencia en la
educación. Dr. Javier Ballesta Pagán. Universidad de
Murcia. Director de Cursos de la Universidad Interna-
cional del Mar, sobre Comunicación y Educación.

- 2ª Mesa: Interculturalidad y Educación. Coordinado-
ra: Dra. Dña. Rosa Eva Valle Flórez. Universidad de
León.

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

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

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

13.30 h. Almuerzo.

17.00 h. Taller de Métodos de Investigación I. Dra.
Dña. Pilar Colás Bravo. Universidad de Sevilla.

18:30 h. Taller de métodos de investigación II. Dra.
Dña. Pilar Colás Bravo. Universidad de Sevilla.

�z�z�� Jueves 8 de Mayo

9:30 h. 3ª Mesa: Prospectiva y calidad. Coordinadora:
Dra. Isabel Cantón Mayo. Universidad de León.

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

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

3. El Espacio Europeo de Educación Superior: calidad
y prospectiva. Dra. María Ángeles Martínez Ruíz. Uni-
versidad de Alicante.

4. Modelos de calidad en Educación: ventajas e incon-
venientes. D. Leonardo Aragón Martín. Agencia Esta-
tal de Evaluación de la Calidad.

11:30 h. Mesas simultáneas:

- 4ª Mesa: Nuevas Tecnologías y Educación. Coordi-
nadora: Dr. Miguel Ángel Carretero. Universidad de
León.

1. Tecnologías en la Educación Francesa: descripción
y prospectiva para una mejor comunicación entre los
pueblos. Dr. Georges Louis Baron. Francia.

2. La UNESCO y el impulso de las Nuevas Tecnolo-
gías: Su contribución al desarrollo de la Educación en
Europa e Iberoamérica. Dr. D. José Antonio Ortega
Carrillo. Universidad de Granada.

3. Educación Superior y futuro: transversalidad y espe-
cialización en un contexto global europeo de innova-
ción. Dr. D. Ramón Pérez Pérez. Universidad de Ovie-
do.

- 5ª Mesa: Didáctica del Inglés. Coordinadora: Cristina
Garrigós. Universidad de León.

1. La Innovación Docente en el EEES: El Caso de la
enseñanza del Inglés. Dra. María Luisa Pérez Caña-
do. Universidad de Jaén.

2. El uso de las nuevas tecnologías en la formación de
profesores de inglés. Dr. Robert O´Dowd. Universidad
de León.

3. La enseñanza del inglés en Venezuela. Dra. Rosa
López de D´Amico. Venezuela.

13:30 h. Almuerzo.

16:30 h. Conferencia “Calidad de la docencia universi-
taria: indicadores, fortalezas y debilidades”. Dra. Isabel
Cantón Mayo. Catedrática de Didáctica de la Universi-
dad de León.

17:30 h. Comunicaciones: Tecnologías de la Comuni-
cación y Didáctica del Inglés. Coordina: Dr. D. Victori-
no Madrid Rubio. Universidad de León.

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

�z�z�� Viernes 9 de Mayo

9:30 h. Comunicaciones: Prospectiva y calidad en la
educación. Coordina: D. Roberto Baelo Álvarez. Uni-
versidad de León.

11:30 h. Conferencia de clausura: “¿Qué es la calidad
en educación hoy?”. Ilmo. Sr. D. Fernando Sánchez-
Pascuala Neira. Viceconsejero de Educación Escolar
de la Junta de Castilla y León.

13:30 h. Entrega de Certificaciones.

* Raül Mercadal Orfila. Licenciado en Periodismo por la Univer-
sidad Autónoma de Barcelona (UAB) y responsable de redacción
de las revistas Comunicación y Pedagogía y Making Of.

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

n este trabajo exploraremos las implica-
ciones que las tendencias posmodernis-
tas demandan a la educación, así como
la necesidad de ampliar el concepto de
educación formal hacia la educación no
formal y telemática. Estudiaremos el con-

cepto del requisito de variedad creativa en educa-
ción y su importancia en las instituciones educativas
computarizadas y de enseñanza on-line. Por último,
examinaremos cómo está influyendo la gran revolu-
ción intelectual del pensamiento posmodernista y la
necesidad de una práctica docente reflexiva que nos
facilita el arte de educar dentro de nuestro propio es-
tilo personal y creativo.

ARTE Y CREATIVIDAD 
EN LA EDUCACIÓN

El arte nos llega desde muchos tamaños, colores
y formas diferentes. Éste a veces ha sido infravalorado
y malentendido, pero estas actividades de creatividad
añaden riqueza a nuestra vida diaria. Es difícil 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 expresión en una selección completa de numerosos
artículos, libros, películas, etc. La educación raramen-
te la entendemos como el arte, como una metáfora o
modelo para guiar nuestros esfuerzos docentes.

Para Medina Rubio (1992: 148): “La educación
se identifica con la `creación´ y más concretamente
con la específica `creación artística´, con el arte (ha-
cer personal sin reglas fijas, modelación o configu-
ración de un material según una imagen u objetivo).
Originariamente la educación ha sido un arte, y la
pedagogía una teoría o doctrina del arte de la edu-
cación... La educación no es una obra automática,
mecánica, 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 más
díficiles. 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 institución educativa re-
conoce gratamente y se beneficia, pero que a menu-
do no están presentes ni se potencian.

Este trabajo está basado en la premisa de que
hay más 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-
gía en su práctica docente Es la mezcla creativa del
arte y de la ciencia la que nos ayuda a entender la
dinámica compleja que se produce en la interacción
didáctica durante el proceso enseñar-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,

Análisis de las demandas posmodernistas
en materia de educación.

E

Arte y creatividad educativa 
en la posmodernidad

J o s e f i n a  S a n t i b á ñ e z *

Teoría
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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 icónica nueva de la sociedad
posmodernista.

El arte en educación desencadena para noso-
tros una manera de pensar y de ver las cosas de
forma diferente, así como hacer conexiones entre
temas sin relación aparente. Hay un profesor artista
en todos nosotros esperando a manifestarse, él de-
be tomar sólo una idea concreta, metáfora, imagen
o 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 desafían 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 están siendo cada vez más comple-
jas. Se están enfrentando con deudas, en parte, por
condiciones financieras inestables, fluctuaciones de
matriculación de alumnado, cambios curriculares po-
co funcionales y vitales, y por la necesidad de adqui-
sición de materiales para la utilización de las nuevas
Tecnologías de la Información y la Comunicación en
sus aplicaciones didácticas, organizativas y adminis-
trativas. A pesar de estas condiciones difíciles, se
continúa demandando a la educación la colaboración
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 currículos y
programas en áreas como las siguientes:

�z�z�� Educación sexual.

�z�z�� Educación para la igualdad de género.

�z�z�� Integración racial.

�z�z�� Educación para las relaciones humanas.

�z�z�� Educación internacional.

�z�z�� Educación ciudadana.

�z�z�� Educación medioambiental.

�z�z�� Educación de consumo energético.

�z�z�� Educación matrimonial y familiar.

�z�z�� Abuso de drogas, salud y educación de seguridad.

�z�z�� Destrezas básicas.

�z�z�� Destrezas de búsqueda de trabajo.

�z�z�� Educación musical y de arte.

En la posmodernidad, la cultura institucional para
Colom y Meliéch (1994: 62-65): “no se fundamentará
en la ciencia ni por tanto en el conocimiento entendi-
do en la modernidad, sino en la adquisición, dominio
y utilización de lenguajes, en la necesidad de la co-
municación tecnológica”.

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

En el contexto de la sociedad tecnológica, debe-
mos asumir en la tarea educativa la obligación moral
de descubrir y reflexionar sobre el arte del profesor
en la nueva era computarizada. La utilización de la
tecnologia de uso individualizado producirá una ten-
dencia a la diversificación, a la diferenciación, al yo,
que invadirá todos los órdenes de la humanidad y de
la educación como arte.

EL COMPLEJO DESAFÍO 
DE LA EDUCACIÓN EN 
EL CONTEXTO SOCIAL

Y TECNOLÓGICO

Estamos asistiendo a una transformación tecno-
lógica y cognoscitiva de dimensiones históricas 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 comunicación múltiple entre distin-
tos lugares del planeta a través de la WWW. Esta
red global de las llamadas autopistas de la informa-
ción permite el acceso abierto y asequible a las ba-
ses de datos más amplias que ha conocido la espe-
cie humana. Nuestra cultura queda marcada por el
nuevo carácter de la comunicación e información ya
que, según Postman (1981), “no vemos la realidad
como es sino como son nuestros lenguajes. Nues-
tros lenguajes son los medios de comunicación.
Nuestros medios de comunicación son nuestras me-
táforas que crean el contenido de nuestras culturas”.

Los sistemas de comunicación e información
electrónicos, que integran las capacidades del or-
denador y de la informática con las interconexiones
telemáticas en el acceso a la red global, han supe-
rado la galaxia de McLuhan para comenzar una
nueva galaxia sin nombre todavía, pero con más
posibilidades. 

Como resultado de las variadas demandas a los
sistemas educativos, se han creado instituciones
educativas no formales y redes de formación on-line
telecomunicadas interconectadas, caracterizadas por
la fragmentación y especialización. En la mayoría de
los organigramas de las instituciones educativas de
hoy, se incluyen una selección de especialistas en
multimedia, informática, información y comunicación,
programación de materias específicas, etc., es decir,
se añaden a los puestos tradicionales de profesores,
administradores para la gestión y control de recursos
tecnológicos. La coordinación de servicios y progra-
mas ha llegado a ser sumamente difícil, porque re-
quiere un tiempo considerable para adquirir informa-
ción oportuna y exacta. El desafío al que se enfren-
tan nuestras organizaciones educativas tecnificadas
ahora y en el futuro, crecerá sin duda en complejidad
debido a la cantidad de información recibida y la falta
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de estrategias para seleccionar aquella que responda
competitivamente a la diversidad de demandas inter-
nas y 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 llamó en su momento, no formales. Actual-
mente aunque el Sistema Educativo reglado siga
ocupando un lugar privilegiado en la educación, ya
no se le puede admitir ninguna clase de monopolio
educativo. 

Hoy la escuela dicen Pérez Serrano y Martín
González (1990: 289): “Tiene que rivalizar con otras
instituciones como los medios de comunicación de
masas que ejercen gran influencia sobre la sociedad
en general y los jóvenes en particular. La influencia
del ámbito extraescolar es tan importante que ya no
se puede prescindir de él en el proceso formativo de
la persona”. La educación no formal es metódica y
con objetivos definidos, pero se realiza al margen del
sistema estructurado de enseñanza. 

La educación no formal se vio impulsada por los
cambios generados en el desarrollo social y tecnológi-
co que exigía la formación de personas pertenecien-
tes a capas sociales más desfavorecidas, las cuales
debían satisfacer las demandas básicas del mundo
laboral. Entonces el sistema de educación formal apa-
reció como insuficiente para responder a estas nece-
sidades. Así, la educación no formal adopta diversos
significados y matices en diferentes países.

La tecnología y la comunicación telemática for-
marán el modelo básico de la nueva realidad educati-
va, el posmodernismo se vislumbra no sólo por el
cambio ético, sino también por el contexto sociotec-
nológico. La tecnología es el elemento diseñador de
las nuevas relaciones personales, laborales, sociales,
económicas, ocio y del arte en general.

Para Vázquez Gómez (1986: 96), “los efectos de
la utilización de la tecnología de la información están
afectando la configuración cognitiva y formación de
actitudes”. En la educación informal, “el influjo de las
nuevas tecnologías está configurando nuevos espa-
cios y redes de comunicación”, no sólo universales,
sino también regionales y locales, provocando expe-
riencias de educación comunitaria.

La utilización de las Tecnologías de la Informa-
ción y la Comunicación, puede tener consecuencias
trascendentes aún imprevistas y de difícil evaluación
si nos referimos al hecho de que la desmasificación
conduce a la desuniformización 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
revolución social sólo podrá generarla el conocimien-
to, ya que éste, en forma de nuevas tecnologias y
mayores avances, llevará a la justicia mundial. La in-
dustria espacial, la inteligencia artificial, la robótica, la
ingeniería genética, la biotecnología, etc., son sin du-
da algunos horizontes en los que la predicción efec-
tuada podrá llegar a ser realidad.

Las tecnologías no sólo apoyan el desarrollo
personal o individual. La moral social tiene también
su cabida bajo formatos tecnológicos y políticos, sin
entrar en contradicción con el individualismo. Las
posibilidades de desarrollo del mañana para los paí-
ses pobres llegarán de manos de las nuevas tecno-
logías. Los problemas sociales como la pobreza y la
injusticia social aparecerán por causa de la tecnolo-
gía y no de la energía, vendrán del conocimiento y
no de la economía, es decir, la educación será la
clave para el desarrollo y desempeñará un rol des-
tacado para disminuir la brecha digital. El gran reto
del futuro se va a plantear ahora más que nunca
desde la educación, de ella dependerá el fracaso o
el éxito de la humanidad ante los nuevos desafíos y
posibilidades que la propia humanidad ha ido des-
cubriendo.

De acuerdo con S. de la Torre (2003: 27), “la esti-
mulación 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 construcción del significado sugi-
riendo la noción de psicología popular. Explica có-
mo la psicología popular, aunque cambia, no se
siente desplazada por los paradigmas científicos.
Bruner define la psicología 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 educación 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 visión.

Una revisión de los paradigmas dominantes nos
permite apreciar mejor la influencia de nuestra cul-
tura en la educación y cómo la percibimos, ellos tie-
nen un peso considerable en nuestros pensamien-
tos. Según Lincoln (1985), “un paradigma es más
que un modelo; es una visión del mundo, que refleja
nuestras creencias y suposiciones más básicas
acerca de las condiciones humanas, si existe o no
una cosa, qué es real, qué es verdadero, qué es be-
llo y cuál es la naturaleza de las cosas”. 

Educación no formal (http://es.wikipedia.org/wiki/Educaci%C3%B3n_no_
formal ).
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En el paradigma naturalista de Guba, la inter-
pretación contiene las siguientes suposiciones bási-
cas: 

�z�z�� Existen múltiples realidades construidas.

�z�z�� Existen influencias mutuas entre el observador y
el objeto de análisis.

�z�z�� Es valioso descubrir tanto las diferencias como las
semejanzas.

�z�z�� Existen influencias múltiples de valor en la bús-
queda, incluyendo la elección del problema, la elec-
ción del diseño y la metodología, valores presentes
en el contexto u objeto de estudio y el valor de con-
gruencia a lo largo de estas orientaciones de valor.

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

Por otra parte, el paradigma del criticismo según
Hlynka y Belland (1991): “No es cuantitativo ni cuali-
tativo. No sigue nunca la metodología tradicional o
experimental derivada de las ciencias del comporta-
miento, ni está basado en la observación antropológi-
ca del participante o modelos de reunión de informa-
ción sociológicos. Más bien el paradigma crítico se
centra en el sentido de los modelos de arte y crítica li-
teraria dentro de las humanidades”.

La teoría crítica nos ofrece un punto de ventaja
adicional para conocer y entender la experiencia hu-
mana. La teoría crítica aporta oportunidades para ir
más allá de la hipótesis tradicional y trata sobre los
aspectos de nuestras vidas que son sutiles y estéti-
cos por naturaleza. Para estudiar los fenómenos so-
ciales, los conceptos de construcción social, decons-
trucción, entendimiento y semiótica juegan un papel
importante. La mayoría de nosotros puede apreciar
críticamente el arte, juzgar una representación teatral
simbólica o una obra de arte abstracto, todo ello es
paralelo al problema de interpretar la retórica y los
problemas educativos.

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

Los desafíos 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 tecnológica. El requisito de variedad es un con-
cepto tomado de la Teoría de General de Sistemas
(Ashby, 1956; Bertalanfy, 1968; y Flood & Garson,
1988) que proporciona una visión clarificadora de las
necesidades de los sistemas sociales que permane-
cen viables y que sobreviven. Weick (1985) utiliza la
analogía de la película fotográfica para explicar el re-
quisito de variedad. Al desear capturar el detalle de
un sujeto en un encuadre de la película, nos informa-
remos mejor con plano detalle de dicha película, que
con un un plano medio, en éste no se capturará 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 Teoría General de Sistemas di-
fundida por Bertalanfy (1968) como un intento de in-
tegrar variables y de desarrollar una ciencia del con-
trol. Esta teoría ha sido objeto de muchas interpre-
taciones, aplicaciones y algunos principios generales
prevalecen, incluyendo las nociones de interdepen-
dencia, proceso de entrada y retroalimentación de
producción, casualidad mutua, adaptación, equilibrio
y jerarquía. Sin embargo todas las suposiciones del
pasado y sus paradigmas dominantes no se adaptan
a las necesidades de las instituciones educativas
contemporáneas, ni a las demandas de las nuevas
condiciones de la educación para el periodo posmo-
dernista.

Los sistemas de comunicación e información tec-
nológicos están modificando nuestros procesos men-
tales y, en consecuencia, nuestro propio pensamien-
to. La utilización del ordenador como recurso didácti-
co constituye una forma de desarrollar y estimular las
capacidades intelectuales ya que amplía y multiplica
las posibilidades de nuestro cerebro al controlar múl-
tiples variables en períodos muy cortos de tiempo. La
tecnología va transformando nuestra mente, accede-
mos a los datos y a las imágenes mentales de dife-
rente manera, por lo que, paralelamente, cambiamos
nuestro modelo mental de la realidad y nuestra repre-
sentación 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 indagación individual creativa. 

La educación para el cambio implica profundizar
en la individualización, ya que las soluciones se en-

Teoría General de Sistemas (http://es.wikipedia.org/wiki/Ciencia_de_Sistemas ).
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cuentran en los propios recursos mentales e intelec-
tuales del sujeto, más que en estrategias generaliza-
das o en viejos modelos, esquemas y valores exter-
nos al sujeto, que han sido hasta ahora los grandes
guías y los grandes orientadores de la acción educa-
tiva.

Deberá plantearse una cultura educativa que
mire fundamentalmente al porvenir. La educación
no debe ser ya tan sólo 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 didáctico para explicar el cambio y conseguir
así el objetivo prioritario de la educación: la movili-
dad, la adaptación a lo nuevo, a lo cambiante, por
lo que la educación se plantea como el instrumento
guía que oriente a las generaciones sobre la pros-
pección del futuro. Ello implica transformar las au-
las en verdaderos laboratorios de simulación; así,
los medios informáticos, las técnicas de juegos, la
previsiones del azar, la prospectiva, etc., se nos
presentan como los pilares donde fundamentar la
acción docente, que a partir de ahora no podrá ya
descansar por más tiempo y exclusivamente en los
profesionales de la educación. 

EL DOCENTE REFLEXIVO 
EN EL MARCO EXPERIMENTAL

La existencia de una cultura en vertiginosa evo-
lución origina una gran complejidad a nuestras insti-
tuciones educativas y sociales, así como a aquellas
personas que desean dirigirlas. Nuestra base de co-
nocimiento se extiende y está unida en parte a un
abanico amplio de visiones mundiales alternativas
que nos aportan referencias de básicas pertinentes
a cómo construimos nuestro propio significado de
educación, particularmente en un contexto social
tecnificado, multicultural, multiétnico y diverso. El
desafío de los que desean ser líderes 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-
safío de cómo poner estas ideas en práctica.

Los pioneros en desarrollar perspectivas rela-
cionadas con el vacío entre la teoría subyacente y
la teoría en uso, investigan las causas de la crisis
profesional y la dificultad que encuentran los educa-
dores en articular sus teorías personales en la prác-
tica. Existe una tendencia a ofrecer recomendacio-
nes idealistas de cómo deberíamos realizar nues-
tros trabajos como practicantes docentes, pero a
menudo todavía existe un espacio vacío entre nues-
tras ideas y nuestras acciones. Este espacio entre
lo que nosotros pensamos y hacemos contribuye a
la falta de confianza pública en los profesionales de
la educación.

Para entender cómo crear y mantener nuestra
teoría 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 hábitos
del pensamiento antiguo e incluye comportamientos
como los siguientes:

�z�z�� Necesidad de tener un control.

�z�z�� Quedarse con nuestra percepción de lo que se
necesita alcanzar. 

�z�z�� Ser protector consigo mismo.

�z�z�� Ser racional y emocionalmente minimizante. 

�z�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�z�� Compartir el control.

�z�z�� Minimizar lo defensivo.

�z�z�� Crear oportunidades para la elección libre e infor-
mada.

�z�z�� Dirigir la implementación de ideas.

Dirigir y conseguir reacción en la realización es
central para aprender de los errores de uno mismo.
La reflexion en acción ayuda a explicar cómo debe-
mos conocer la teoría utilizada. Nuestro conoci-
miento que es tácito ordinariamente, está implícito
en nuestras prácticas docentes y en nuestro sentir
acerca del área de conocimiento que estamos tra-
tando. Es decir, que nuestro conocimiento está en
nuestra acción. Si no sabemos el contenido del
mensaje en nuestra acción, 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 conexión la
reflexión con un marco de planificación de posibili-
dades futuras.

Los marcos simbólicos 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 situación. La habilidad de enmarcar la experien-
cia enriquece y amplía el repertorio y visiones del
educador como un antídoto poderoso ante la solu-
ción única.

Chris Argyris (http://www .infed.org/thinkers/argyris.htm ).
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El poder de la imaginación y el uso de metáfo-
ras, fomentan una clase de pensamiento crítico que
nos anima a entender y comprender los significados
múltiples de situaciones educativas y nos facilitan la
confrontación para dirigir la contradicción y la para-
doja. Las metáforas clarifican la comprensión de có-
mo organizamos y entendemos nuestro mundo.

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

La resolución de problemas a través de la prác-
tica reflexiva, nos aporta una visión de la manera de
entender nuestra puesta en práctica docente y des-
cubrir opciones nuevas en un ambiente complejo e
incierto. Además, proporciona una manera de cerrar
el espacio entre lo que nosotros creemos y hace-
mos. La especulación de la imaginación no sólo nos
anima a enmarcar, sino a conocer un perfil más am-
plio a través de una variedad de metáforas.

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

Los estilos educativos son variedades en la
práctica docente que se caracterizan como unas
complejas y típicas prácticas 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 pedagógica
y, a su vez, comporta pautas o directrices unitarias
en el obrar. Los estilos educativos son formas diná-
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 históricas o culturales, aunque
éstas sean variables condicionantes y contextuales
de los estilos educativos, lógicamente predominan
los estilos educativos más afines a los estilos domi-
nantes en el contexto social, político, 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 relación profesor-alumno,
a la comunicación, 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.

CONCLUSIÓN

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

fondo y como un contexto para poner una mirada
más cercana a la variedad del arte y de las metáfo-
ras en la práctica 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 exploración de perspectivas alternativas
del conocimiento debería ayudarnos a examinar có-
mo construimos nuestras realidades docentes y có-
mo tenemos la posibilidad de volver a reproducirlas
mentalmente y revisarlas para mejorar la calidad en
nuestra profesión de enseñantes.
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a educación ha recurrido a medios, so-
portes y recursos en busca del perfecto
aliado para afrontar el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje. Algunos de estos
medios (encerado, libros de texto, etc.)
nos resultan tan familiares que no somos

conscientes de que en su día supusieron un punto
de inflexión dentro del ámbito educativo. Dentro de
esta tradición pedagógica, observamos cómo la utili-
zación de estos recursos no se ha circunscrito única-
mente al apoyo de la labor de enseñanza del profe-
sorado, sino que ha buscado cierta generalización,
con el fin de poner a disposición 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 configuración, 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 y psicólogos han trabajado en el desarrollo
de nuevas fórmulas didácticas, que han buscado la
optimización del tiempo empleado en la formación y
que han tenido como eje principal el desarrollo de
las “Nuevas Tecnologías”.

Las nuevas tecnologías comienzan a usarse de
una forma experimental en contextos formativos ex-
ternos a la educación para, posteriormente y debido
al interés despertado, generalizarse dentro del ám-
bito pedagógico, creándose una fuerte corriente de

apoyo, principalmente tras la Segunda Guerra Mun-
dial, a la utilización de los medios de comunicación
de masas o mass media1 dentro del ámbito educati-
vo. No obstante, no es hasta finales de la década de
los sesenta cuando empieza a producirse una incor-
poración real de los mass media a la educación,
convirtiéndose desde entonces en auténticos prota-
gonistas educativos.

Nuestra pretensión, al elaborar el presente artí-
culo, no es otra que hacer una revisión, que derive
en reflexión, sobre los primeros usos educativos,
dentro del Estado Español, de uno de los medios de
comunicación de masas que con mayor fuerza ha
marcado el transcurso del siglo pasado: la radio. Pa-
ra ello, esta revisión 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,
más breve, en el que justificamos la utilización de la
radio dentro de la escuela, así como la necesidad de
llevar a cabo una educación en los medios de comu-
nicación.

LA RADIO EDUCATIVA
EN ESPAÑA

Pensamos que con esta peculiar visión retros-
pectiva ayudaremos a conocer los orígenes de la
nueva configuración social en la que nos hayamos in-
mersos, la Sociedad del Conocimiento, a la vez que

Repaso a la evolución de los usos educativos
de la radio en España.

L

Revisión sobre los usos educativos 
de la radio en España

R o b e r t o  B a e l o  Á l v a r e z *
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brindamos nuestro particular homenaje a un medio
que el sociólogo canadiense McLuhan calificó como
el “tam-tam de la tribu”. 

A pesar de la gran influencia que el medio radio-
fónico ha ejercido, y ejerce, en nuestra sociedad, la
radio es uno de los medios de comunicación de ma-
sas que menos se ha utilizado dentro del ámbito edu-
cativo español, pero sí que ha mantenido un rol im-
portante en su historia, puesto que se ha utilizado co-
mo recurso para impartir una enseñanza a distancia
que ha tenido como destinatarios principales los am-
bientes rurales y las zonas con una elevada disper-
sión demográfica.

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

Pocos años después, en 1933, Radio Asocia-
ción de Cataluña también comienza la emisión de
un programa educativo, que al igual que el de Ra-
dio Barcelona fracasa, achacándose estos fraca-
sos, como señala Martorell (1958), a la escasez de
recursos técnicos existentes en los centros educa-
tivos.

A pesar de estos fracasos iniciales, la idea no ca-
yó en el olvido y en 1945, gracias a un convenio fir-
mado entre el Instituto Pedagógico del Ayuntamiento
de Barcelona y la emisora Radio Barcelona, se reto-
man las emisiones educativas. En esta ocasión 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 emisión del programa. El programa
en cuestión, que se mantuvo hasta 1947, versaba so-
bre contenidos eminentemente culturales, con una
duración aproximada de 40 minutos, y dirigido a alum-
nos de entre 10 y 14 años. La dirección del mismo fue
encomendada al insigne pedagogo Arturo Martorell y
Bisbal que por aquel entonces ostentaba el cargo de
Director del Instituto Municipal de Educación. 

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

Los resultados obtenidos en las diferentes expe-
riencias radiofónicas aunado al avance en materia de
tecnología, y la necesidad de alfabetización existente
en el país, hace que, a principios de la década de los
sesenta, el Ministerio de Educación Nacional por me-
dio de su Dirección General de Enseñanzas Medias,
proponga la puesta en marcha del Bachillerato Radio-
fónico, que se implantó a través de Antena Escolar y
Radio Reválida. 

Esta iniciativa provoca que se genere un nuevo
organismo, el Centro Nacional de Enseñanza Media
por Radio y Televisión (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-
señanzas Medias, Bachillerato Elemental, Bachillera-
to Superior y el Curso Preuniversitario, que se emiti-
rán en los programas de radio.

En un primer momento se procedió a la graba-
ción de un Bachillerato Radiofónico, que fue transmi-
tido a todo el territorio nacional por medio de 120
emisoras de onda media (AM). Esta fórmula radiofó-
nica de Bachillerato tuvo una gran acogida en todo el
país y se calcula que en torno a unos 3.000 alumnos
de edades diversas siguieron de forma regular esta
primera emisión. En el curso siguiente, 1963-1964,
se transmiten de nuevo los programas correspon-
dientes al primer curso y se amplía la oferta a los de
segundo curso. El Bachillerato Radiofónico cuenta
con su propia matrícula, se establecen medidas para
llevar un control y seguimiento del alumnado matricu-
lado, y se fija una convocatoria de exámenes oficia-
les, con validez académica, para todos los matricula-
dos que aspiren a la adquisición del Título Oficial.

El éxito obtenido por esta nueva fórmula educati-
va residía en la particular configuración social y eco-
nómica del país: un Estado en plena etapa de indus-
trialización, con tasas bajas de estudiantes de Secun-
daria, originadas principalmente por la escasez de re-
cursos; el coste que suponía a una familia el que sus
miembros pudieran cursar estos estudios era muy
elevado; y el gran índice de dispersión demográfica.
Conocedores de estas características socio-económi-
cas desde el Ministerio de Educación Nacional se de-
sarrolló un plan para facilitar el seguimiento de los cur-
sos del Bachillerato Radiofónico, que consistió en im-
plantar en locales de lo mas variopinto (industrias, co-
legios, entidades bancarias, etc.) centros de audición
colectiva en los que se contaba con el apoyo de moni-
tores pedagógicos.

Con el desarrollo del Bachillerato Radiofónico, el
Ministerio de Educación Nacional se apuntó un tanto
a su favor ante el Gobierno y el Pueblo español, pues-
to que atendió a un amplio sector de población que ya
fuera por razones de tiempo, geográficas o económi-
cas no hubieran podido acceder a cursar el Bachille-
rato tradicional.

Radio Club Escolar (http://www .rcescolar .org ).
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Con el paso del los años, el Centro Nacional de
Enseñanza Media por Radio y Televisión se transfor-
ma, en 1968, en el Instituto Nacional de Enseñanza
Media a Distancia y éste, cuando se crea en 1972 la
Universidad Nacional de Educación a Distancia
(UNED), pasa a integrarse en la estructura de la mis-
ma.

En lo referente a la Educación Superior, la UNED
desde sus comienzos ha incorporado la radio como
un medio idóneo para llegar a su alumnado y se con-
sidera válido tanto para la transmisión como para la
actualización 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 radiofónicas de la UNED han per-
durado hasta la actualidad, de tal forma que hoy en
día, transmite a diario durante todo el curso académi-
co por medio de Radio Nacional de España, Radio 3
Frecuencia Modulada (FM). El horario de emisiones
actuales de sus espacios es de lunes a viernes de 6
a 7 de la mañana y las mañanas de los sábados 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 colaboración con
otros especialistas y son presentados en bloques
bien definidos durante todos los días de la semana.

A estas alturas de nuestro particular recorrido
por las diversas ofertas educativas desarrolladas en
nuestro país y que han tenido a la radio como prota-
gonista, no sería justo continuar sin hacer una men-
ción especial a la Emisora Cultural de Canarias y
África Occidental Española (ECCA) perteneciente a
la Cadena de Ondas Populares Españolas (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 partía de un modelo desarrollado
en Colombia por la emisora Radio Sutatenza, que
impartía clase a los más desfavorecidos sirviéndose
de guiones radiofónicos. La experiencia colombiana
a pesar de su gran valía, tenía altos índices de aban-
dono, por lo que Villén tuvo que rediseñar el mode-
lo, dando entrada a un elemento humano, el maes-
tro corrector, conformando así el sistema tridimen-
sional de enseñanza ECCA, compuesto por el uso
sincronizado de material impreso, clase radiofónica
y orientación o tutoría.

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

Educación Nacional que pertenecían a la Campaña
Nacional de Alfabetización. Tras varias prácticas con
diversos grupos de alumnos (de un Reformatorio, de
un Cuartel Militar de aviación y otro de mujeres en
Cáritas), 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 procedían, mayoritariamente
del sector agrícola.

Al año de la experiencia, Radio ECCA contaba
con una matrícula cercana a los 3.000 alumnos, y
antes del tercer año ya superaba los 13.000. El esti-
lo continúo consolidándose dentro del Archipiélago
Canario, extendiéndose en buena parte del Estado
Español y llegando a diferentes países de América
Latina.

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

Por otra parte, gracias al desarrollo de las Tecno-
logías de la Información y la Comunicación, en la ac-
tualidad es posible acceder a cualquiera de las ofer-
tas de ECCA por medio de su página 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
tecnológicos 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 última experiencia vamos a concluir la
revisión de los diferentes desarrollos educativos que
se han dado desde la radio, para centrarnos ahora
en la utilización de este medio como un recurso den-
tro del sistema educativo tradicional.

NECESIDAD 
DE UNA EDUCACIÓN 

EN MEDIOS DE COMUNICACIÓN

Es curioso observar cómo, a pesar de la impor-
tancia que ha tenido la radio en el último siglo, ape-
nas se han llevado a cabo análisis pedagógicos pro-
fundos y estudios exhaustivos sobre su utilización
en el aula. Por el contrario, otros medios como la
prensa y la televisión sí han logrado ahondar más
profundamente en el entramado pedagógico, convir-
tiéndose en medios protagonistas de variadas prác-
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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la prensa y la televisión 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 mayoría 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 o menor me-
dida, toda la población infantil o juvenil se ve bom-
bardeada por todos los medios de comunicación
de masas. 

En este punto es donde se echa en falta la inte-
gración dentro del Currículo escolar español de un
área dedicada a la educación en medios de comuni-
cación, existente en sistemas escolares como el de
Gran Bretaña, Canadá, EE.UU., Australia, Alemania
o Suecia, y que Area (1995) proponía integrar como
tema transversal en el curriculum de nuestro país.

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

USO DE LA RADIO 
EN LOS CENTROS EDUCATIVOS

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

Las principales características de las emisiones
radiofónicas son su inmediatez, la heterogeneidad
de la audiencia, su fugacidad, su credibilidad y su
bajo coste de producción, comparándolas con me-
dios como la televisión o la edición impresa de un
periódico. Por otra parte se debe recordar que la
radio dentro del aula facilita en el alumnado el des-
pertar de su imaginación, es un instrumento formi-

dable para mejorar la expresión oral y su capaci-
dad creativa. Por otra parte, el desarrollo de una
radio en la escuela contribuye a la ampliación del
conocimiento sobre el entorno político, económico,
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. Podríamos encontrar
tres modalidades de realización de radio en la es-
cuela: una primera que consistiría en la colabora-
ción con una emisora profesional, la segunda que
estaría relacionada con la instalación esporádica o
permanente de una emisora en el centro y, por últi-
mo, la posibilidad de realizar radio sin emitir.

En la opción de colaboración con una emisora
oficial, y tras el análisis 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 metodología a se-
guir para evitar perversiones de la idea pedagógica
original. La principal ventaja observada en esta op-
ción está 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 realización
de productos con contenidos de calidad, didáctica-
mente aprovechables y que una vez elaborados
son transmitidos a los profesionales de la emisora
para que los monten y produzcan un programa
más “profesional y audible”.

En este sentido son de reseñar las experien-
cias surgidas gracias a la colaboración 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 Española en Las Palmas de Gran Canaria,
con el espacio “Brújula”; Radio Reus (SER), con la
emisión de “L´escola a la ràdio”; o Radio Cadena
Española en Monforte de Lemos (Lugo), desde
donde se podía sintonizar el espacio “Espinilla Re-
belde”.

En todos ellos se trataba de espacios que las
emisoras cedían 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 tenía un pro-
fundo trasfondo pedagógico.

La segunda opción, crear una emisora propia en
el centro, es una de las iniciativas que más auge tu-
vo a finales del siglo pasado. Aunque pareció 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, además de la esca-
sez de recursos económicos, es el relativo a las di-
ferentes trabas legales existentes para conceder
una licencia de emisión. No obstante las posibilida-
des de realizar emisiones esporádicas, emisiones
de escasa potencia que no van más allá del ámbito
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-

Radio ECCA (http://www .radioecca.org ).
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ción del Sistema Educativo Español, así como los
diseños curriculares existentes hasta finales de los
años noventa. Estos diseños entorpecían la intro-
ducción de la radio en la escuela y su desarrollo,
puesto que dentro del mundo de la educación, con-
curría un elevado número de profesionales que no
veían con buenos ojos las iniciativas de utilizar el
medio radiofónico en sus centros.

No obstante, y a pesar de las dificultades, sabe-
mos que en España en la primera mitad de la década
de los ochenta colegios como el C.P. Ramón y Cajal,
en Pina de Ebro (Zaragoza), el C.P. La Peineta, en
Puerto Sagunto (Valencia), el C.P. La Gloria, en Vélez
(Málaga), 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, disponían de una ra-
dio escolar, tal y como recoge Gutiérrez (1986).

Esta proliferación de experiencias radiofónicas
escolares en el estado español continúa en la dé-
cada de los noventa, de tal forma que en mayo de
1991 se celebra en Olvera (Cádiz) un Encuentro de
Radios Escolares, donde se detecta una amplia red
de emisoras escolares dentro de la comunidad au-
tónoma andaluza, así como una fuerte implantación
del fenómeno en las comunidades de Cataluña,
Galicia, Asturias y el País Vasco.

De estas primeras experiencias todavía 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 núme-
ro de emisoras escolares creándose nuevos espa-
cios escolares radiofónicos, ya sea por medio de las
ondas tradicionales o por medio de la red de redes.

Dentro de las que todavía están en funciona-
miento merece la pena señalar las experiencias del
CEIP Sant Domènech, 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, Ràdio Ràpia, 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. Además del horario reseñado, los viernes
por la tarde algunos ex alumnos colaboran con la
radio realizando algunos programas. La experiencia
de Ràdio Ràpia implica a la totalidad del alumnado
del centro y las tareas radiofónicas están integradas
dentro del propio curriculum escolar, por lo que son
motivo de planificación, seguimiento y evaluación.

De acuerdo con las opiniones de los responsa-
bles del proyecto, que son coincidentes con las de
la mayoría de los responsables de otras experien-
cias similares, la introducción del medio radiofóni-
co en el centro sirve de estímulo y potencia las ac-

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

z Refuerza el trabajo en equipo. 

z Fomenta el debate y la profundización en diver-
sos temas, posibilitando el estudio, el debate y la
reflexión a partir de una fórmula divertida.

z Estimula la comunicación oral, amplía el vocabu-
lario... y enseña a utilizar la voz y la palabra.

z Incita a la reflexión y al respeto al interlocutor. 

z Responsabiliza al alumnado en una tarea que va
más allá de la actividad escolar. 

En el CEIP Sant Domènech, la radio se ha adap-
tado a cada etapa formativa, de tal forma que en la
producción de programas intervienen el alumnado
desde la etapa de Infantil hasta los últimos cursos de
Educación Primaria.

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

Para finalizar este apartado, nos gustaría refe-
rirnos a una experiencia radiofónica desarrollada
desde 1995 y denominada “Ponte nas ondas”. Esta
experiencia tiene su origen en la provincia gallega
de Pontevedra y une bajo el mismo epígrafe 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
unión entre las áreas señaladas (sur de Galicia y
norte de Portugal). Desde 1998, la organización del
evento cuenta con la colaboración de Telefónica
para difundir su programación 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.

Ràdio Ràpia (http://www.xtec.cat/centres/a8037528/emisora/radiorapia.htm).
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Por último, tan sólo nos queda por señalar la ter-
cera posibilidad que habíamos indicado anteriormen-
te, y que consiste en realizar radio sin emitir. En es-
tas prácticas, a pesar de perderse el encanto que
conlleva las emisiones, se ha logrado resultados muy
enriquecedores, puesto que se encuentra en el for-
mato radiofónico una metodología estimulante que
relaciona los contenidos y que facilita al alumnado el
trabajo de confección de los diferentes espacios que
componen el programa radiofónico. Estas experien-
cias pueden o bien grabarse para ser posteriormente
escuchadas en clase o bien ser emitidas en “directo”
ante el resto de los compañeros, como si de un pro-
grama convencional se tratase.

Esta opción 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
transformándose en programas de radio que se han
emitido a través de Internet.

Notas:

1.- Los medios de comunicación de masas o mass media son
aquellos medios que, utilizando medios técnicos, difunden
contenidos simbólicos a un público disperso y heterogéneo.
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LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS 
DE LA INFORMACIÓN 

Y LA COMUNICACIÓN: 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 información en sus distin-
tas formas, ya sea a través del acceso
a un sitio de Internet o página Web o

bien mediante servicios de comunicación sincróni-
ca y asincrónica como el chat y el correo electróni-
co, entre otros.

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

En lo que respecta a los usuarios de esta Red,
quizás sean nuestros hijos quienes mejor se “inte-
gran” a esta tecnología, 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 población
comprendida a partir de los 50 años de edad, a la ho-
ra de apropiarse de este recurso?

ADULTOS MAYORES: 
DESAFÍOS PREVIOS

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

Es importante tener en cuenta que si durante el
período evolutivo o de desarrollo, el paso de una
etapa a la siguiente suponía integración de estructu-
ras cada vez más complejas y diferenciadas de
adaptación, en este período de involución el paso
de una etapa más compleja supone un progresivo
proceso de desintegración de las funciones ya
enunciadas. La involución 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-
ríodo se dan circunstancias físicas y fisiológicas co-
mo el climaterio o período de involución sexual y cir-
cunstancias sociolaborales como la jubilación, por
dar un ejemplo. Este tipo de vivencias produce sen-
timientos de frustración, ansiedad , soledad, pudien-
do ser evitados mediante la búsqueda de nuevas
posibilidades que tengan significación social, satis-
facción personal. 

En cuanto a las modificaciones físicas se inicia
esta etapa con una insuficiencia de las actividades
fisiológicas, por lo que el organismo pierde activi-
dad, movilidad y plasticidad. Una de las mayores

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

E

El manejo de la computadora 
y el acceso a Internet: 

Un desafío para los adultos mayores
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modificaciones físicas que mayor repercusión psí-
quica tiene es la del sistema nervioso, debido a que
se producen una serie de disminuciones progresi-
vas: en el consumo de oxígeno, en el peso del cere-
bro, en el número de células, teniendo en cuenta
que las neuronas no se reproducen y afectan el
riego cerebral.

Con respecto a los cambios psíquicos se produ-
ce también una desorganización a nivel de funcio-
nes psíquicas, es decir, se produce un deterioro en
el rendimiento de estas funciones. Deterioro que se
manifiesta en diversas formas como: la capacidad
de adaptación que suele estar disminuida por el
miedo ante situaciones desconocidas. Un ejemplo
de esto bien podrían ser la nuevas Tecnologías de
la Información y la Comunicación, entre ellas Inter-
net.

Con la edad se produce una disminución del
caudal de información que el sujeto puede utilizar
en cada momento, esto nos lleva a tener en cuenta
la alteración de la memoria en sus facetas de codi-
ficación, almacenaje y recuperación.

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-
mación se manifiesta también en la resolución de
problemas y más aún cuando son operaciones del
orden cognitivo de mayor complejidad.

La sensación 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, o 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 holístico en su propio pro-
yecto de vida.

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

En este sentido se habla de psicoactivación1

(Flecha,1990)  computacional, cuando el sistema de
acciones que estimulen la dinámica psíquica se re-
laciona con el aprendizaje del uso de las nuevas
tecnologías digitales e informáticas.

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

Activación psicológica que no consiste en rees-
tablecer la situación previa ni restaurar un equilibrio
roto, sino en guiar el comportamiento hacia caminos
nuevos, desconocidos y desafiantes (Barberá Here-
dia, 2002).

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

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

DESARROLLO 
DE LA EXPERIENCIA: 

DIAGNÓSTICO PREVIO

En nuestro caso particular se ha trabajo con un
grupo de personas, mayores de 50 años, que asis-
tieron en el año 2005 al curso “Computación 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-
servación directa, se pudo detectar algunos incon-
venientes en relación 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 físicos y lógicos que forman parte de la com-
putadora (CPU, monitor, teclado y mouse, principal-
mente), ya que habían participado de los niveles ini-
cial e intermedio, sí podría decirse que persistían 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 configuración que
tenga el mismo en el la computadora, relacionado
principalmente con la velocidad del puntero y el do-
ble clic, éste podía ser un obstáculo a la hora de
abrir y usar determinados programas (software).

Universidad Nacional de Catamarca (UNCA) (http://www .unca.edu.ar ).
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Otro problema evidenciado tenía que ver con el re-
conocimiento de los caracteres en pantalla. Éste ha
sido el problema más evidente, no sólo ingresar a
Internet sino utilizar cualquier software disponible en
la computadora. En este sentido el principal obstá-
culo lo representaba el tamaño de la letra preesta-
blecido en el sistema.

�z�� La accesibilidad de los distintos sitios o pá-
gina en Internet : Un sitio accesible es el que pue-
de ser usado correctamente por personas que ma-
nifiestan deficiencias físicas, sensoriales y cogni-
tivas, utilizando para ello cualquier programa de na-
vegación y superando cualquier barrera tecnológi-
ca. Otro concepto a tener en cuenta es el de usabi-
lidad, entendiéndose como la calidad del sitio Web
según la perciben los usuarios que acceden. Ade-
más de los ya mencionados, incluye aspectos co-
mo la facilidad de aprendizaje, o la posibilidad de
realizar búsquedas. En este sentido también se evi-
denciaron problemas relacionados principalmente
con el acceso a sitios o páginas en Internet que se
apartan no sólo de normas estandarizadas de ac-
cesibilidad, sino de criterios mínimos en lo que res-
pecta al diseño y construcción de las mismas. Así
podemos encontrar páginas donde la falta de con-
traste marcado entre el color de fondo y el color de
las letras dificulta la lectura para cualquier persona,
aún aquella que no presenta una baja visión. En
otro de los casos, el tamaño reducido de la letra di-
ficultará la lectura del contenido, principalmente a
aquellas personas que presentan una baja visión.

PROPUESTAS SUPERADORAS

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

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

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

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

Lo mismo es válido 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 tamaño de la letra y de  los íco-
nos, deberá configurarse la pantalla en una resolu-
ción de 800x600 píxeles y de ser necesario aumen-
tar el tamaño de la fuente (letras) a 120 ppp (puntos
por pulgadas).

En lo que respecta a la accesibilidad, en los últi-
mos años y desde distintas entidades, se empieza a
reflexionar sobre las condiciones que deben cumplir
las páginas Web y los sistemas informáticos en ge-
neral, para que su contenido sea accesible para el
mayor número posible de usuarios. Por ejemplo el
W3C tiene un grupo de trabajo permanente para la
accesibilidad, el  WAI (Web Accessibility Initiative) en
coordinación con organizaciones alrededor de todo
el mundo, el cual persigue la accesibilidad de la Web
a través de cinco áreas de trabajo principales: tecno-
logía, directrices, herramientas, formación y difusión,
e investigación y desarrollo. 

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

Entre algunas recomendaciones de la WAI en lo
que respecta a la accesibilidad, se menciona la de
crear páginas que puedan ser accesibles sólo por
teclado (sin usar el ratón); es importante para las
personas con deficiencia motriz que no pueden ma-
nejar el ratón por problemas de manipulación. 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 navegación.

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

Estas normas están dirigidas principalmente a
los diseñadores y administradores de sitios Web,
llamados comúnmente webmasters.

CONCLUSIONES

Algunos de los problemas detectados en la po-
blación 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 elWeb Accessibility Initiative (WAI) (http://www .w3.org/W AI/).
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desconocimiento que existe en la “adaptación” del
entorno informático a las necesidades personales
de cada caso en particular.

Así 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 diseño y
construcción de los sitios Web respecto a las nor-
mas sobre la accesibilidad.  En este sentido realiza-
remos un estudio que abarca a las distintas páginas
Web que dependen de la Universidad Nacional de
Catamarca, respecto a la aplicación de estas nor-
mas. Del mismo pudimos comprobar que el sitio
Web oficial de nuestra Universidad no cumple con
las normas de accesibilidad según pautas de la
WAI.

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

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

z La edad 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-
cación unida a la tecnología adaptada entra en jue-
go, se ponen en marcha nuevas destrezas, nuevos
modos de “aprender”.

z La importancia que los adultos mayores utilicen
las nuevas Tecnologías de la Información y la Co-
municación como espacio no sólo de acceso, sino
como escenarios de motivación y de estímulo so-
cial.

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

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 excepción a la información y a la

comunicación, nos hace compartir la idea de que el
acceso pleno de las personas adultas a la Socie-
dad de la Información y a las Nuevas Tecnologías,
debe tener como finalidad favorecer tanto su inte-
gración 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 exógenas y/o endógenas capaces de
potenciar capacidades del individuo que estimulen su diná-
mica psíquica.
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INTRODUCCIÓN

a resolución de problemas es conside-
rada por muchos autores, desde distin-
tos enfoques, como el tipo de aprendi-
zaje de nivel más complejo y difícil,
puesto que requiere algo más que una
aplicación inmediata del conocimiento

acumulado en aprendizajes anteriores. Para solu-
cionar problemas, es necesario, por ejemplo, que
la persona elabore un plan de acción, que teste
hipótesis, 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 abstracción, resulta comúnmente di-
fícil para las personas sin discapacidad. Tratándose
de personas con discapacidad intelectual/mental,
se puede decir que estas circunstancias se tornan
obstáculos que en muchas ocasiones las conducen
al fracaso. Las investigaciones sobre el proceso de
resolución de problemas demuestran que, en gene-
ral, personas con discapacidad intelectual/mental
leve son consideradas capaces de realizar tareas
cognitivas simples, pero inhábiles, por varios moti-
vos, para solucionar, solas, problemas más 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 resolución; una
acentuada pasividad o impulsividad, y dificultad de

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

Además de estas consideraciones, algunas in-
vestigaciones subrayaron que las personas con dis-
capacidad intelectual/mental pueden aprender es-
trategias de resolución de problemas si tienen inter-
vención educativa adecuada (Erez y Pelet, 2001;
Kephart, 1990; Marchesi y Martín, 1995). El estudio
de Tanaka et altri (2001) destaca la importancia de
elaborar contenidos y estrategias de resolución de
problemas con los niños, llevando en considera-
ción, sobre todo, propuestas que les garanticen el
éxito cuando realizan las tareas para que tal éxito
les sirva como base para la realización de tareas
más 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 situación inversa, tales personas pue-
den desarrollar poca iniciativa o 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 resolución de
problemas es un punto crítico para el éxito en la es-
cuela y en la comunidad y que, aunque tal factor
sea importante, es frecuentemente un área muy ol-
vidada en el currículo que se les destina a los indi-
viduos con discapacidad intelectual/mental. 

Por ello, se destaca que la intervención educa-
tiva es fundamental para que podamos ayudar a
esas personas a usar estrategias adecuadas para
la resolución de problemas.

Investigación realizada con niños con leve discapacidad
intelectual/mental cuyo objetivo es estudiar 

el proceso de resolución de problemas 
de los mismos en dos situaciones:

una situación real y una virtual.

Características de resolución 
de problemas reales y virtuales 

para niños con discapacidad 
intelectual/mental leve
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En este sentido, y revisando la mencionada bi-
bliografía, nos planteamos si existirían otras for-
mas, además de las convencionales, que puedan
propiciar tal apoyo como, por ejemplo, el uso ade-
cuado y sistemático de la informática, o sea, si si-
tuaciones virtuales planeadas pueden ayudar tam-
bién a personas con discapacidad intelectual/men-
tal leve a desarrollar estrategias de resolución de
problemas, y si estas situaciones virtuales ofrece-
rían algún tipo de ventaja con respeto a las no vir-
tuales, o en otras palabras, a las situaciones reales
o convencionales.

De este modo, el objetivo de esta investigación
consistió en estudiar cómo niños con discapacidad
intelectual/mental leve solucionan problemas en
dos situaciones distintas: en una situación que de-
nominamos real (o convencional) y en una situa-
ción virtual (que conlleva el uso de software).

METODOLOGÍA

zz Sujetos: Analizamos a 22 niños, 16 del sexo
masculino y 6, del sexo femenino, de una escuela
especial, con edades comprendidas entre 10 años y
12 años y 5 meses, los cuales, con base en diagnós-
tico psicológico realizado en la Institución, poseen
discapacidad intelectual/mental leve. 

zz Equipamientos: Tanto en las sesiones virtuales
como en las reales utilizamos una filmadora JVC y
cintas de vídeo, para la grabación de las sesiones.

zz Material: Específicamente, para la situación real,
utilizamos una caja de madera de aproximadamente
26 x 21 x 13 cm., con tapa frontal de plástico trans-
parente que podía levantarse fácilmente y un conjun-
to de 3 bastones pequeños con diferentes longitudes
(7,5 cm., 15 cm., 23 cm.) e igual espesura, que po-
dían encajarse en los huecos laterales de los peque-
ños bloques (4 x 2 x 2 cm.), componiendo cañas cor-
tas, medianas o largas. Ya en la situación virtual, uti-
lizamos un ordenador y un software elaborado espe-
cialmente para esta investigación. Para registrar los
resultados, contamos con un aparato de televisión,
un vídeo casete y un ordenador. Para identificar me-

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

zz Local de la investigación: Se realizaron las
sesiones en la APAE (Asociación de Padres y Ami-
gos de la persona Especial) de Araraquara/São
Paulo (Brasil), entre los meses de abril y mayo de
2004 y durante los periodos de la mañana y de la
tarde. 

zz Procedimiento: Un único investigador realizó las
sesiones y cada niño pasó por dos situaciones distin-
tas: una en que el problema a ser resuelto –proble-
ma del tipo cebo1– se presentaba en una situación
real y otra en que el problema se presentaba en una
situación virtual.

- Las sesiones experimentales reales duraron un
período de 8 minutos en la fase de entrenamiento;
inmediatamente después, se presentaban las situa-
ciones-problemas: las tareas consistían en recoger
el objeto-regalo que el propio niño elegía entre diver-
sas opciones. Se colocaba entonces el objeto dentro
de una caja, delante del niño, pero fuera de su alcan-
ce, sobre una mesa. El niño debía permanecer sen-
tado delante de la caja y se le imponía como restric-
ción, a través de una instrucción, que no se levanta-
se de su asiento. La única solución posible consistía
en construir cañas con bastones y bloques, utilizar-
las para alcanzar la caja e intentar atraer el objeto-re-
galo hacia sí. 

- Se les planteó el mismo tipo de problema en las se-
siones experimentales virtuales. En éstas, los mis-
mos niños realizaron, en un software, un problema
de naturaleza semejante al de los bastones y blo-
ques, contando, sin embargo, con los recursos de la
informática que presentan animaciones, sonidos y
colores. La única solución posible consistía en pulsar
la caña adecuada para alcanzar la caja y coger vir-
tualmente el regalo. Huelga decir que no hicimos una
simulación de la situación real: sólo presentamos
problemas de la misma naturaleza. 

Tanto en la situación real como en la virtual, cuando
el niño no exhibía señales de que estaba intentando
resolver el problema o cuando no presentaba ningu-Figura A.  Una tarea de la situación real.

Figura B.  Una tarea de la situación virtual.
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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-
terrumpía sus intentos para alcanzar una resolución
o si aparecían muestras de una importante dificultad
para realizar la tarea. 

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

zz Procedimiento de la Colecta y Tratamiento
de Datos: La colecta de datos se realizó por medio
de la lectura de las películas rodadas en todas las
sesiones. Registramos el tiempo que se utilizó pa-
ra cada tarea, el número de pistas dadas, la canti-
dad de aciertos y también las conductas exhibidas
por nuestros sujetos. Se observó a cada niño indi-
vidualmente. Para registrar su desempeño, trans-
cribimos todo lo que cada niño hacía y decía. Con
base en esas transcripciones, pudimos reunir y or-
ganizar tales desempeños en seis grupos de Cate-
gorías Generales de Acciones tanto para la situa-
ción real como para la virtual:

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

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

- Categoría C: Acciones que incluyen el uso de ma-
teriales/ratón y que pueden llevar a la resolución: se
constituyen como estrategias acertadas, o sea, que
se aproximan a la resolución y que conllevan el uso
correcto y ordenado de los materiales disponibles y
del ratón para aproximarse al regalo (ej. extiende el
bastón; desliza el cursor hacia las cañas, lo coloca
sobre la caña pequeña, la mediana y/o la grande). 

- Categoría D: Acciones que acompañan el planea-
miento/raciocinio: pueden conllevar, o no, el uso de
materiales y del ratón, pero que se caracterizan por
demostrar un conjunto de factores que parecen
acompañar el “planeamiento” del niño para la reso-
lución (ej. se rasca el cuello / la cabeza / los dedos). 

- Categoría E: Acciones aisladas: aunque conlleven
el uso de materiales y del ratón, parecen no revelar
cualquier relación entre el uso de los mismos y la
elaboración de un plan para solucionar el problema
(ej. golpea la caña en la mesa; pulsa insistentemente
en el regalo).

- Categoría F: Acciones que parecen revelar dis-
tancia del problema: son significativas por mostrar
que el niño puede permanecer totalmente ajeno a
la situación y, de este modo, puede no llegar a la
resolución (ej: manifestación de apatía frente a la
situación; coge el regalo sólo con ayuda de la ex-
perimentadora tras recibir todas las pistas).

Tenemos así, dos extremos: la categoría A que se
refiere a la resolución y la categoría F, en la que el
niño utiliza estrategias que no lo llevan a la resolu-
ción. 

Se reunieron los datos considerándose la media de
tiempo utilizada en cada sesión (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 categorías conductuales. Encon-
tradas las medias, aplicamos tests estadísticos a fin
de saber si los resultados habían sido significativos o
no (test t-Student y ANOVA). Hicimos el análisis de
cada grupo considerándose el desempeño de los su-
jetos: en las tareas de cada situación (real y virtual),
de una situación a otra, del test al post test y de uno
a otro grupo.

RESULTADOS

El análisis de los datos cuantitativos mostró que
hubo mejorías en el desempeño de los sujetos: de
una a otra tarea, de una a otra situación, del test al
post test, en ambos grupos por lo que se refiere tanto
a la disminución del tiempo de resolución 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 retención de
aprendizaje tanto en las sesiones del Grupo I como
en las del Grupo II. Los datos mostraron que algunos
niños que no habían conseguido solucionar una ta-
rea o ninguna tarea en la situación real, solucionaron
todos los problemas en el juego virtual. La compara-
ción entre los datos nos permite constatar también
que el grupo que probablemente obtuvo resultados
más satisfactorios fue el Grupo II, considerando los
resultados referentes a las tareas de ese grupo del
test al post test. La presentación de estos datos así
como su análisis estadístico pueden encontrarse en
Araújo (2005a; 2005b).

En el presente trabajo, haremos una descrip-
ción más cualitativa, centrada en las características
de resolución de personas con discapacidad inte-
lectual/mental leve. 

En este sentido, tomaremos como base los da-
tos encontrados en el proceso de resolución del
problema tipo cebo de nuestros sujetos, en el cual
aparecen comportamientos (que como hemos des-
crito) se encuentran reunidos y clasificados por ca-
tegorías comportamentales.
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Analizamos los datos cualitativos y a partir del
análisis de los mismos, pudimos identificar hablas y
comportamientos típicos, a los que clasificamos en
cinco grupos de tratamiento del problema en cada
situación, como podemos ver en el siguiente cuadro:

Como puede observarse en estas descripciones,
algunos niños solucionaron los problemas sin mucha
dificultad. Para algunos sujetos, la resolución se dio
de un modo directo y claro (I), tardaron poco tiempo
y no necesitaron ninguna pista. Hubo algunos suje-
tos (II) que consiguieron llegar a la resolución por
medio de un insight, con una gran concentración de
categorías de planeamiento/raciocinio; además, los
resultados encontrados con base en las transcripcio-
nes mostraron que los indicativos de insight ocurrie-
ron apenas en la situación real, esto es un dato que
indica que esta situación, probablemente, se consti-
tuyó como la más conflictiva para esos sujetos, tal
vez por el hecho de ser una situación más abierta y,
por eso, menos monitorada. Otros (III) solucionaron
los problemas tras haber recibido pistas y por medio
de intentos y errores; es curioso notar que en la re-
solución de esos niños ocurrieron muchas acciones
aisladas (categoría E), mas no hubo presencia de
acciones que conlleven planeamiento/raciocinio (ca-
tegoría D), como ocurrió en la resolución por insight,
lo que muestra que, de hecho, solucionaron el pro-
blema a través de intentos y errores. En todas esas
características de solución, se nota que todos esos
niños no presentaron gran dificultad en la resolución
de los problemas. 

Al contrario, nuestras observaciones demostra-
ron, igualmente, que otros niños (IV) tuvieron dificul-
tades a la hora de tomar decisiones para la resolu-
ción de uno o más 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 análisis de esos
comportamientos nos permite afirmar que tales ni-
ños parecían tener un plan de acción desde el inicio
del problema, pero esperaban que la investigadora

confirmase o interviniese constantemente en una o
en varias tareas, o sea, mencionaban cómo podían
solucionar el problema pero, curiosamente, no lo in-
tentaban. Parecían tener un expresivo miedo de pro-
bar algo desafiador y de fracasar en esa tarea, lo
que también confirma la bibliografía 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 cómo hacerlo sino por miedo al fracaso, como
en el caso del único sujeto (de los dos grupos expe-
rimentales) que no solucionó el problema virtual: que
decía cómo se debía hacer pero no ponía en prácti-
ca lo que decía.

Otros niños (V) presentaron acentuadas dificul-
tades, es decir, al contrario de los anteriores, mostra-
ron fuertes indicios de que realmente no sabían có-
mo solucionar el problema. Tales niños comparten
características a la hora de enfrentar uno o más pro-
blemas: 1) una dificultad para seleccionar estrate-
gias, o sea, para excluir las estrategias que no llevan
a la resolución y separarlas de las que sí lo hacen
tras varios intentos; 2) la presentación 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 mostró inadecuada. Es interesan-
te notar que ese tipo de comportamiento ocurrió ape-
nas en la situación real, mas los mismos niños consi-
guieron las metas propuestas en la situación virtual,
lo que indica que la situación virtual, de hecho, resul-
tó ser más favorable. Considerándose esas caracte-
rísticas y otras encontradas en otros datos como
cantidad de tiempo, número de pistas y categorías
encontradas (Araújo, 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 características.

CONCLUSIÓN

Nuestra interpretación para esos resultados se
fundamenta en el hecho de que la situación virtual
parece poseer una característica de monitoramiento,
lo que permite que el niño tenga un feedback inme-
diato sobre las estrategias que va eligiendo durante
el proceso de resolución de problemas. Tal monito-
ramiento parece orientar al niño, de un modo más
eficaz, sobre si está siguiendo o no el camino más
correcto, sin que interfiera en su raciocinio de modo
indeseable.

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

La importancia de esa característica puede estar
en el hecho de que el tipo de raciocinio más secuen-
cial puede auxiliar a los niños con discapacidad para
que procesen más eficientemente las informaciones,
considerándose que, a diferencia de los demás ni-
ños, los primeros poseen mayores dificultades para



C O M U N I C A C I Ó N  YY  PP E D A G O G Í A 31

desarrollar tal habilidad. En ese sentido, la situación
virtual puede haberles ofrecido mayores ventajas,
justamente, por favorecer un tipo de aprendizaje que
lleva en consideración una secuencia progresiva de
pasos.

Tal vez esto explique por qué el Grupo II 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 más fácil a la más difícil. Otra hipótesis que reafir-
ma la superioridad del Grupo II, y que incluso, com-
plementa la explicación anterior, es la de que la si-
tuación virtual proporciona un ambiente de aprendi-
zaje más 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-
tuación virtual, tal como está aquí descrita, se sien-
ten menos expuestos al miedo del fracaso y/o de la
crítica, lo que les proporciona mayor libertad para
testar.

Cuando nos referimos a situación virtual, no que-
remos subestimar la importancia de la situación real
ni sugerir que una situación deba ser sustituida por
otra, sino todo lo contrario, deseamos exponer, con
base a nuestros datos, que, en la situación 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 situación real pueda ser
más efectiva y mejor aprovechada para garantizarles
más éxito a los niños con discapacidad intelectual/
mental leve. 

Tampoco queremos decir que el ordenador deba
excluir la intervención del profesor ni que deba limi-
tarse al sujeto a una interacción restricta entre él
mismo y el juego. Al contrario, la combinación de la
intervención de la investigadora con el monitora-
miento del juego virtual puede haber creado una si-
tuación favorable para que esos niños adquiriesen,
con ayuda, la habilidad para solucionar el problema
de tipo cebo, tanto en la situación 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 intervención de la investigadora
pueden haber propiciado el despertar de zonas de
desarrollo proximal (Vigotski, 1996) más que en las
condiciones permitidas en la situación real.

Para finalizar nuestra conclusión, nos gustaría
realizar algunas sugerencias que surgieron como
consecuencia de este trabajo. Primeramente, debe-
mos destacar la importancia que tiene efectuar in-
vestigaciones que contemplen la enseñanza de un
determinado contenido escolar en una situación co-
mún de aula y este mismo contenido trabajado en
una situación virtual. Creemos que otras investiga-
ciones, dentro de esa temática, nos aportarán datos
que completen los nuestros sobre las cuestiones de
las ventajas y desventajas de estos recursos, así co-
mo sobre el modo más eficaz para trabajar en cada
situación con los niños con discapacidad intelec-
tual/mental leve.

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

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

Debemos resaltar, aún, la necesidad de desarro-
llar investigaciones sobre el uso de la informática pa-
ra una población de personas con retraso mental
moderado y severo. ¿Será que esas personas con-
seguirían realizar una misma tarea en una determi-
nada situación y desistir de la misma en otra circuns-
tancia? O, ¿será que conseguirían aprender un de-
terminado contenido en las dos situaciones o tan só-
lo en determinadas circunstancias lograrían efectuar
el aprendizaje? Si, de hecho, sólo consiguieran rea-
lizar tareas en apenas una situación, ¿cómo podrían
aprovecharse en la una, los recursos de la otra?

Esperamos, entonces, que puedan surgir otras
investigaciones que enriquezcan tal temática desde
otras perspectivas. Por nuestra parte, esperamos te-
ner más insights para interpretar los datos de nues-
tra investigación y que podamos discutirlos más 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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Nº 1233. Cuando la Naturaleza se rebela.
Nº 1234. Alimentación saludable.

Nº 1235. Tradiciones del solsticio de invierno. 
Nº 1236. Las fuentes de energía.
Nº 1237. La violencia de género.

Nº 1238. La infancia en el mundo.
Nº 1239. Epidemias y pandemias.

Nº 1240. La fiesta del libro infantil.
Nº 1241. Las maravillas del mundo.

Nº 1242. Superhéroes en el cine y en el cómic.

Nº 1243. Año Internacional del Sol.
Nº 1244. Juegos y juguetes tradicionales y populares.

Nº 1245. Diversidad cultural y ciudadanía.
Nº 1246. Las selvas: los pulmones del planeta.

Nº 1247. El Carnaval.
Nº 1248. Año Internacional de las Lenguas.

TEMAS EN PREPARACIÓN:

Nº 1249. Año Internacional del Planeta Tierra.
Nº 1250. Bicentenario de la Guerra de la Independencia.

Nº 1251. Expo Zaragoza 2008.
Nº 1252. Juegos Olímpicos de Pekín.

Nº 1253. Historia de las Telecomunicaciones.
Nº 1254. La Sociedad de la Información

(publicidad y propaganda)
Nº 1255. 40 Aniversario de la Constitución Española.

Nº 1256. Buen Provecho (la cocina del mundo).

PROGRAMA PRENSA / ESCUELA

Para más información:
Centro de Comunicación y Pedagogía. C/ Aragón, 466 Entresuelo.   08013 Barcelona

Tel. 93 207 50 52 y Fax. 93 207 61 33. E-mail: info@prensajuvenil.org
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s grande el interés mostrado por la Unión
Europea sobre uso de las nuevas tecno-
logías por parte de sus ciudadanos, ya
que se ha constatado que para poder ser
una potencia económica competitiva es
necesario que la Sociedad del Conoci-

miento esté plenamente integrada dentro de la vida
cotidiana de los habitantes de los países miembros.
Sin duda, la educación juega un papel prioritario
dentro de esta línea de actuación, ya que será nece-
sario enseñar a la población europea el manejo de
las nuevas Tecnologías de la Información y la Co-
municación (TIC).  

Las administraciones educativas están 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 informáticos
para controlar la asistencia a clase y registrar las
calificaciones obtenidas, así como la conexión a In-
ternet en las aulas. De entre tantos logros apostan-
do por una alfabetización digital, faltaba un progra-
ma que integrara las TIC con la enseñanza multi-
cultural y plurilingüe. El programa eTwinning con-
juga la esencia del uso de las TIC en el aula al mis-
mo tiempo que aporta cierta dimensión europea a
los estudiantes de hoy, que son el futuro de maña-
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 fácil
poniendo las Tecnologías de la Información y la Co-
municación al servicio de la comunidad escolar. Di-
cho programa comenzó siendo una parte fundamen-

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

Es este último el que ha tenido una mayor dota-
ción presupuestaria (aproximadamente un 45%) y se
ha consolidado como eje fundamental del programa
eLearning: el hermanamiento electrónico de centros,
más conocido como eTwinning. 

Los objetivos que se persiguen con el Programa
eTwinning son:

z 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.

z Utilizar las TIC para fomentar la comprensión in-
tercultural, tema que está en boga y máxime cuan-
do en el 2008 celebraremos el Año del Diálogo Cul-
tural.

z Integrar la ciudadanía europea y la riqueza lin-
güística y cultural en una experiencia de aprendiza-
je eficaz y agradable para los jóvenes.

z Dar a los centros escolares la oportunidad de
promover la conciencia de modelo europeo de so-
ciedad multilingüe y cultural.

Claves para participar en el programa eTwinning
de hermanamiento escolar europeo.

E

eTwinning: 
Modelo de hermanamiento escolar

S o n i a  M a r t í n e z  Tr i g u e r o *

Experiencia
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Los objetivos de la acción eTwinning pueden re-
sumirse en los dos indicados en el gráfico: favorecer
el intercambio cultural y pedagógico 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 española perfectamente, pero
si se realiza en otra lengua el alumnado tendrá una
oportunidad excelente para mejorar la práctica de
otro idioma. La manera de funcionar de eTwinning
es la realización de proyectos educativos entre pro-
fesores de diversos países (posteriormente mostra-
remos un modelo de proyecto de hermanamiento
escolar europeo).

El 15 de enero de 2005 se inauguró el portal
eTwinning en la página Web http://www.etwinning.
net, mediante el que se proporciona información y
directrices para facilitar la búsqueda de socios y la
creación de un espacio multilingüe, así como herra-
mientas y recursos para participar abriendo ventanas
a Europa. Aunque eTwinning se podría traducir por
“hermanamiento escolar electrónico”, se ha preferido
conservar el término en inglés para contar con un
nombre común en todos los países participantes en
los que se hablan las 20 lenguas oficiales de la
Unión 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 países europeos
diferentes aprovechan las posibilidades que ofrecen
las TIC, como el correo electrónico, foro, chat, pre-
sentaciones en Powerpoint, cámaras digitales, trata-
miento de imágenes digitales o escáner, entre otros
medios, para colaborar compartiendo información y
conocimientos y obtener, de esta manera, beneficios
pedagógicos, sociales y culturales durante un perío-
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 común para los dos centros que en
realidad es una plataforma digital con su propio co-
rreo electrónico, chat, tablón de noticias, agenda y
recursos. El hermanamiento eTwinning forma parte
integrante del Proyecto Educativo del Centro, es de-
cir, no es una acción aislada, sino todo lo contrario,
es el proyecto donde profesores europeos trabajan y

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

¿Cómo se puede participar en los hermana-
mientos? Lo primero que se debe hacer es visitar la
página http://www.etwinning.net y registrar el centro
escolar en la base de datos. Al registrar el centro, se
puede establecer preferencias de hermanamiento
según diferentes campos como edad de los alum-
nos, tipo de escuela, temás 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:

z 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 años.
Ésta es una oportunidad de profundizar aún más en
ese vínculo.

z 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.

z Hermanamiento nuevo de todo el centro escolar
en el que debido a la influencia de la dirección 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 asociación escolar global
para desarrollar la dimensión europea de toda su
plantilla.

z Hermanamiento entre equipos directivos o compo-
nentes de manera individual con vistas a preparar un
proyecto sobre temas organizativos escolares, inter-
cambios y diálogo sobre toma de decisiones y orga-
nización de un proyecto de hermanamiento escolar
integral.

eTwinning (http://www.etwinning.net).
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�z�� Hermanamiento entre equipos docentes en el que
dos o más profesores de distintas especialidades
abordan un mismo tema de forma complementaria o
planifican en colaboración un evento común como un
concierto, una exposición o una obra de teatro.

�z�� Hermanamiento entre profesorado del mismo
área o materia en el que dos o más profesores de la
misma especialidad de dos países diferentes introdu-
cen una dimensión europea en su práctica pedagógi-
ca o intercambian experiencias sobre metodología,
pedagogía, uso de las TIC o didáctica. Esta opción
puede integrarse con todas las demás.

�z�� Hermanamientos entre bibliotecarios de Planes de
Lectura en el que dos o más bibliotecarios intercam-
bian recursos y metodologías para ofrecer mejores
servicios de información 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, o bien explorar ideas propuestas por otros
centros. Dentro del Escritorio de eTwinning existen
diversas secciones que nos ayudarán 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 áreas posibles de cara a au-
mentar las posibilidades de que el proyecto llegue a
convertirse en una experiencia pedagógica para
todo el centro. En la sección 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 características
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 informáti-
ca y lo más importante, el alumnado, para que sea
una experiencia educativa enriquecedora para ellos
y añada un valor pedagógico adicional al proceso
de enseñanza-aprendizaje. Tendrá que cumplir dos
condiciones primordiales: adaptarse a los currículos
nacionales de los dos países y presentar un buen
equilibrio entre las TIC y las actividades en el aula.

Crear asociaciones de trabajo colaborativo tam-
bién implica una innovación pedagógica en la que
se promueve la comunicación de un modo real y su-
pone que los alumnos interactúen entre sí, 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 metodológico en el que
se crea un entorno de aprendizaje atractivo para el
profesorado y el alumnado enriqueciendo las estra-
tegias de enseñanza-aprendizaje. El profesorado
reproduce así 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 útiles en
el futuro.

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

respaldo de equipos dinámicos de asesoría 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 Comisión Europea
hace labores de coordinación y asesoramiento.

�z�� El Servicio Nacional de Apoyo (SNA), que en Es-
paña es el Centro Nacional de Información y Comu-
nicación Educativa (CNICE) del Ministerio de Edu-
cación y Ciencia. La página Web es http://www.
cnice.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-
mensión europea en el aula. Los centros que se
hermanen no pertenecerán al mismo país, por lo
que la tecnología será necesaria para acercarlos y
que puedan llegar el uno al otro. Cuando se inicia
un Proyecto eTwinning, se está contribuyendo de
un modo revelante a la evolución de la educación,
cuyo papel fundamental es preparar a la juventud
para el mundo con que pronto tendrá que enfrentar-
se. Los estudiantes adquirirán nuevas destrezas,
nuevos conocimientos y nuevas experiencias inter-
culturales aumentando así la motivación para el
aprendizaje de idiomas. Los profesores compartirán
y contrastarán experiencias personales, mientras
que los centros se beneficiarán de una estructura
cuyo principal objetivo es el de impulsar la coopera-
ción europea en la comunidad educativa. Gracias al
uso de las TIC, se acortarán distancias y se permiti-
rá a estudiantes y profesores llegar al punto más le-
jano del horizonte europeo, explorando lugares que
de otro modo serían inaccesibles.

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

* Sonia Martínez Triguero. Asesora del ámbito Lingüístico del Centro
de Profesores de Guadalajara desarrollando asesoramiento y
formación a centros con Programas Europeos, Centros Bilingües y/o
con Proyectos de Innovación en idiomas. Preparación 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

SÁNCHEZ CATALÁN, A. y MORENO, B. (2006). “eTwinning: Herma-
namientos de centros en Europa”. CD-Rom. 

SERVICIO CENTRAL DE APOYO: http://www .etwinning.net

SERVICIO NACIONAL DE APOYO ESPAÑOL:
http://etwinning.cnice.mec.es 
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Título (corto y llamativo): LET´S MAKE FRIENDS

Duración: Octubre 2007- Junio 2008

Idioma(s) del Proyecto: Inglés

Asignatura(s)/Tema(s): Inglés

Descripción del proyecto:

La idea principal del proyecto es la de presentar el centro de
España y conocer detalles sobre el otro centro, hermanado
mediante el intercambio de información que verse sobre ciu-
dadanía europea. De esta manera, los alumnos aprenderán
sobre el entorno en el que viven, su propio sistema educati-
vo así como cultura, tradiciones y costumbres de su zona.
El otro centro, igualmente, presentará las características de
su entorno, de manera que los alumnos aprenderán a valo-
rar la ciudadanía europea a través de las diferencias y simi-
litudes entre los dos países.

Objetivos:

�z�� Mejorar la competencia comunicativa a través 
de la comunicación y expresión 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 países 
así como otros sistemas educativos.

�z�� Trabajar en equipo desarrollando destrezas grupales.

�z�� Adquirir un conocimiento crítico de Internet.

�z�� Seleccionar información

�z�� Valorar Internet como elemento de comunicación 
y aprendizaje.

Centros que participan:

IES ANTÁRTIDA

EIRE HIGH SCHOOL Países:
España
Irlanda

Curso(s): 4 ESO Edades: 15-16

Profesores participantes:

SONIA MARTÍNEZ

OLWEN INGLIS e-mail: olwen@yahoo.com

e-mail: sonia@yahoo.es
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Resultados o productos 
tangibles esperados

(Pág. Web, vídeos, póster…):

Los alumnos crearán una página Web en la cual se podrá
visualizar los dos centros, el propio y el hermanado y en la
que se diseñarán las distintas actividades llevadas a cabo
tales como la presentación de cada país y sus distintos sis-
temas educativos, así como cultura y tradiciones más rele-
vantes para de esta forma, expresar diferencias y similitu-
des entre los dos países.

Evaluación de los alumnos:
Trabajo realizado: proceso de recogida de datos, elabora-
ción de textos informativos para la página Web y las conclu-
siones obtenidas a partir del análisis de distintas realidades.
Prueba objetiva de los contenidos trabajados.

Contenidos:

�z�� Vocabulario relacionado con educación, tradiciones 
y cultura.

�z�� Presente simple, pasado, presente perfecto, futuro.

�z�� Narración de hechos presentes, pasados y futuros 
a través de expresiones temporales.

�z�� Producción de textos orales y escritos para dar 
y solicitar información.

�z�� Concienciación de distintos modos de vida.

�z�� Valoración de hechos ocurridos en el pasado 
en entornos distintos.

�z�� Utilización de las TIC como elemento de consulta 
y comunicación.

Actividades:

�z�� Recogida de información, fotografías y vocabulario.

�z�� Exposiciones sencillas de la información obtenida.

�z�� Intercambio de datos y comunicación con otros alumnos 
vía correo electrónico.

�z�� Presentación de los resultados en formato Web.

Programación temporal:

�z�� Intercambio de correos.

�z�� Presentación personal de cada alumno.

�z�� Descripción sistema educativo.

�z�� Presentación de cultura irlandesa.

�z�� Presentación de tradiciones.

Recursos tecnológicos 
necesarios: Software

Correo electrónico. Programas de publica-
ción web. Programa de edición fotográfica.

Hardware
Aula de informática con acceso a Internet.
Cámara fotográfica, de vídeo y disquetes.

Herramientas 
de comunicación

Correo electrónico. Internet.

Coordinación con otras áreas:
Lengua y Literatura, Geografía e Historia, Plástica 
y Educación Física.

Comunicación
(Forma en que van 

a comunicarse los resultados):
Página Web, foro, correos electrónicos.
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INTRODUCCIÓN

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-

der1. Nuestra época no es una excepción. El juego
compartido resulta mucho más 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 lúdico-
culturales por su capacidad de romper barreras de
edad, culturas o comunicación.

En Infantil y Primaria los juegos son un elemento
básico de la actividad escolar, pero apenas están 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 autonomía e inde-
pendencia respecto de los adultos. A su vez, en esta
etapa del desarrollo tienen necesidad de encontrar re-
ferentes e interlocutores de más edad con quienes po-
der hablar y contrastar, que ayuden a la construcción
de la propia identidad. Muchos adultos, poco familiari-
zados con ese mundo virtual, miran esta realidad con
recelo o aprensión, influidos por las noticias negativas
relacionadas con estas actividades (violencia, adic-
ción, sexismo, acoso, etc.)

En nuestro grupo de trabajo nos hemos pregun-
tado:

z Cómo podemos construir puentes de comunica-
ción y códigos comunes entre mundos que parecen
inconexos entre sí: adultos-adolescentes, centro
educativo-familia-adolescentes;

z 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 comunicación, la convivencia y el aprendiza-
je. 

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

z Asociación “Educación, Cultura y Solidaridad”,
distrito de Villaverde, Madrid. Apoyo y refuerzo es-
colar. 16 chicos y chicas de 1º a 4º ESO. 

z Escola Arrels, barrio del Congrés, Barcelona. 60
estudiantes de 4º ESO.

z IES Madrid Sur, distrito de Puente de Vallecas,
Madrid. 23 estudiantes de Taller de Matemáticas de
3º ESO (14 -16 años).

Experiencias en ámbitos educativos formales 
y no formales con alumnos de Secundaria 

usando videojuegos.

D

Videojuegos para tender puentes. 
Diálogo y aprendizaje 

puestos en juego

M a r í a  R u i z  D á v i l a ,  M ª  E l o í s a  M o n t e r o  P a s c u a l ,  B e a t r i z  D í a z  Te j e r o  
y  C a r m e n  M ª  L ó p e z  F e r n á n d e z  d e  C ó r d o b a *

EXPERIENCIA
Videojuegos



C O M U N I C A C I Ó N  YY  PP E D A G O G Í A40

Las experiencias “Cuatro colores para un teore-
ma”, “Atrapa al ladrón” y “A vueltas con el clima” fue-
ron realizadas basándonos principalmente en el uso
de Internet y videojuegos (Brain Workout, ¿Dónde en
el mundo está Carmen Sandiego? y Climate Challen-
ge, respectivamente). En la siguiente tabla expone-
mos las áreas y recursos utilizados. Cada experiencia
será comentada posteriormente.

CUATRO COLORES
PARA UN TEOREMA

La actividad fue pensada para cubrir los siguien-
tes objetivos de tipo general: trabajar contenidos
matemáticos no habituales; abordar las matemáti-
cas desde la experimentación, y descubrir la rela-
ción de las matemáticas con otras áreas. Aunque se
desarrolló en los tres ámbitos educativos señalados,
a continuación se presenta la puesta en marcha de
la actividad en el Taller de Matemáticas del IES Ma-
drid Sur.

Taller de Matemáticas 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 matemáticas2. Para poder atender esta diver-
sidad es necesario encontrar actividades abiertas,
con diversas metas parciales, que despierten la cu-

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

�z�� Objetivos Específicos

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

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

�z�� Jugar, desarrollar estrategias y encontrar regula-
ridades.

�z�� Buscar información en Internet. 

�z�� Expresarse oralmente y por escrito con precisión
y corrección.

�z�� Escuchar las aportaciones de los compañeros.

�z�� Recursos Utilizados

�z�� Juego comercial: Brain Workout (Oak Systems).

�z�� Páginas de Internet3.

�z�� Lámina “Cuatro colores bastan”4 de Aula - El
Mundo.

�z�� Desarrollo de la Actividad

Una de las dos sesiones semanales de esta
asignatura se realiza siempre en el aula de informá-
tica; esta actividad se inició allí. Repartimos la ficha
de trabajo y dejamos que los chicos jugaran libre-
mente.Actividad “Cuatro colores para un teorema”.
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El juego consiste en colorear un mapa de dificul-
tad creciente según 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 común al menos un segmento del
borde, no solamente un punto).

Sin demasiadas dificultades todos lo instalaron y
empezaron a jugar. Les contrarió un poco que las in-
dicaciones estuvieran en inglés, pero rápidamente
salvaron la dificultad porque el vocabulario era cono-
cido. En un principio no sabían qué había que hacer,
unos pintaron todas las regiones del mismo color,
otros iban poniéndolo lo más bonito posible... algu-
nos observaron que cuando los colores de dos zo-
nas vecinas coincidían, la línea de división se ponía
de color rosa, pero no sabían si eso era “bueno” o
“malo” porque no se habían preguntado por la finali-
dad del juego. Pronto, alguien consiguió 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 línea rosa era la señal
de que había algo equivocado. Fue interesante ob-
servar cómo compartían la información de manera
espontánea y cómo, cuando todos sabían jugar, em-
pezaron a competir, en este caso, a ver quién lo re-
solvía más rápido.

Después de media hora jugando pasamos a la
parte de búsqueda de información. Todos estaban fa-
miliarizados con Google y con Wikipedia, así que casi
todos llegaron rápidamente a la página del Teorema
de los Cuatro Colores de Wikipedia. Les resultó sor-
prendente que hubiera un teorema relacionado con
los colores (“¿Qué tienen que ver las matemáticas con
los colores?”), que hubiera matemáticas en los mapas
(“¡hasta en los mapas hay matemáticas!”) y que se hu-
biera tardado tanto en demostrar el teorema. 

La segunda sesión fue una puesta en común del
trabajo del día anterior. Empezamos comentando
nuestras impresiones sobre el juego: ¿resultó diver-
tido?, ¿qué fue lo más interesante?, ¿cómo nos sen-
tíamos cuando no sabíamos jugar?, ¿qué hicimos
para enterarnos de las reglas y objetivos del juego?,
¿quién ganó o perdió?, ¿cómo 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 información. Surgieron datos
contradictorios (fechas que no coincidían, diferentes
personajes para la misma “hazaña”) que favorecie-
ron el debate sobre la fiabilidad de las fuentes y de
los criterios que tenemos para distinguir la veracidad
de una afirmación. Algunos alumnos mostraron su
perplejidad por no poder encontrar la demostración
(“dice cómo lo demostró, pero no pone la demostra-
ción”), lo cual permitió 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.

�z�� Conclusiones

�z�� El planteamiento de un resultado matemático en
forma de juego favorece su comprensión y su apren-
dizaje, pues:

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

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

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

�z�� La búsqueda de información en Internet es ágil y
permite diferentes niveles de profundización: todos
pueden avanzar.

�z�� La puesta en común de lo aprendido permite a
todos aprender más:

- Leen y comentan en público su trabajo, con lo que
mejoran en expresión.

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

- Surgen conexiones con otras áreas y la posibilidad
de ofrecer otras actividades que abran nuevas pers-
pectivas en relación a las matemáticas.

- Encuentran contradicciones en la información ob-
tenida en diferentes páginas 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 enseñen a sus fami-
lias, favoreciendo espacios de diálogo 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 vínculos de la Comunidad Educativa.

ATRAPA AL LADRÓN

La Asociación “Educación, Cultura y Solidaridad”
trabaja en un proyecto de intervención socioeducati-
va en San Cristóbal de los Ángeles (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 Cristóbal pero sí estudian en
los centros educativos del barrio. En su mayoría pro-
ceden de familias inmigrantes de Bolivia, Ecuador,
Guinea Bissau, Perú y Marruecos. La asistencia a
las clases es, en general, bastante irregular. 

Actividad “Atrapa al ladrón”.
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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
análisis y reflexión, así como la estructuración perso-
nal para la organización del tiempo y las tareas. 

Algunos grupos son más autónomos que otros,
pero no suele resultar fácil conseguir que un apren-
dizaje o actividad dure varias sesiones. Es preciso
reajustar la programación 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 diseño de actividades que 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 están 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 realizó esta
experiencia, pensamos en utilizar los videojuegos
como elemento sorpresa y de motivación en torno a
los cuales girasen algunos de los contenidos progra-
mados. La gratificación que obtienen del juego, el
ambiente distendido que crea la acción de jugar y la
explicación espontánea 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 realizó con 16
estudiantes de ESO divididos por ciclos (10 adolescen-
tes de 1º y 2º de ESO y 6 de 3º y 4º), en 5 sesiones de
1 hora semanal en enero y febrero de 2007. 

�z�� Objetivos Específicos

�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-
ción que el videojuego presenta para resolver el ca-
so (lectura comprensiva). 

�z�� Localizar ciudades, países y continentes en el
globo terráqueo. 

�z�� Aprender algunos datos básicos sobre ellos, con-
trastar y actualizar la información del videojuego.

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

�z�� Recursos Utilizados

�z�� El videojuego ¿Dónde en el mundo está Carmen
Sandiego?5 (Broderbund Software). La versión utili-
zada está clasificada como abandonware, es decir,
software descatalogado o difícil de comprar por su
antigüedad y no protegido ya por derechos de autor
o copyright. 

�z�� El programa Google Earth, descargado6 también
de Internet.

�z�� Un sitio Web creado con la plataforma gratuita de
Edebedigital7 para trabajar ésta y otras actividades
durante el curso. Aquí se colgaron los enlaces a las
páginas Web que se les pidió consultar.

�z�� Enlaces a páginas Web para:

- Disfrutar de la belleza de la Tierra desde el cielo. 

- Obtener información sobre países que aparecen
en el videojuego: capitales, banderas, monedas,
etc.

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

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

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

�z�� Una ficha de trabajo para registrar información.

�z�� Desarrollo de la Actividad

La primera sesión de trabajo se dedicó a cono-
cer el videojuego ¿Dónde en el mundo está Carmen
Sandiego?. Cada partida presenta un caso diferente
en el que hay que relacionar las pistas que el juego
ofrece para capturar al ladrón o ladrona en un plazo
de tiempo determinado, pasando por todos los paí-
ses que recorrió en su huida. Las pistas son de dos
tipos: geográficas y señas de identidad del caco
(sexo, hobby, color de pelo y automóvil que condu-
ce).

Entre todos intentamos resolver el caso con los
conocimientos que tenían y buscando información
en Internet, para ello utilizaron imágenes de Google
y Wikipedia, principalmente. Las búsquedas eran
“no guiadas”. En esa ocasión muy pocos llegaron a
localizar al ladrón. 

La primera partida jugada de este modo duró
unos 35 minutos. En principio no les resultó nada
atrayente porque:

Actividad “Atrapa al ladrón”.
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z Los gráficos se ven antiguos y pixelados (la ver-
sión instalada es de 1991),

z Fue necesario explorar cada icono y que descu-
briesen cómo se accedía a ellos, en algunos orde-
nadores no es posible utilizar el ratón y hay que
usar el teclado (TAB),

z Toda la información es escrita,

z Desconocían algunas palabras clave (aunque el
vocabulario no es difícil), no sabían las respuestas
correctas ni cómo conseguirlas, no distinguían entre
pistas de países o ciudades y señas de identidad
del ladrón o ladrona.

En la segunda sesión de trabajo, navegaron por
páginas de Internet preseleccionadas para buscar
información sobre las pistas del videojuego. Las pá-
ginas eran accesibles desde el portal creado para
las clases de apoyo con el generador de webs de
Edebedigital. Como en su mayoría los jóvenes pro-
ceden de distintas ciudades y países, cada uno bus-
có primero datos de su lugar de origen y los presen-
tó al grupo. 

En la tercera sesión de trabajo se familiarizaron
con Google Earth. Este programa es muy intuitivo y
les gusta mucho. Varios lo habían utilizado anterior-
mente y enseñaron a sus compañeros. 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 información gráfica que ofrece el programa
es de calidad muy distinta dependiendo del área
geográfica consultada. 

En la siguiente sesión 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 página Web que ya conocían de clases anterio-
res.

Por último trabajaron en equipos de tres de for-
ma cooperativa para resolver el caso que el video-
juego proponía a cada grupo. Utilizaron en esta
ocasión todos los instrumentos que ya sabían ma-
nejar: Google Earth y la webgrafía. Cada miembro
del equipo se especializó en un área. Las decisio-
nes se consensuaban a partir de la información que
tenían: uno dirigía 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 cómo avanzar en la dirección correcta te-
nían que interpretar las pistas escritas de que dispo-
nían, decidir qué información era correcta y optar
por uno de los posibles destinos. Les resultó muy
gratificante resolver los casos y tuvieron tiempo de
jugar dos o tres partidas.

z Conclusiones

z Existen recursos de abandonware útiles, gratui-
tos y que no requieren recursos informáticos de últi-
ma generación en el aula.

z El juego exige leer y reflexionar antes de actuar.
Los adolescentes aprendieron a discriminar infor-
mación relevante y superflua. 

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

z Les resultó interesante contrastar la información
que aparecía en Internet y en el videojuego.

z Viajaron por el mundo, aprendieron geografía y
enriquecieron su vocabulario. Al finalizar la quinta
sesión la mayoría podía recordar las ciudades o paí-
ses que habían “visitado”, describir la bandera y re-
cordar las monedas. Unos pocos podían también
explicar las pistas de los países que les había ofre-
cido el juego, algo muy significativo, ya que unas
semanas antes se hizo una actividad con otro pro-
grama que les pedía relacionar continentes, países,
capitales y banderas y casi ninguno había podido
responder entonces, una vez apagado el ordenador.

z Las regiones no están tratadas por igual en Goo-
gle Earth. Muchos no podían ver sus ciudades o
pueblos como les hubiera gustado.

z Fue sencillo implicar a todos en la dinámica pro-
puesta y que se sintiesen equipo. Se dio un trabajo
cooperativo y espontáneo 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 Tecnología de 4º de ESO de las dos líneas
que tiene el centro. Con cada grupo se trabajó en dos
sesiones de una duración de 60 y 90 minutos, partici-
pando un total de 60 adolescentes de 15-16 años. 

Esta actividad concluyó el trabajo del trimestre
dedicado al desarrollo sostenible, las fuentes ener-
géticas renovables y el cambio climático. En ese
tiempo, frecuentemente había surgido en clase la
discusión sobre “lo poco o mucho” que podemos
hacer los ciudadanos al respecto. 
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�z�� Objetivos Específicos

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

�z�� Identificar las prácticas de la vida cotidiana que
suponen un impacto positivo o negativo en las emi-
siones de CO2 a la atmósfera. 

�z�� Tomar conciencia del papel de la ciudadanía en
la sociedad civil.

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

�z�� Realizar una experiencia interdisciplinar entre las
áreas de Tecnología e Inglés.

�z�� Recursos Utilizados

�z�� Juego en línea Climate Challenge8 (BBC). Dise-
ñado en inglés, requiere Flash 8 o superior.

�z�� Diccionario en línea9 de inglés-castellano. 

�z�� Ficha de trabajo. 

�z�� Desarrollo de la Actividad

El juego, diseñado 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 Tecnología
y de Inglés de estos cursos se reunieron previa-
mente para analizar y estudiar el juego; seleccio-
nar las palabras y expresiones más frecuentes o
de mayor dificultad y elaborar un glosario de térmi-
nos; elegir un diccionario en línea de los muchos
que hay en Internet y, finalmente, formar los diez
equipos de trabajo de cada clase. Para ello, la pro-
fesora del área de Inglés seleccionó a los/las diez
alumnos/as con mejor nivel de cada curso y los/las
distribuyó de forma que en cada equipo hubiese al
menos una persona que pudiera utilizar el inglés
con cierta fluidez.

En la primera sesión, 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 obtenían resultados distintos. La se-
gunda sesión, de 90 minutos, la dedicamos a jugar
una partida en equipos de tres jugadores que de-
bían consensuar y llevar registro de sus decisio-
nes.

En Climate Challenge el jugador asume el rol
político de presidente de la Unión Europea y debe
tomar hasta un máximo de seis decisiones en ca-
da turno. Estas acciones, presentadas en forma de
fichas o cartas, serán la base de su legislatura.
Las posibilidades a elegir están agrupadas en cin-
co grandes bloques: Política Nacional (National),
Comercio Exterior (Trade), Industria (Industry), Po-
lítica Local (Local) y Ámbito 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 decisión puede tener consecuencias de
diversa magnitud, positivas o negativas, en cuanto
a emisiones de CO2 a la atmósfera y a disponibili-
dad de recursos económicos, energéticos, alimen-
tarios e hídricos. También presenta un sondeo de
opinión (Approval) representado a modo de termó-
metro que expresa el mayor o menor nivel de
aceptación por parte de la ciudadanía. La populari-
dad del conjunto de las decisiones tomadas influirá
en la posible futura reelección del jugador, conver-
tido en político, al término del periodo legislativo.

El final de la partida viene determinado por una
caída de la popularidad que impide la reelección 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-
ción de la política seguida a lo largo del tiempo,
analizando si se han cubierto los objetivos medio-
ambientales fijados (Environment), el estado eco-
nómico o riqueza (Wealth) en el que queda la re-
gión y el índice de popularidad (Popularity) de la
gestión realizada.

�z�� Conclusiones

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

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

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

�z�� Rápidamente percibieron que una clave de éxi-
to en el juego era la popularidad, es decir, tener a
la ciudadanía contenta o satisfecha. En las ocasio-
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nes en las que “era necesario” tomar una decisión
impopular (subir los impuestos, por ejemplo, para
obtener fondos), lo compensaban con medidas po-
pulares, aunque su impacto sobre la reducción de
CO2 fuese mínimo (plantar bosques).

�z�� La percepción hacia la clase política variaba en-
tre los que opinan que no se escucha suficiente a
la ciudadanía, los que consideran imprescindible
considerar los sondeos de opinión 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 política.

�z�� Con frases como “el poder engancha” expresa-
ban lo fácil 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 lúdico, el aprendizaje entre pa-
res surge de manera espontánea.

�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 información en Internet.

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

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

�z�� Con los videojuegos los estudiantes disfrutan
aprendiendo y se crean puntos de encuentro para
la comunicación, 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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¿QUÉ ES UNA WIKI?

na Wiki (del hawaiano Wiki Wiki, “rápi-
do”) es esencialmente una aplicación
Web que permite visualizar online un
conjunto de páginas, así como que los
usuarios puedan editar su contenido y
crear nuevas páginas. El creador de la

primera Wiki fue Ward Cunningham. Las páginas 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 páginas fácilmente,
así como al hecho de ser una magnífica herramienta
para el soporte del trabajo colaborativo en grupo. Por
ejemplo, un usuario de la Wiki crea una página nueva
donde introduce un determinado contenido. A partir de
ahí, cualquier otro visitante puede cambiar esa misma
página. El sistema Wiki se encarga de mantener una
copia de las versiones anteriores del texto. Si es nece-
sario, se podrá restaurar la versión anterior al cambio.

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

La facilidad de crear páginas crece día a día y
buen ejemplo de ello es este servicio gratuito que in-
corpora un editor WYSIWYG con lo que la creación
de páginas se convierte en un juego de niños.

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

ción. Contiene actualmente más de 1.800.000 artí-
culos en inglés y más de 240.000 artículos en espa-
ñol. Desde un punto de vista educativo, es un impor-
tante esfuerzo comunitario. Muestra lo que es posi-
ble hacer mediante la colaboración, 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
página, tal y como las dejó cada usuario después de
editarlas. Ello permite revertir cambios e incluso va-
lorar la aportación de cada usuario. Para ello pulsa
en la parte superior en la pestaña “history”.

¿CÓMO APROVECHAR UNA WIKI
EN EL ÁMBITO EDUCATIVO?

Existen muchas posibilidades en el ámbito edu-
cativo para el empleo de las Wikis, un profesor puede
crear una Wiki dentro de un curso como herramienta
de creación de contenidos, para hacer unos apuntes
para los alumnos junto con otros profesores. Los es-
tudiantes podrían acceder a la Wiki sólo 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 corrección de erratas, lo que aumenta la cali-
dad. La simplicidad del proceso de añadir contenido
a los apuntes hechos con una Wiki hace que el conte-
nido sea mucho más dinámico.

Resultado del trabajo desarrollado por un grupo 
de docentes del IES Torre del Prado de Campanillas 

(Málaga) que han elaborado en formato wiki 
la edición digital de la revista del Centro.

U

Un ejemplo de utilización 
de las wikis en enseñanza

J u l i o  R u i z  P a l m e r o *

EXPERIENCIA
Wikis
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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-
tación en clase elaboran el trabajo en la Wiki que
queda a disposición de sus compañeros y profeso-
res.

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

�z�� La inscripción a actividades en grupo se realiza
desde la Wiki. El profesor crea una página Wiki
con la lista de temas propuestos y deja espacios
en blanco para que los alumnos se inscriban. Los
alumnos van editando la página 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 antologías 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 colaboración entre alumnos
y profesores del mismo centro o de centros distin-
tos (incluso de países distintos), trabajando sobre
un tema determinado.

Las posibilidades de aplicación son muchas, la
mayoría de interés en la cooperación asíncrona en-
tre pares, profesor-alumno, grupo de alumnos y
grupo de profesores. Entre ellas podemos desta-
car:

�z�� Para el alumno

�z�� Redacción de trabajos en grupo.

�z�� Redacción 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�� Elaboración de lluvia de ideas asincrónica.

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

�z�� Elaboración de esquemas, dibujos o mapas con-
ceptuales colectiva y asincrónicamente (con los Wi-
kis de gráficos - no tratados aquí).

�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 construcción social del conoci-
miento (Gunawardena, Lowe y Anderson; 1997).

�z�� Coordinación en la distribución colaborativa de
tareas y el seguimiento de su evolución.

�z�� Preparación de contenido en formato consultable
a través de navegador Web y publicación en Inter-
net al momento, a través de un simple cambio de
permisos de visualización de la página Wiki.

�z�� Presentación del contenido del trabajo en forma-
to de presentación de diapositivas, de manera se-
miautomática, a partir del contenido en formato Wi-
ki.

�z�� Para el profesor o tutor

�z�� Elaboración 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 tutoría personalizada del tra-
bajo individual del alumno o de su participación en
el grupo, en cualquier momento.

�z�� Elaboración de lluvia de ideas asincrónica.

�z�� Elaboración de esquemas, dibujos o mapas con-
ceptuales colectiva y asincrónicamente (con los Wi-
kis de gráficos - no tratados aquí).

�z�� Coordinación en la distribución colaborativa de
tareas y en seguimiento de su evolución.

A pesar de todo, “las Wikis no tienen ninguna
propiedad inherente que produzca instantánea-
mente una comunidad de construcción de conoci-
mientos. No depende de la configuración del soft-
ware... sino de las normas y prácticas 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 diseñar 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�� Análisis del problema relevante 
que en la práctica docente 
hace surgir el grupo

El sitio Web del Centro (http://www.iestorredel
prado.es) ofrecía una edición digital de la revista
del centro con todos los artículos de la revista en
papel en formato PDF (Portable Document For-
mat) que constantemente había que estar actuali-
zando con nuevas aportaciones, y con más inten-
sidad desde que somos Centro TIC. Sin embargo,
hasta ahora dicho sitio presentaba dos carencias
fundamentales: el escaso desarrollo de sus pági-
nas y la casi nula participación en la edición 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-
terísticas especiales de edición y publicación Web
que ofrece una Wiki.
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z Objetivos que se pretendieron 
alcanzar para la mejora 
de la práctica 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 páginas de una Wiki, concretamente con el
software WikiMedia. Este software es el que se utili-
za para editar artículos en Wikipedia, la Enciclope-
dia Libre. Eso significa que con nuestro aprendizaje
conseguiremos ser capaces de publicar en Wikipe-
dia, y de enseñar a hacerlo a nuestro alumnado.

Por otra parte, el fin último 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 Administración, que hace inviable su uso
para proyectos de este tipo, máxime teniendo en
cuenta el escaso coste económico que supondría
proporcionarnos uno mucho mayor.

Los objetivos que se han alcanzo han sido los
siguientes:

z Permitir la edición a alumnos y alumnas, como
parte de su trabajo, fomentando así el esfuerzo co-
laborativo y el trabajo en equipo.

z Aprender a editar páginas de una Wiki, con-
cretamente con el software WikiMedia. 

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

z Un último 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.

z Evolucionar de una revista digital estática a una
dinámica y colaborativa.

z Contenidos tratados

Los contenidos desarrollados por el Grupo de
Trabajo han sido:

z Edición con MediaWiki: registrarse, sintaxis de
edición, subir imágenes y otros archivos, etc. Este
es el primer paso a dar, que nos permitirá tanto edi-
tar en nuestra Wiki como en Wikipedia.

z Organización del sitio. Con el fin de que tenga
cierta unidad estructural, se decidirá entre todos có-
mo se organiza el sitio y cada uno de sus apartados.

z Añadir materiales. Cada Departamento decidirá
qué contenidos considera oportunos, pero se prevé
que sean: objetivos de los Departamentos, proyectos
curriculares, información de los componentes, activi-
dades escritas (ejercicios, exámenes, problemas),
unidades didácticas, recursos Web, actividades inter-
activas, actividades Web, enlaces a sitios y a más re-
cursos, imágenes, archivos de sonido, vídeos, etc.

z Nociones de HTML: estructura de un lenguaje de
marcado, etiquetas básicas, software libre para edi-
ción Web, conversión de HTML a MediaWiki.

z Metodología de trabajo. Actuaciones 

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

Se desarrollaron reuniones periódicas que ser-
vían para resolver dudas, hacer aclaraciones, orga-
nizar el trabajo, poner en común puntos de vista, etc.

z Resultados o productos obtenidos 

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

IES Torre del Prado (http://www.iestorredelprado.es).

Wiki IES Torre del Prado (http://www.iestorredelprado.net/wiki/).
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do una sección para la edición anterior y una zona
para Biblioteca de temas comunes a todos los de-
partamentos, como Temas Transversales y Coedu-
cación. Y la Wiki está plenamente abierta a la parti-
cipación de cualquier miembro de la Comunidad
Educativa, siendo la única condición para publicar
que quien desee hacerlo se registre previamente.

OTROS POSIBLES USOS
DIDÁCTICOS DE LA WIKI 

�z�� Por qué usar las Wikis 

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

�z�� Con una Wiki es fácil desarrollar los contenidos de
una asignatura entre todos. Es decir, el libro de texto
dejaría de ser la herramienta base (a veces, única). 

�z�� Sugerencias  
de explotación didáctica

�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 más 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 cuáles 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 versión en línea de este proceso. Se puede
plantear con toda la clase o en pequeños grupos, pi-
diéndoles siempre que envíen sus ideas sobre un te-
ma. 

�z�� Contribución 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 artículo
aparecerá publicado en un espacio público. Este ti-
po de trabajo tiene numerosos beneficios. En primer
lugar, ofrece a los alumnos una motivación adicional
para que lo hagan lo mejor que puedan porque sa-
ben que su trabajo será visto y criticado por un pú-
blico diferente de su profesor. En segundo lugar,
puede funcionar como una actividad de resumen del
material de todo un trimestre. Por último, los alum-
nos sabrán que su trabajo lo va a utilizar otra gente
y que no va a ser sólo evaluado y archivado. 

�z�� Creación colaborativa de una revista. 

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

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

�z�� Creación colaborativa de un trabajo de investiga-
ción. 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 útil
sobre todo en grupos de trabajo con dificultades pa-
ra reunirse presencialmente. 

�z�� Imagine que varios profesores dictan un curso,
todos podrían aportar sus contenidos respecto a un
mismo tema en una página común. 

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

- El uso de la misma girará en torno a la resolución
de actividades generales, para las que los alumnos
irán creando páginas en su “Wikicuaderno” personal. 

- El profesor podrá realizar un seguimiento continuo
de su actividad sin más que ir revisando la Wiki de
cada alumno. De esta forma, los alumnos podrán
disponer de todo su trabajo centralizado con una pá-
gina inicial a modo de índice. 

- El profesor podrá escribir anotaciones de correc-
ción en alguna página de actividad creada por ellos,
usando un color distinto para resaltar su aportación
o corrección. 

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

ran parte de la información que recibi-
mos nos llega a través del lenguaje au-
diovisual. Adiario, nuestros sentidos reci-
ben multitud de estímulos de este tipo
que transforman la forma en que inter-
pretamos la realidad. Cine, televisión, In-

ternet, telefonía de última generación o los videojue-
gos son tecnologías ampliamente difundidas entre los
adolescentes y, cada vez más, también entre los no
tan jóvenes. La influencia de estos medios es algo
que los especialistas en educación tenemos que ana-
lizar no sólo desde una perspectiva teórica; hay que
comprobar su funcionamiento y reflexionar sobre có-
mo podemos integrarlos en las dinámicas escolares.
De esta manera, el alumnado recibirá una educación
más activa, motivadora y adaptada a las característi-
cas de los chicos y chicas del siglo XXI. 

En los últimos años, Internet se ha convertido en
uno de los principales medios de inmersión cultural.
La influencia que ejerció la televisión durante la dé-
cada de los ochenta y noventa se está viendo supe-
rada por los contenidos digitales que hay en la Red.
Según el estudio europeo Mediascope, publicado
recientemente por la Asociación Europea de Publi-
cidad Interactiva (EIAA), por primera vez, los jóve-
nes de entre 16 y 24 años dedican más tiempo a na-
vegar por Internet que a ver televisión. 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 programación

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

Por este motivo, no es nada extraño el hecho que
los clips de vídeo sean ya un contenido habitual en
Internet. Esto es debido al aumento de las conexio-
nes de banda ancha que están permitiendo su des-
carga en pocos segundos. Así lo demuestra el hecho
que, en los navegadores de muchos internautas, el
menú de favoritos tenga memorizadas varias páginas
en las que se comparten vídeos. Dentro de este gru-
po de sites, YouTube (http://www.youtube.com) ocu-
pa un lugar destacado. Estamos refiriéndonos a un ti-
po de páginas 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 características de usabilidad de las aplica-
ciones del sistema operativo de un PC haciendo posi-
ble que los internautas compartan información, cola-
boren en la creación de contenidos y participen en la
formación de comunidades virtuales. Nos encontra-
mos ante un cambio global que ha recibido el nombre
de Social Media y que está modificando la forma co-
mo se crean, se distribuyen y consumen los conteni-
dos culturales.

¿QUÉ ES YOUTUBE?

En este contexto, YouTube ha revolucionado el
mundo de los vídeos digitales. Esta página se fundó

Repaso a los recursos educativos ofrecidos 
por las páginas que recopilan archivos de vídeo digital 
y cómo estos entornos están empezando a desarrollar

contenidos pensados, única y exclusivamente, 
para ser utilizados en el aula. 

G

El vídeo digital 
al servicio de la educación

J a u m e  Vi l a  R o s a s *

Últimas Tendencias
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en febrero de 2005 por tres exempleados de Pay-
Pal, una empresa perteneciente al sector del comer-
cio electrónico. Si traducimos literalmente YouTube
del inglés al español obtenemos “tu tubo”, es decir,
“tu tele” refiriéndose a los tubos catódicos de los te-
levisores. Una fecha clave en la historia de YouTube
fue el 10 de octubre de 2006, día en que Google
(http://www.google.com) lo compró por 1.650 millo-
nes de dólares. A partir de ese día empezó un pro-
ceso de mejora que permitió solventar, entre otras
cosas, los problemas de licencias de derechos de
los vídeos, se establecieron contratos con varias ca-
denas de televisión, se mejoró el almacenamiento
de los archivos y se actualizó su diseño acercándolo
al de Google. Otro momento relevante, sobre todo
para los internautas hispanohablantes, fue cuando
YouTube tradujo su interficie a varios idiomas, entre
ellos el español. Esto sucedió en junio de 2007.
Desde esa fecha, España, Brasil, Francia, Japón, Ir-
landa, Italia, Holanda y Polonia dispone de su propia
página YouTube nacional con la home y las princi-
pales funciones de búsqueda traducidas a su propio
idioma. 

Pero, ¿cuál es el secreto de su éxito? Según los
expertos, éste radica en la creación de un entorno
en el que cualquier internauta puede publicar sus ví-
deos, de forma fácil y gratuita, para que otros pue-
dan verlos y opinar sobre ellos. Cada día se descar-
gan aproximadamente 15 millones de vídeos y se
suben a su servidor unos 20.000 vídeos nuevos.
Sus creadores han apostado por el formato flash,
ampliamente difundido, y aceptan una gran variedad
de formatos de filmación como mpeg o avi, los cua-
les son utilizados por la mayoría de cámaras digita-
les. En lo que hace referencia a su contenido, su
principal característica es la diversidad, ya que po-
demos encontrar desde tráilers de películas, frag-
mentos de series de televisión, vídeoclips de músi-
ca, pasatiempos y toda clase de filmaciones case-
ras. Para visualizar cualquier archivo no es necesa-
rio registrarse y su búsqueda es muy sencilla. You-
Tube localiza cualquier vídeo por medio de “tags”,
es decir, palabras clave que permiten identificar su
contenido y que introducen los usuarios al subir los
clips de vídeo al servidor.

LA INFLUENCIA DE YOUTUBE

Pero, ¿qué es lo que en realidad hacen los inter-
nautas en YouTube? El departamento de investiga-
ción de Initiative Argentina (http://www.interpublic.
com) ha llevado a cabo una investigación sobre cuá-
les son los hábitos de comportamiento de los usua-
rios de este portal de vídeos. Según los datos anali-
zados, el lunes es el día que los contenidos más
consultados son los deportivos. Martes y miércoles
son los vídeos 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 política.

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 vídeopregunta: “Why do You Tube?” (¿Por
qué tubeas?). Las 10 respuestas más frecuentes
fueron:

- Para conectar con otros internautas.

- Por diversión.

- Porque les gusta YouTube.

- Para expresar sus opiniones.

- Para ser creativos.

- Por aburrimiento.

- Porque es más auténtico 
que las producciones comerciales.

- Para ser famosos.

- Para saber qué piensa otra gente de ellos.

- Porque son adictos al medio.

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

Cómo incluir un vídeo en YouTube

Todos los archivos que se quieran incorporar a
YouTube deben tener unas características comu-
nes: no ocupar más de 100 Mb y tener una dura-
ción máxima de 10 minutos. Los gestores de esta
página Web sólo retiran aquellos vídeos que vul-
neran los derechos de propiedad intelectual. Si
esto se produce, la cuenta del usuario que subió
dicho archivo se suspende automáticamente.

El proceso de inclusión de un vídeo 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 fácil, sólo es nece-
sario proporcionar un nombre y una dirección de
correo electrónico. Una vez registrados, el siste-
ma nos enviará un mensaje de confirmación a
nuestra dirección de correo y, a continuación, ten-
dremos que confirmar la validez de la misma pul-
sando el enlace adjunto. Ya dentro de nuestra
cuenta YouTube clicaremos el botón “Upload”.
Tras esto, se nos abrirá una ventana para descri-
bir y categorizar el vídeo que queremos subir. Di-
cha descripción debe incluir un conjunto de pala-
bras clave (tags) para que los usuarios de la pá-
gina localicen nuestro vídeo. Además, podremos
decidir si se trata de un vídeo público o sólo para
aquellos usuarios que indiquemos. Al presionar el
botón “Upload video”, empezará el proceso de su-
bida que durará, más o menos, en función del ta-
maño del archivo y la velocidad de nuestra cone-
xión a Internet. 
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años. Según José del Moral, experto en redes so-
ciales, a los miembros de este colectivo la televi-
sión convencional les aburre y se sienten más có-
modos con los SMS y los programas de mensaje-
ría instantánea 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 están haciendo mediante los weblogs.
Cabe destacar que gran parte del éxito de YouTube
radica en permitir a los weblogs, y otras páginas
Web, insertar vídeos de su fondo documental. Si-
guiendo con las características de la generación
YouTube, es interesante comentar que, a pesar de
consumir más cultura que ninguna otra generación
anterior, no entienden que la cultura tenga propie-
tarios y no son partidarios de tener que pagar para
reproducir un texto, copiar una canción, un progra-
ma o una película.

LOS OTROS YOUTUBE

Hoy por hoy, YouTube es el website más popu-
lar de intercambio de vídeos de toda la Red. Su
gran impacto mediático ha propiciado que vayan
surgiendo múltiples clones, es decir, sites de carac-
terísticas similares que también se están apuntando
a la moda del vídeo digital. Éste es el caso de las
siguientes páginas: 

�z�� Dalealplay.com (http://www.dalealplay.com):
Espacio concebido como un elemento más de la
comunidad virtual que está desarrollando Advernet
(http://www.advernet.es), responsable del portal
Ozú (http://www.ozu.es). Se está consolidando
como una alternativa española a YouTube.

�z�� Tu.tv (http://www.tu.tv): Página promovida por
Hispanista (http://www.hispavista.com). Permite su-
bir vídeos de diferentes formatos de 10 minutos y
300 Mb de peso. Además, podemos suscribirnos a
un boletín de correo electrónico diario con los “me-
jores vídeos”. 

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

res de contenidos multimedia un servicio de distri-
bución de sus creaciones pagando, previamente,
una pequeña 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 páginas que ofrecen recursos audiovisuales pa-
ra ser utilizados en el aula. Los websites de inter-
cambio de vídeos 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, ¿cómo 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 vídeo de YouTube. También puede recurrirse a
convertidores online como es el caso de http://
mux.am. Otra interesante aplicación es Ares Tube
(http://ares.mp3.es), un programa de Windows, muy
sencillo de utilizar, para descargar vídeos 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 vídeos sino
que los saca del acceso público. Si nos interesa vi-
sualizar un archivo de este tipo podemos utilizar
Deletube (http://youtube.infamousx.com), una apli-
cación que permite ver aquellos archivos que han
sido “borrados” de YouTube. Para usar esta herra-

Dalealplay.com (http://www .dalealplay .com ).

YouTube (http://www .youtube.com ).
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mienta debemos conocer el ID del vídeo en cues-
tión. La ID es un conjunto de números y letras que
identifica a cada archivo. Deletube nos permite ver
el vídeo y descargarlo a nuestro ordenador.

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

VERSIONES EDUCATIVAS 
DE YOUTUBE

Los vídeos son uno de los contenidos más 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 vídeos de esta web y
analizan su repercusión 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 vídeos 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 versión de
carácter educativo. Se trata de TeacherTube (http://
www.teachertube.com), una web dirigida a profeso-
res y alumnos con filmaciones para la enseñanza-
aprendizaje de temas específicos. Todos los clips
recopilados son de temas educativos y han sido ela-
borados por educadores y profesionales de la edu-
cación. Están organizados en diferentes categorías
como idiomas, artes, tecnología, ciencias y mate-
máticas. Esta página nos ofrece información sobre
cuáles son los vídeos recién publicados, aquellos
más vistos o los que están siendo más discutidos
por los internautas. Los usuarios pueden visitar al
site o crear canales de publicación 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. Además, entre las opciones de Tea-
cherTube destaca la posibilidad de dar a conocer a
los gestores de esta página contenidos inapropia-
dos. Como principal limitación destacamos que, ac-
tualmente, existen pocos contenidos en lengua cas-
tellana.

Otro entorno Web interesante es SchoolTube
(http://www.schooltube.com), una red social para que
estudiantes y educadores puedan compartir filmacio-
nes digitales educativas. En esta página, cada centro
educativo puede crear su propio canal de vídeos
compartidos. Éstos son validados por los profesores
que, a su vez, actúan 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 país un nuevo portal educativo: Edu3.cat (http://
www.edu3.cat). Se trata de una iniciativa pionera en
España ya que este website recopila vídeos educati-
vos elaborados por el Departament d'Educació de la
Generalitat de Catalunya, series de Televisió de Cata-
lunya (TV3) y programas de Catalunya Ràdio. El pro-
fesorado dispone de un sistema de identificación que
le permite descargar los clips de vídeo y audio para
poder utilizarlos en el aula. Todos los contenidos de
Edu3.cat están organizados según temática y nivel
educativo.

Otra dirección que puede sernos útil es Sclipo.com
(http://sclipo.com). Éste es un espacio que recopila ví-
deotutoriales de todo tipo, es decir, cada vídeo tiene un
propósito educativo. Los vídeos se encuentran en d-
iferentes idiomas y pueden buscarse por áreas de in-
terés o temática específica. Además, la página tiene
una sección de desafíos que invitan a crear vídeos so-
bre alguna temática en particular. Su eslogan, “broad-
cast your skills”, algo así como “emite tus habilidades”
es toda una declaración de intenciones.

Como estamos viendo, el mundo audiovisual se
está transformando a una velocidad de vértigo y está
modificando los procesos de enseñanza-aprendizaje.
Un buen ejemplo de esto es un proyecto sobre el uso
del vídeo digital en el aula puesto en marcha por el
profesorado de la Universidad de La Coruña 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 años, preparan
y graban clips de vídeo. Estos pequeños reporteros,
bajo la supervisión de sus profesores, son libres de
proponer los temas que más les interesen. La inten-
ción de los creadores de esta iniciativa es que cual-
quier niño o niña, sea de donde sea, suba a la pági-
na su propia vídeo-noticia sin moverse de su casa.
En Teleclip hay reportajes, entrevistas, reflexiones y
hasta emisiones en directo. La redacción de estos
noticiarios está formada por niños de diversas nacio-
nalidades que colaboran en talleres de redacción y
de vídeo celebrados, por ahora, en Madrid y A Coru-
ña. En 2008 empezarán a incorporarse al proyecto
alumnos de Chile, México y Perú. El portal Teleclip.tv
es uno de los canales temáticos de E-Television, un
proyecto dirigido por Loreto Corredoira, profesora de
la UCM, que consiste en una plataforma de distribu-
ción de vídeos bajo demanda en Internet. 

TeacherTube (http://www .teachertube.com ).
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Para concluir este apartado nos gustaría dar a co-
nocer dos proyectos. El primero está realizado por el
Colegio Erain (San Sebastián) y consiste en un portal
de Internet de vídeos digitales educativos (http://www.
erain.es/erainvirtual/tv). Éstos, realizados íntegramen-
te por el alumnado, son de temática variada y pode-
mos encontrar filmaciones científicas, sobre los ba-
rrios de San Sebastián, edificios emblemáticos, 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 versión completa).

EN RESUMEN

Como hemos visto a lo largo de este artículo, In-
ternet es una gran red invisible repleta de grandes
ideas. En este contexto, el vídeo digital se está situan-
do como uno de los contenidos más vistos de la Red
y, además, puede consolidarse como una buena he-
rramienta educativa. Este recurso podemos utilizarlo
en cualquier área curricular y en todos los niveles edu-
cativos. Nos encontramos, pues, ante una tecnología
que está al alcance de casi todo el alumnado y con la
que están muy familiarizados. Este hecho nos garan-
tiza, de antemano, el elemento motivador si queremos
utilizar los clips de vídeo digital en el aula. Ante la gran
cantidad de información que existe en la Red sobre
este tema, surge la necesidad de identificar aquellos
sites con los contenidos digitales más interesantes
tanto a nivel visual como pedagógico. Por este moti-
vo, no sólo hemos pretendido ofrecer una visión ac-
tual sobre el vídeo 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 utilización de este novedoso e interesante
recurso educativo. Asimismo les animamos a que lo
integren en su práctica educativa y compartan su ex-
periencia con sus compañeros.

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

E-mail: jauvil@hotmail.com

Erain TV (http://www .erain.es/erainvirtual/tv/ ).

Aviso a los suscriptores

Les informamos de la puesta en marcha
de los servicios on-line

de la revista Comunicación y Pedagogía.

Todos los suscriptores obtendrán un passwordcon el que podrán acceder al contenido
on-line colgado en nuestra web

www.comunicacionypedagogia.com

Para conocer su passwordllamen al 93 207 50 52
o bien pónganse en contacto con nosotros vía e-mail:

info@comunicacionypedagogia.com

On-line



PRENSA / EDUCACIÓN

PROGRAMA PRIMERAS NOTICIAS

1. Sociedad

1/1 Educación para la Salud
1/2 Relaciones Interpersonales
1/3 Asociacionismo Infantil y Juvenil
1/4 Publicidad y Consumo

2. Cultura

2/1 Arte
2/2 Pueblos y Culturas
2/3 Fomento de la Lectura
2/4 TV, Cine y Educación

3. Naturaleza / M. Ambiente

3/1 Ecología
3/2 Flora y Fauna
3/3 Cambio Climático
3/4 Fenómenos Naturales

4. Tiempo Libre / Ocio

4/1 Videojuegos
4/2 Música y Espectáculos
4/3 Juegos y Juguetes
4/4 Coleccionismo

5. Deportes

5/1 Deporte Base
5/2 Deporte Profesional
5/3 Deportes de Aventura
5/4 Hábitos y Valores

6. Ciencia y Tecnología

6/1 Avances Científicos y Tecnológicos
6/2 El Universo
6/3 Energía y Recursos Naturales
6/4 Tecnologías de la Información

FICHAS DIDÁCTICAS 
EDITADAS:

NOTA:

Solicite el dossier informativo y el material pedagógico de muestra
si su Comunidad o Ayuntamiento todavía no ha informado a su cen-
tro de la existencia, características y objetivos del Programa
Primeras Noticias.

info@comunicacionypedagogia.com    Tel. 932 075 052 / Fax 932 076 133
Centro de Comunicación y Pedagogía. C/ Aragón, 466 Entresuelo. 08013 Barcelona

PRENSA / EDUCACIÓN

Las instituciones socioculturales y educativas recomiendan la utilización de la
prensa como recurso educativo y el Centro de Comunicación y Pedagogía - Asociación
de Prensa Juvenil, ofrece al profesorado material pedagógico y orientaciones para faci-
litar la realización de ese tipo de actividades.

EL PROGRAMA PRIMERAS NOTICIAS

El Programa Primeras Noticias es una iniciativa pedagógica que, mediante la utili-
zación de un periódico del mismo título, trata de colaborar con el profesorado de nues-
tros pueblos y ciudades.

Con la distribución mensual de Primeras Noticias, un periódico formativo plural e
independiente, junto con otros materiales, fichas y guías didácticas de apoyo tanto para
el profesorado, técnicos/as y animadores/as socioculturales como para el alumnado y
los grupos infantiles y juveniles, las noticias, de actualidad, se convierten en un recurso
didáctico valiosísimo dentro del aula.

El profesorado y los/las beneficiarios/as del programa, cuentan con asesoramiento
permanente del equipo del Centro de Comunicación y Pedagogía que, como se ha indi-
cado anteriormente, pone a disposición de los centros materiales y guías didácticas de
apoyo para orientar sobre las diversas formas de realizar las actividades que se propo-
nen.

Programa subvencionado por
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RECURSOS DIDÁCTICOS
Materiales y Productos

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

Con RoboKIDS English: First Steps ,
los niños y niñas inician el aprendiza-
je del inglés de la forma más divertida.
Aprenderán a entender instrucciones
sencillas en inglés y a nombrar, entre
otros, miembros de la familia, figuras
básicas y colores, objetos y mobilia-
rio de la habitación, juguetes, prendas
de vestir, partes de la cara, términos
relacionados con la higiene y alimen-
tación, y nombres de animales y edifi-
cios. 

Con RoboKIDS English: Play Along ,
los niños y niñas aprenderán, en com-
pañía de sus nuevos amigos los per-
sonajes RoboKIDS, a saludar y despe-
dirse, a expresar cantidades y fechas,
a indicar posesión 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, además del alfabeto y los nú-
meros, entre otras muchas estructu-
ras y términos de vocabulario. Los
diálogos y las canciones les ayudarán
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 preparación para superar el ni-
vel Foundation del Trinity College.

Con RoboKIDS English: Keep on Lear-
ning , los niños y niñas trabajarán el
vocabulario, las estructuras gramati-
cales y la fonética, con el fin de refor-
zar la expresión y comprensión orales
y adquirir una idónea pronunciación.
Las estructuras lingüísticas se presen-
tan en contextos comunicativos que
favorecen la interacción de los niños y
niñas a través de los diálogos y can-
ciones. Aprenderán 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-
drán adquirir más vocabulario, con pa-
labras relacionas con la ciudad, los
espectáculos, las vacaciones, la fami-
lia, las partes de la casa o los depor-
tes, además de los números ordinales
y los cardinales hasta el 9.999. Los ni-
ños y niñas podrán alcanzar el nivel
A2 del Council of Europe y adquirir la
preparación necesaria para alcanzar el
nivel Intermediate del Trinity College.

Requisitos técnicos:

- Ordenador Pentium II.
- 32 Mb de memoria RAM (mínimo).
- Lector CD-Rom
- Tarjeta de sonido compatible.
- Tarjeta de vídeo SVGA
- Windows 9x o Windows ME / 2000 /

NT / XP / VISTA.

Más: Micronet
www.micronet.es

RoboKIDS English

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 título de “Literatura Infantil:
nuevas lecturas, nuevos lectores”, se cele-
bró 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 Promoción
de la Lectura y Literatura Infantil) y con la
colaboración de las universidades de Ex-
tremadura y Passo Fundo (Brasil), creado-
ras e impulsoras de este evento que se ha-
bía celebrado con anterioridad en cuatro
ocasiones: dos de ellas en la ciudad brasi-
leña de Passo Fundo, una en Badajoz y
una en París. Al Seminario de Cuenca
asistieron especialistas, escritores, profe-
sores e investigadores de 22 universida-
des españolas, así como otros de universi-
dades brasileñas, mexicanas, portugue-
sas, colombianas y argentinas. El lector
podrá encontrar los trabajos agrupados en
cuatro apartados: “La creación literaria pa-
ra niños y jóvenes”, “La formación del lec-
tor”, “Identidad, cultura, patrimonio e inter-
culturalidad” y “Nuevas lecturas y nuevos
lectores”.

Más: Universidad de Castilla-La Mancha
www.uclm.es



Las personas 
introvertidas

Los introvertidos son un grupo de perso-
nas que apenas llaman la atención. Vi-
ven con los demás, pero con notables
dificultades internas y problemas perso-
nales porque son sensibles, frágiles y
problemáticos. Su vida íntima psicológi-
ca transcurre con notables zozobras,
frustraciones y dificultades. Por eso hay
que darles ayuda o, mejor aún, capaci-
tarlos para su autoayuda personal.

Este libro se dirige a todo el público 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 enseñar 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 construcción
personal de su autor, el Profesor Eméri-
to de la UNED y Catedrático de Cien-
cias de la Educación José María 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.

Más: Editorial CCS
www.editorialccs.com

Aprende con Abby es una colección
de juegos educativos desarrollada
por CMY Multimedia y dirigida espe-
cialmente a niños de 3 a 8 años, pa-
dres y profesores.

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

El jugador tendrá que resolver y supe-
rar todas las pruebas que la mansión
le irá poniendo para lograr que Abby y
sus nuevos amigos, puedan encon-
trar todas las gemas que les hacen
falta para completar el collar mágico
de la tatatarabuela Bruxilia, de lo con-
trario los antepasados de Abby no po-
drán disfrutar de su magia, y el legado
de su familia se perderá.

Huesillos, el mayordomo, Vampirilia,
una vampira de armas tomar, tío Doc,
el profesor chiflado de la familia, Bu,
el fantasma, o Franky, un monstruito
muy sensible, son algunos de los
simpáticos y atractivos personajes,
que junto con Abby, amenizarán y
guiarán 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 sinfín
de nuevas palabras, el funcionamien-
to del cuerpo humano y lo que debe-
mos hacer para llevar una vida salu-

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

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

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

Aprende con Abby: Cuerpo Humano
cuenta con iluminación dinámica del
protagonista, según el escenario por
el que se mueva, anti-aliasing en los
personajes y objetos del juego, se-
cuencias cinemáticas en 3D, y diverti-
das animaciones durante todo el jue-
go. Además, es un programa total-
mente hablado, con subtítulos en cas-
tellano, y que contiene una banda so-
nora estéreo con calidad digital, lo
que resulta más dinámico y atractivo
para el niño.

Todos los programas de CMY Multi-
media han sido desarrollados por un
equipo pedagógico formado por pro-
fesores en activo y en contacto direc-
to con los niños, 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
compañía sean probadas por alum-
nos antes de sacarlas al mercado, ga-
rantizando así una perfecta línea de
comunicación con el usuario final.

Más: CMY Multimedia
www.cmymultimedia.com

Aprende con Abby: Cuerpo Humano
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E scenas de Matrimonio es una mini-comedia
española de sketches humorísticos basada
en la convivencia, un tanto tormentosa, de
tres parejas de distintas generaciones. La

ilusión de dos jóvenes (Sonia y Miguel) que han inicia-
do una vida en común, la compleja coexistencia de dos

cuarentones (Roberto y Marina) y las constantes desave-
nencias entre dos mayores que apenas se soportan pero
que han encontrado en sus peleas la forma ideal de que-
rerse (Paca y Natalio) son los elementos que conforman
las tramas de esta divertida producción de Miramón
Mendi, Grupo José Luis Moreno y Telecinco. 

Sinopsis:

Escenas de Matrimonio

Ficha técnica:
Género:
Comedia.

Título original:
Escenas de Matrimonio.

Director:
Alberto Caballero.

Producción ejecutiva:
José Luis Moreno.

Nacionalidad:
España.

Fecha de estreno:
1 de Agosto de 2007.

Duración (episodio):
30 min.

Internet:
www.telecinco.es/
escenasdematrimonio/

Productora:
Miramón Mendi,
Grupo José Luis Moreno
Telecinco.

Ficha artística:
Miren Ibarguren
(Sonia)

Daniel Muriel
(Miguel)

Soledad Mallol
(Marina)

David Venancio Muro
(Roberto)

Mary Carmen Ramírez
(Paca)

Manuel Galiana 
(Natalio)

Marta Poveda
(Berta)

Rubén Sanz 
(Ramón)

Emilia Uutinen
(Desislava)

Jesús Caba
(Paco)
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Análisis
La idea original de esta serie de televisión surge en el

2002 como gag, bajo el epígrafe “Matrimoniadas”, den-
tro del programa de variedades de La Primera de Te-
levisión Española Noche de Fiesta, dirigido por el poli-
facético productor José Luis Moreno. Los sobrinos de
éste (Alberto y Laura Caballero) se encargaron entonces
de la dirección y guión respectivamente de esta mini-
comedia, que pronto se convirtió en uno de los atractivos
principales del programa. 

Desde el 1 de agosto de 2007, en sustitución del tam-
bién exitoso programa Camera Café, se recupera la idea
con la misma estructura de sketches independientes en la
privada Telecinco, pasándose a llamar Escenas de Matri-
monioy consiguiendo nuevamente un gran éxito de au-
diencia, alargándose más allá del periodo de verano, para
el cual estaba pensado inicialmente.

En los diversos episodios, existen múltiples conflic-
tos, muchos de los cuales son comunes a las tres parejas
de generaciones aunque también existen otros que son
propios de los años de convivencia matrimonial. Así
pues, para conocer los motivos de las constantes idas y
venidas es imprescindible conocer la historia y persona-
lidad de cada uno de los personajes: para la pareja joven,
aquello que se planteaba como un momento idílico se
convierte en un constante tira y afloja ya que es ella, mu-
jer decidida que sueña con hacerse rica y famosa, la que
lleva el dinero a casa mientras él intenta escribir desde

casa su primera novela. El tema del dinero así como los
celos y la inmadurez de él serán los envenenados dardos
que se lanzan cada día. 

Por otro lado, Roberto y Marina son el matrimonio
que lleva catorce años de peleas, como forma de llamar
la atención del otro. A pesar de que ambos trabajan en
una oficina, tienen aficiones muy distintas. Mientras que
para él su única preocupación es llegar al sofá a tiempo
para ver partidos de fútbol, a ella le preocupa mucho su
imagen personal, es asidua lectora de las revistas del co-
razón y decoración, y se queja continuamente de las
pocas aportaciones de su marido a las labores del hogar. 

Y por último, no porque el número de discusiones
entre ellos sea menor, Paca y Natalio, tras cuarenta años
de matrimonio, se acaban de mudar a un nuevo hogar,
cuyos antiguos propietarios eran Pepa y Avelino, pareja
con una gran falta de sintonía también. Sus inicios como
pareja fueron ya difíciles porque ella le engañó hacién-
dole creer, para que aceptase el matrimonio, que poseía
una gran fortuna, hecho que se evidencia como el gran
causante de todos sus dolores de cabeza. 

Puntualmente, intervienen algunos otros personajes
que provocan nuevas situaciones conflictivas, basadas
principalmente en los celos. 

Además, José Luis Moreno, productor de la mini-co-
media, ha confirmado la futura presencia de nuevas pa-
rejas con el propósito de que el público se sienta más y
mejor representado en ellas.
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Reflexiones
Los celos, los problemas laborales, la escasez de di-

nero para llegar a fin de mes, la falta de actividad sexual,
la dureza de ser ama/o de casa y los largos años de ruti-
na y convivencia, así como las decisiones complejas de
tener, por ejemplo, hijos o no, entre otras cosas más, son
los constantes temas de discusión de estas tres parejas.
Por ello, analizar los distintos elementos que influyen en
las vidas de los protagonistas, como la rutina, el dinero,
el amor o el trabajo, es imprescindible para comprender
mejor el entorno social y cultural que les determina
constantemente, y los diversos valores que se ponen en
juego en ellos. A modo de ejemplo, los más jóvenes tie-
nen múltiples proyectos de futuro e intentan modificar
aún las características conductuales y actitudinales del
otro; en cambio, los que llevan cuarenta años de matri-
monio, se plantean temas como la muerte o la jubilación,
la cual llega a ser un gran problema por la cantidad de
tiempo a ocupar conjuntamente. Así pues, el alumnado
puede analizar aquellos aspectos que considere más po-
sitivos y negativos de la convivencia matrimonial ex-
puesta, proponiendo alternativas para estos últimos e in-
tentando que los intereses vitales personales se compati-
bilicen con los compromisos y responsabilidades matri-
moniales, muchas veces determinados por el nivel socio-
económico. Para ello, puede ser útil conocer y reflexio-
nar sobre los distintos tipos de familias que tienen cabi-
da en nuestro país, la cultura familiar existente y el bajo
índice de natalidad. Por otro lado, los alumnos pueden
exponer también aquellos temas que más les preocupen

y compartir sus inquietudes con el resto de sus compañe-
ros así como con el profesor, ya que tal vez éstos tengan
la solución a sus probblemas.

Según algunos colectivos, entre ellos la Federación
de Mujeres Progresistas, se exige  la retirada de Escenas
de Matrimoniopor considerar que atenta contra la con-
vivencia familiar, fomenta la violencia contra la mujer y
reproduce estereotipos negativos sobre ésta, ya que se
muestran situaciones en donde son ellas las que “hacen
la vida imposible” a sus maridos. Así pues, se pueden es-
tablecer las semejanzas y diferencias del papel de la mu-
jer en el conjunto de la sociedad actual, así como el del
hombre en el hogar conyugal. Para ello, se puede hacer
referencia a la Ley Orgánica 3/2007, de 22 de marzo, pa-
ra la igualdad efectiva de mujeres y hombres. 

De la misma manera, se puede reflexionar sobre la
dificultad de la juventud para lograr sus aspiraciones e
ilusiones en el mercado laboral, tal y como le sucede al
más joven, Miguel, resultando tal vez una preocupación
más próxima al alumnado y imaginando algunas posi-
bles soluciones. Desde una perspectiva más amplia del
medio televisivo, la influencia de la televisión, en con-
creto, y de los medios de comunicación, en general, so-
bre las personas es otro asunto a tratar. En el caso, por
ejemplo, del matrimonio que lleva 14 años de unión, la
lucha por el mando de la televisión es una constante, así
como la falta de comunicación, en muchas ocasiones,
por la presencia de ésta. Por ello, es importante aprender
a “ver” la televisión y a saber distinguir entre realidad y
ficción.

Áreas curriculares

• Conocimiento del Medio Social y Cultural.

• Educación en Valores.

Temas

• La convivencia matrimonial.

• La influencia del entorno social y cultural.

• El relevo generacional

• La reproducción de estereotipos.

• La televisión como medio de gran influencia.
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Los seguidores de esta comedia de
televisión pueden ver algunos de
sus sketches en su web oficial, así
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
tEt6k2A7T w

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

programas y series de televisión, en
las cuales se especifica diariamente
la cuota de pantalla y el número 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://www .ine.es/inebase2/leer .jsp?
L=0&divi=IDB&his=0

http://www .fmujeresprogresist as.org

http://www .boe.es/g/es/bases_datos/
doc.php?coleccion=iberlex&id=2007/
06115

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

http://www .miramonmendi.com

http://grupojoseluismoreno.com

http://www .telecinco.es

Para saber más

Preguntas
• ¿El estamento del matrimonio está en crisis?

• ¿Qué modelos de familia están presentes 
en la sociedad española?

• ¿En qué medida nos determina nuestro entorno social,
cultural y económico?

• ¿Las distintas generaciones tienen 
las mismas necesidades?

• ¿Qué estereotipos se reproducen 
en nuestra sociedad actualmente?

• ¿Los conflictos únicamente se pueden resolver 
mediante la discusión y los gritos?

• ¿Debemos llevar a cabo funciones distintas mujeres 
y hombres?

• ¿Crees que los problemas presentados 
en Escenas de Matrimonioson reales o producto 
de la mente de los guionistas?

• ¿Qué papel juega la televisión 
en las relaciones presentadas en esta serie?
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L a Laguna Negra es un internado instalado en
medio de un misterioso bosque, donde se es-
conden grandes secretos. Así pues, un alum-
no (Marcos) obligado a madurar para prote-

ger a su hermana pequeña (Paula), una joven limpiadora
(María) en busca de su hijo y atrapada en un triángulo

amoroso con el director de la escuela (Héctor) y la es-
tricta jefa de estudios (Elsa), un grupo de adolescentes
(Iván, Carolina, Victoria...) empeñado en descubrir los
enigmas que esconde el colegio y una gobernanta (Jacin-
ta) que vale más por lo que calla que por lo que habla
son los protagonistas.

Sinopsis:

El Internado

Ficha técnica:
Género:
Drama/Misterio.

Título original:
El Internado.

Director:
Jesús Rodrigo
José Ramón Ayerra 
Marco A. Castillo.

Producción ejecutiva:
Daniel Écija
Laura Belloso

Nacionalidad:
España.

Fecha de estreno:
Mayo de 2007.

Duración (episodio):
80 min.

Internet:
www.antena3tv.com/
elinternado/

Productora:
Globomedia.

Ficha artística:
Amparo Baró
(Jacinta)

Luis Merlo 
(Héctor)

Natalia Millán 
(Elsa) 

Marta Torné
(María)

Martín Rivas 
(Marcos)

Carlota García 
(Paula)

Ana Celia De Armas
(Carolina)

Elena Furiase 
(Victoria)

Yon González 
(Iván)

Blanca Suárez 
(Julia)
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Análisis
La muerte de uno de los profesores del internado, tras

descubrir éste la causa de la desaparición de cinco pe-
queños huérfanos décadas atrás, es el punto de partida de
esta serie de ficción producida por Globomedia y emiti-
da por Antena 3 TV.  El Internadocomenzó a emitirse el
24 de mayo de 2007 y ha obtenido un gran éxito de au-
diencia, consiguiendo una media de 23,8% de share y
4.077.000 telespectadores, en su primera temporada, y
20,2% y 3.612.000, en la segunda. 

En El Internado, nada es lo que parece, pocos son
quienes dicen ser y la verdad es mucho más complicada
que lo que todos creen. Así pues, pasado y presente se
encuentran cara a cara y sólo los más valientes consegui-
rán descubrir la verdadera realidad. Hay que advertir, por
ello, que la trama se sucede a lo largo de los capítulos y,
a diferencia de otras muchas series, cada capítulo no su-
pone un argumento distinto; de ahí, que requiera un se-
guimiento constante y ordenado para facilitar su com-
prensión.

Entre el elenco de actores y actrices encontramos a
Amparo Baró que interpreta a Jacinta, la gobernanta, una
mujer que esconde un gran corazón tras su aparente fir-
meza. Hace ya muchos años tuvo una hija con el antiguo
director de la escuela, a la que tuvo que dar en adopción
porque no podía ocuparse de ella. Tras la muerte de ésta
en un más que extraño accidente de tráfico, cuando iba a
ver a su madre al colegio, Jacinta debe ocuparse de su
nieto de 13 años, Miguel. 

Por otro lado, la perfecta relación que mantienen
Héctor (Luis Merlo), carismático y comprometido direc-
tor, y Elsa, la calculadora jefa de estudios y hermana del
“gnomo del bosque”, se verá truncada por la irrupción de
María, la nueva limpiadora del colegio, que no solamen-
te esconde que acaba de salir de un psiquiátrico sino que
también oculta la razón que le lleva a trabajar: el colegio
es la búsqueda de su hijo internado. 

Igualmente, La Laguna Negra es el nuevo hogar de
Paula y Marcos tras perder a sus padres en una travesía
en yate, a pesar de que ella desconozca este dato. Entre
Marcos y el director del centro, le construyen a la niña
de 7 años un mundo mágico de hadas y gnomos, ajeno a
todo lo demás. 

Asimismo, tampoco podemos dejar de nombrar al
resto de adolescentes intrépidos, como personajes que
cierran el círculo de protagonistas, los cuales viven ex-
periencias, retos, amores y desamores en su búsqueda
por conocer la verdad. A pesar de todo ello, en cada ca-
pítulo se descubren poco a poco nuevas tramas que en-
redan todavía más la relación existente entre los prota-
gonistas de esta serie y donde el pasado se vuelve pre-
sente.

Como elementos curiosos de este drama, sus creado-
res destacan la mezcla de géneros “inédita hasta ahora en
ficción española” y la alta definición que se utiliza en los
rodajes, gracias a un potente presupuesto, que “garantiza
una gran calidad de imagen”. Todo ello, la ha llevado a
conseguir el Premio Ondas 2007 como mejor serie espa-
ñola. 
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Reflexiones
El Internadoes una historia de pasiones, relaciones

humanas, ambiciones, luchas de poder, amores difíciles
entre seres contradictorios... Todo ello puede ser analiza-
do detenidamente, conociendo de esta forma los temores,
así como la capacidad de superación de los distintos per-
sonajes, observando el grado de asertividad de cada uno,
es decir, la capacidad para imaginar y llevar a la práctica
posibles soluciones a los problemas que se plantean día a
día, tal y como sucede también en nuestras vidas. Parale-
lamente, sería imprescindible aprender a distinguir entre
realidad y ficción, no solamente en cuanto al argumento
de la serie, sino también entre los contenidos televisivos
y nuestra propia realidad, ya que no podemos olvidar
nunca que se trata de una serie de ficción. 

Igualmente, el desamparo de los alumnos del interna-
do recuerda al de algunos de los protagonistas de los
cuentos de Dickens: niñas huérfanas que se han construi-
do un mundo mágico, niños con una gran carencia afec-
tiva y marcados por su soledad que encuentran sentido a
su existencia en su empeño por desentrañar los secretos
más profundos de sus colegios, dándose cuenta que en la
vida nada es lo que parece y que la lucha por saber la
verdad es el motor de sus vidas. Unos niños que están
muy influenciados por algún otro personaje con una gran
personalidad, Héctor, en este caso, pedagogo idealista
como lo era el protagonista de El club de los poetas
muertos. Asimismo, también se pueden establecer com-
paraciones con historias más recientes como Los chicos
del coro. 

Como ya se ha apuntado, la serie muestra esencial-
mente el devenir diario de un colegio, concretamente de
una internado. Esto puede motivar a los alumnos a conco-
cer mejor este tipo de institución, destacando los puntos
positivos y negativos respecto al centro escolar propio, así
como la cabida socioeducativa que tienen actualmente es-
te tipo de instituciones. Ello también podría ayudar a ob-
servar desde otra perspectiva este tipo de centros y a saber
cuáles son los motivos que llevan a muchos padres a in-
gresar a sus hijos en ellos. Asimismo, también se podría
reflexionar en torno a la relación que existe entre los
miembros de la comunidad educativa: profesores, alum-
nos, personal de administración y servicio, etc.  Por ejem-
plo, en el caso de la limpiadora, María, es tratada de forma
despectiva en múltiples ocasiones; o las relaciones de po-
der, o mejor dicho de dominación, que ejerce la jefa de es-
tudios, Elsa, sobre la mayoría de sus alumnos.

También las habilidades sociales pueden ser un punto
a tratar, tanto de forma positiva como negativa. En el
caso de Héctor, el director, demuestra una gran empatía
por las inquietudes de los demás e intenta ayudar en los
conflictos tanto personales como educativos que van sur-
giendo. En cambio, Elsa, la fría jefa de estudios, de-
muestra nuevamente una actitud distante hacia las nece-
sidades y problemas de los demás, especialmente de los
estudiantes, ya que considera que una actitud más dialo-
gante conllevaría tal vez una pérdida de credibilidad y/o
respeto por parte de los que la rodean. 

En último lugar, también se puede analizar la varie-
dad de géneros que conforman la serie, tal y como des-
tacan sus creadores.

Áreas curriculares

• Lengua.

• Educación en Valores.

Temas

• Habilidades sociales.

• Asertividad.

• La institución escolar.

• Realidad y ficción.
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Cada capítulo de esta serie no sigue
una trama distinta, sino que se en-
cadenan sucesivamente. Por ello, a
continuación se citan algunas pági-
nas Web donde se pueden leer algu-
nos resúmenes de los capítulos 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 seáis se-
guidores asiduos de El Internado:

http://www.lacoctelera.com/
elinternado/post/2007/06/02/
el-internado-1x02-resumen

http://www.youtube.com/watch?
v=wq_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 último capítulo emi-
tido: 

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

Si quieres saber cómo son los pro-
tagonistas de esta serie de ficción,
consultad:

http://elinternadoblog.blogspot.com

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

http://www.lacoctelera.com/
elinternado

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 página de In-
ternet:

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

Para saber más

Preguntas
• ¿Qué diferencias podemos encontrar 

entre poder y dominación?
Da ejemplos esclarecedores.

• ¿Qué elementos nos pueden hacer distinguir 
entre realidad y ficción?

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

• ¿Cuáles son las cualidades que se requieren 
para ser hábil socialmente?

• ¿Qué podemos hacer para aumentar 
nuestra capacidad de superación?
Argumenta tu respuesta.

• ¿Quién forma la comunidad educativa 
y qué distintos roles podemos encontrarnos 
dentro de una institución escolar? 

• ¿Qué modelo educativo nos es presentado
en esta serie? Da a conocer sus características 
definitorias.

• ¿Qué diferentes tipos de familia están presentes 
en El Internado?
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L os Algos son unos simpáticos y alocados
muñecos alienígenas que viven en el planeta
Algoria y que pretenden entretener y enseñar
muchas cosas a los niños mediante el humor,

la aventura, la música y la fantasía. Kora, Keo, Fania,
Nilo, Lio, Lito, Alana, Sr. Alnut, Ilsa, Doctor Libelius,

Aldus, Mr. Laid, Almo, Diana y Sheila serán los nuevos
amigos de los pequeños de la casa. Mediante un lengua-
je moderno y directo, esta serie de televisión emitida en
Cuatro se dirige a una audiencia infantil de entre 3 y 12
años a través de unos muñecos elaborados totalmente en
látex. 

Sinopsis:

Los Algos

Ficha técnica:
Género:
Infantil.

Título original:
Los Algos.

Creador:
Pol Mainat
Daniel Cerdá
Jaume Copons
Óscar Julve

Música:
Carlos Jean
Ten Productions
Pep Lladó

Nacionalidad:
España.

Fecha de estreno:
14 de Julio de 2007.

Audiencia recomendada:
3 a 12 años.

Internet:
www.cuatro.com/losalgos/

Productora:
Gestmusic.

Ficha artítica:
Kora

Keo

Fania

Nilo

Lio

Lito

Alana

Sr. Alnut

Ilsa

Doctor Libelius

Aldus

Mr. Laid

Almo

Diana

Sheila
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Análisis
Ideados por creadores como Pol Mainat, Daniel Cer-

dá (Los Lunnis), Jaume Copons (Barrio Sésamo) y Óscar
Julve, Los Algosse presentan en Cuatro de la mano de
Gestmusic para convertirse en la programación infantil
de referencia de la cadena. 

Estos estraños muñecos llevan nombres tan variopin-
tos como: Kora, Keo, Fania, Nilo, Lio, Lito, Alana, Sr.
Alnut, Ilsa, Doctor Libelius, Aldus, Mr. Laid, Almo, Dia-
na y Sheila. Asimismo, como si de un personaje más se
tratase, Algoria, el planeta de Los Algos, es un lugar muy
alejado de la Tierra que combina lo que los niños quieren
con lo que los adultos consideran apropiado para ellos. 

Los Algos son unos seres muy especiales que tienen
la virtud de aparecer o desaparecer por arte de magia, así
como la capacidad de teletransportarse y trasladarse al
planeta Tierra cuando resulta necesario. Por lo demás, su
comportamiento socioemotivo y su capacidad de adapta-
ción a los diferentes entornos sociales son idénticos a los
de los seres humanos. Ahora bien, el hecho de que sean
unos seres “extraterrestres” con una morfología a medio
camino entre el monstruo y el ser humano, les dota de
unas posibilidades escénicas y cómicas excepcionales.
Sus comportamientos son arquetípicos y un poco locos.
Son muy exagerados en todas sus acciones: pueden pasar
de la risa al llanto, del nerviosismo a la quietud, de la jo-
cosidad a la gravedad, de la sensatez a la locura,… y to-
do ello de manera casi instantánea. 

Del mismo modo, el nivel de desarrollo tecnológico
de Los Algos es muy parecido al de los humanos, por lo
que utilizan objetos cotidianos (radios, televisores, lava-
doras, etc.) que son propios de la civilización humana,
sin tener que justificarlo, y reforzando más si cabe el
correlato establecido con los humanos.

El ciclo vital de Los Algos es mucho más largo que
el de los humanos. Sin embargo, llegan a la edad adulta
del mismo modo. Esto quiere decir que hasta los 25 años
se desarrollan intelectualmente y físicamente como los
humanos. Después, se instalan en la edad adulta por un
periodo de 500 años. A partir de ahí, entran en la vejez,
que es tan larga como la edad adulta de los 501 a los
1.000 años. Por eso, Los Algos más antiguos han viaja-
do innumerables veces a la Tierra y conocen los hechos
históricos más significativos de su compleja y variable
civilización.

Según sus creadores, “decorados espectaculares, nú-
meros musicales y sorprendentes efectos especiales con-
forman los contenidos del programa, que huyen de un to-
no didáctico y pedagógico para apostar por la imagina-
ción y el entretenimiento. Asimismo, las piezas televisi-
vas protagonizadas por Los Algos ofrecen diferentes ni-
veles de comprensión y aceptación para acercarse a to-
dos sus telespectadores”. Pero, probablemente, lo que
más llame la atención, a primera vista, es que Los Algos
no son de peluche o de fieltro, sino que están hechos de
látex, lo que los dota de un aspecto mucho más moderno
y cercano a las texturas presentes en la animación actual
de última generación.
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Reflexiones
Los personajes de Los Algos viven situaciones y con-

flictos muy en la línea del cine de animación actual
(Dreamworks, Pixar...). Y muestra un gran parecido con
la serie española de La Primera, Los Lunnis. 

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

Estos divertidos muñecos están ideados con el obje-
tivo de captar la atención de los niños y niñas, divertién-
doles mediante la fantasía, el humor, la música o la aven-
tura y aportándoles, además, elementos que les ayuden a
situarse en su entorno más próximo, 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 análisis. 

Así pues, Keo, uno de los muñecos, tiene graves pro-
blemas de concentración y de falta de atención porque es
un niño hiperactivo. A pesar de las visitas al psicólogo y
de intentar controlarse, lo cierto es que no puede evitar
molestar a los demás. Aún así 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 aún así él no desiste: va de trabajo en
trabajo y, como su nombre bien indica, de lío en lío. 

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

Diana, por otro lado, es una reportera intrépida y pe-
sadísima empeñada en convertir en noticia cualquier co-
sa que hagan sus compañeros y compañeras. 

Alana es una doctora obsesionada con su propia salud.

O, por último, se puede analizar la injusticia que su-
pone juzgar a partir de una primera impresión con Lito.
Éste es un multimillonario, alto, guapo y triunfador que
habla de una manera muy peculiar y que parece a simple
vista que sólo le interese el dinero, el deporte y él mismo,
pero en realidad tienen un enorme corazón. 

De todo ello, además 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. 

Áreas curriculares
• Lengua.

• Conocimiento del Medio Social y Cultural.

• Educación en Valores.

Temas
• Yo en mis relaciones con los demás.

• Resolución de conflictos.

• Empatía.

• Responsabilidad.

• Roles y estereotipos.
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Los seguidores de la serie infantil
disponen de la página oficial de Los
Algos para conocer mejor a sus pro-
tagonistas. Además recopila vídeos
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

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

Si queremos comparar la audiencia
de Los Algos con la de Los Lunnis u
otros programas para los pequeños
de la casa, o simplemente saber la
cuota de pantalla de los primeros
para saber cuál es su nivel de acep-
tación 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/programa/
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 último, también se puede con-
sultar la página web oficial de las
empresas productoras de esta serie
infantil, Gestmusic Endemol y Cua-
tro. 

http://www.gestmusic.es

http://www.cuatro.com

Para saber más

Preguntas
• ¿Por qué es importante tener amigos?

• ¿Qué podrías mejorar de tu actitud hacia los demás?

• ¿Consideras que dentro de un grupo de amigos 
cada uno ejerce un rol distinto?

• ¿Aceptas a los demás tal y como son? 
Justifica tu respuesta y coméntala en clase.

• ¿Qué valores están presentes en Los Algos?
Razona la respuesta dando ejempos.

• ¿Sabes qué es la hiperactividad? 
Investiga sobre este desorden de conducta.

• ¿Qué es la hipocondría? 
Debate con tus compañeros su justificación.

• ¿Tienes prejuicios con tus compañeros 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 televisión destinadas
al público infantil?
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A gosto del año 480 a.C., Jerjes, rey de Persia,
al mando de un formidable ejército de más
de 200.000 guerreros, se dirige con paso fir-
me hacia el corazón de Grecia. Frente al

empuje de las hordas comandadas por el Rey de reyes...
el valor y el arrojo de Leónidas, Pausanias, Candaules...

Un puñado de héroes que personifican el espíritu del or-
gulloso pueblo de Esparta y que no dudarán en entregar
sus vidas para garantizar la supervivencia de su cultura y
de su civilización. El mar Egeo y las costas del bajo Me-
diterráneo serán testigos de una verdadera lucha de tita-
nes. El futuro de todo un pueblo está en tus manos...

Sinopsis:

Sparta

Ficha técnica
Género:
Estrategia 
en tiempo real.

Plataforma:
PC-DVD Rom.

Desarrollador:
World Forge/Playlogic.

Distribuidor:
FX Interactive.

Página oficial:
www.fxinteractive.com/
p174/p174.htm

Fecha de lanzamiento:
Noviembre de 2007.

Información
Requisitos técnicos:
- Windows XP/Vista.
- Pentium IV 3,2 GHz.
- 1 Gb de memoria RAM.
- 4Gb de espacio libre 
de disco.

- Tarjeta gráfica Geforce
serie 6/7/8.

- Lector DVD Rom.
- Tarjeta de sonido.

Precio:
19,95€

Destinatarios:
- Secundaria.
- Bachillerato.

Áreas:
- Historia.
- Geografía.
- Matemáticas.
- Lengua castellana.
- Educación en Valores.

V
ID

E
O

JU
E

G
O

S



C O M U N I C A C I Ó N  YY  PP E D A G O G Í A74

Análisis
Basado en el relato del historiador griego Herodoto,

Sparta es un juego de estrategia en tiempo real centrado
en los hechos históricos que enfrentaron a las civilizacio-
nes más importantes de la Antigüedad.

Merced a este juego para PC distribuido en España por
FX Interactive, el jugador podrá revivir las batallas que
decidieron el futuro de la civilización Occidental (Termó-
pilas, Salamina, Platea, etc.) y controlar a los héroes (Leó-
nidas, Pausanias, Jerjes, etc.) que protagonizaron dichos
momentos épicos.

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

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

z Campaña espartana: El pueblo heleno, dividido por ten-
siones fratricidas, debe hacer frente a una nueva amenaza:
la inminente invasión persa. Sólo un hombre parece dis-
puesto a defender su patria... cueste lo que cueste. ¿Lo-
grará Leónidas repeler el avance de las hordas bárbaras?
¿Resistirá la Hélade ante el pujante asedio de Jerjes?

z Campaña persa: El Imperio Aqueménida, regido por el
ambicioso Jerjes I, aspira a dominar el Mediterráneo de

costa a costa. Con Egipto ya bajo su yugo, el Rey de reyes
decide retomar un viejo sueño de su progenitor, Darío I: la
conquista de los pueblos helenos. ¿Será capaz el monarca
de ampliar las fronteras del Imperio y prolongar el domi-
nio de su dinastía?

z Campaña egipcia: Mientras la segunda Guerra Médica
que enfrenta a persas y helenos sigue en plena ebullición,
el pueblo egipcio se ve sometido por la tiranía del Imperio
regido por Jerjes. Obligado a aportar guerreros a la causa
persa sin obtener nada a cambio, la sublevación del orgu-
lloso pueblo egipcio es sólo cuestión de tiempo. ¿Logra-
rán 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-
gún civilización (Leónidas y Pausanias para Esparta, Jerjes
y Mardonio para Persia, y Hazem y Ahmed para Egipto),
utilizar la orografía, tender emboscadas, etc. Pero sobre to-
do cabe remarcar la posibilidad de detener la acción, anali-
zar los detalles de la batalla y planificar los próximos mo-
vimientos mediante la utilización de la llamada “Pausa tác-
tica”.

Destaca su motor gráfico que nos sumerge en un
entorno totalmente 3D en esta producción capitaneada por
Torsten Hess, diseñador de la mítica saga The Settlers. El
videojuego está totalmente traducido al castellano, con-
tando con actores de doblaje cinematográfico en su locu-
ción, y además permite el juego multijudador a través de
los servidores de Gamespy.
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Metodología
El trabajo con este juego para PC de FX Interactive

puede desarrollarse durante cinco sesiones, una para ca-
da área a tratar. 

Sería interesante empezar por Historia (grandes civili-
zaciones de la Antigüedad y sus héroes), continuar con
Geografía (batallas históricas, geopolítica, orografía), Ma-
temáticas (gestión de recursos) y Lengua Castellana  (vo-
cabulario específico), y acabar con Educación en Valores
(conceptos y choque de culturas).

Se recomienda la realización de actividades prepara-
torias del trabajo curricular. Éstas podrían consistir en un
breve acercamiento a la época en que nos sumerge Spar-
ta, la era de las grandes civilizaciones de la Antigüedad.
y una básica ubicación geográfica para poner en situa-
ción al alumnado.

Una vez realizadas las actividades, se propone llevar
a cabo una puesta en común con todos los alumnos para
valorar la efectividad de las actividades propuestas para
poder enfocar futuras acciones relacionadas con el vide-
ojuego.

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

Spartaes un juego ideal para trabajar en el área de
Historia, ya que con él se puede abordar el tema de las
grandes civilizaciones de la Antigüedad. Luchando al
lado de griegos, persas y egipcios se puede estudiar su
estructura social y sus características definitorias a nivel
grupal. De forma más general, puede hacerse hincapié
en aspectos como los recursos primordiales, las técnicas
de construcción, las formaciones bélicas, etc. De mane-
ra más concreta, estudiando las figuras históricas de
Leónidas y Jerjes, por ejemplo, se puede extraer una va-
liosa información sobre el devenir de sus respectivos
pueblos.

De la misma manera, en el área de Geografía, se
puede ubicar las grandes batallas (Termópilas, Salamina,
Platea, etc.) representadas en el videojuego de FX Inter-
active en mapas físicos para estudiar su ubicación. Este
trabajo también puede servir para analizar la geopolítica
de la época, relacionándolo con las políticas expansivas
llevadas a cabo por las grandes civilizaciones de la Anti-
güedad. Por otra banda, sería interesante demostrar (con
ejemplos prácticos extraídos del juego como las embos-
cadas) la importancia de la orografía en el resultado final
de las batallas.

En el área de Matemáticas, Spartapuede ser una
gran herramienta para entrenarnos en la gestión de re-
cursos. En primer lugar hay que recolectar madera, víve-
res o comida y el preciado oro, para poder crear edificios
del que saldrán los guerreros. Además, estos luchadores
pueden equiparse individualmente según las necesidades
de cada batalla, así que la combinatoria también jugará
un papel muy destacado en la aplicación didáctica de es-
te juego para PC.

Como buen juego de FX Interactive, Spartaviene
totalmente traducido al castellano. Esto nos permite tra-
bajar en el área de Lengua Castellana, vocabulario es-
pecífico, tanto de elementos arquitectónicos (templos,
establos, silos, dársenas, etc.) como bélicos (nombres de
armas y armaduras, artilugios de guerra, etc.) 

Finalmente, este videojuego también puede utilizarse
en el área de Educación en Valorespara tratar aspectos
como el concepto de Estado, la figura del líder, la opre-
sión de los pueblos, el concepto de tiranía, etc. Además
se puede hacer un estudio del choque de culturas que su-
puso el encuentro de las grandes civilizaciones de la An-
tigüedad, haciendo un paralelismo con la actualidad.

Reflexiones
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La web oficial de Sparta procura a
su visitante gran cantidad de deta-
lles de sus características principa-
les, además de recopilar gran canti-
dad de material gráfico y audiovi-
sual (tráilers y spots de televisión).

www.fxinteractive.com/p174/
p174.htm

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

www.world-forge.com

Puede encontrarse mucha informa-
ción 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-batalla-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 análisis 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 ví-
deos de este juego de PC: 

www.youtube.com/watch?v=Vmq
X0Mqet3E&feature=related

www.youtube.com/watch?v=VqJ
aIXxOCZ8&feature=related

www.youtube.com/watch?v=D6OU
lubuDJw&feature=related

www .youtube.com/watch?v=n9wc4j
sw-N0&feature=related

Para saber más

Preguntas
• ¿Cuáles son las grandes civilizaciones 

de la Antigüedad? 
Busca información sobre sus características definitorias
individuales.

• ¿Cómo se organizaban socialmente?
Infórmate sobre los recursos en los que se basaba
cada una de sus economías.

• ¿Qué papel jugaban los héroes en la sociedad
de las civilizaciones de la Antigüedad?

• ¿Dónde está Termópilas? ¿Salamina? ¿Y Platea?
Ubica geográficamente estas localizaciones.

• ¿Cuándo se empezó a hablar del concepto de Estado?

• ¿Quién acuñó el término Estado?

• ¿Qué entendemos por políticas exteriores expansivas?
Define el concepto y busca ejemplos tanto del pasado
como de la actualidad.

• ¿Qué es la tiranía? 
Busca información sobre esta forma de organización
política y discute su viabilidad y adecuación 
con los Derechos Humanos con el resto de la clase.



C O M U N I C A C I Ó N  YY  PP E D A G O G Í A 77

S urca los cielos de Nightopia, un vívido mundo
donde los sueños se hacen realidad, de la ma-
no de un bufón fantástico. Elige a Will o a He-
len y vive distintas experiencias y aventuras

con cada uno. Pon a prueba tu valentía y tu fuerza interior
a lo largo de una intrincada trama que te cautivará. Aguza

tu ingenio para enfrentarte a los Nightmarens (oriundos
del oscuro y vecino mundo de Nightmare) y salva a Nigh-
topia con tus acrobacias, técnicas de vuelo libre y otras
habilidades especiales. Explora el mapa de Nightopia, un
mundo único formado por siete deslumbrantes entornos
llenos de criaturas místicas y monstruos de pesadilla.

Sinopsis:

NiGHTS. Journey of Dreams

Ficha técnica:
Género:
Plataformas.

Plataforma:
Wii.

Desarrollador:
Sonic Team.

Distribuidor:
Sega.

Página oficial:
www.sega-europe.com/
es/Game/563.htm

Fecha de lanzamiento:
Enero de 2008.

Información
Datos:
- Voces de pantalla:
Inglés.

- Textos pantalla: 
Español.

- Manual: Español.
- Jugadores: 1-2.
- Red: Wi-Fi.

Precio:
56,94€

Destinatarios:
- Primaria.

Áreas:
- Conocimiento 
del Medio Cultural.

- Educación Artísica.
- Lengua Extranjera.
- Educación Física.
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Análisis
NiGHTS: Journey of Dreams es un producto exclusi-

vo para la consola Wii de Nintendo. Es una secuela de
NiGHTS into Dreamsun juego para la Sega Saturn que
salió en 1996. Sonic Team ha desarrollado este proyecto
contando con Takashi Iizuka, que participó como diseña-
dor en el original, como director y productor. Como en
NiGHTS into Dreams..., esta nueva propuesta nos intro-
duce en el mundo de los sueños de Nightopia, que está
bajo la amenaza de unas entidades llamadas Nightma-
rens.

William Taylor y Helen Cartwright son los dos pro-
tagonistas de NiGHTS: Journey of Dreams. Will es un
chico al que le gusta el fútbol y entrena junto con su pa-
dre, y Helen toca el violín con su madre. Ambos viven
en una ciudad llamada Bellbridge, que se parece un po-
co a Londres, con un gran puente y una torre de reloj
enorme parecida al Big Ben. Las historias de Will y He-
len son únicas, aunque comparten una estructura bastan-
te similar y en algunas ocasiones ambos se encuentran,
mostrando que los eventos que viven ambos personajes
podrían estar ocurriendo al mismo tiempo en ciertas
ocasiones.

Mientras NiGHTS into Dreamsera acerca de conquis-
tar y superar los miedos, NiGHTS: Journey of Dreamsse
centra en la importancia de la familia, la confianza en tus
amigos y mantener siempre la esperanza ante la adversi-
dad.

Gracias a las capacidades de la Wii, el sistema de jue-
go posee 4 sistemas de controles diferentes:

�z�� Wii Remote: Los personajes serán controlados por el
Wiimote.

�z�� Nunchuk Style: Este estilo es cuando el nunchuk está
conectado al Wiimote.

�z�� Classic Style: El control clásico del Wii es conectado
al Wiimote.

�z�� Game Cube: Usas el control del Nintendo Game Cube.

Al completar un escenario, ganas “Persona masks”,
que le dan a NiGHTS la habilidad de transformarse en:
delfín, dragón y en cohete.

El juego tiene 7 mundos diferentes. Puedes hacer un
mundo virtual llamado My Dream, donde puedes usar a-
life para cuidar a los nightopianos que rescatas en el mo-
do de persecución de las misiones, también puedes ver el
My Dream de otras personas en el modo online.

Dependiendo del clima que aparezca en el “Forecast
Channel” de la Wii, será el clima que aparezca en My
Dream.

El videojuego de Sega cuenta con un modo de dos ju-
gadores, con el cual puedes jugar contra otro jugador, lo
tengas registrado entre tus amigos, o no, a través de la
red Wi-Fi.



Metodología
El trabajo con este juego de Sonic Team puede lle-

varse a cabo durante cuatro sesiones, una para cada área
a tratar. 

Es muy conveniente llevar a cabo las actividades
propuestas por área en un orden concreto para maximi-
zar sus resultados. El orden adecuado sería Conocimien-
to del Medio Cultural, Educación Artística, Lengua Ex-
tranjera y Educación Física.

La realización de actividades preparatorias al visio-
nado del filme es muy recomendable. En este sentido, se
puede proponer una serie de ejercicios de coordinación
para hacer más fácil el uso del mando de la Wii. Un acer-
camiento al mundo de los sueños (y pesadillas) también
puede realizarse para facilitar la comprensión de la trama
a los más pequeños.

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

A nivel organizativo, y dependiendo del número de
Wiis y del tiempo disponible, se intentará que todos los
participantes puedan jugar a NiGHTS: Journey of Dreams,
dividiéndolos en grupos de 2-3 personas. Tanto las activi-
dades preparatorias como la puesta en común final, deben
realizarse a nivel grupal.  

Los sueños de los niños, en su concepción más clá-
sica y tópica, vuelven a ser el tema central de NiGHTS:
Journey of Dreams. Las pesadillas y miedos de los más
pequeños también forman parte del videojuego por lo
que puede ser utilizado como herramienta en el área de
Conocimiento del Medio Cultural, dando un enfoque
general del mundo onírico. También es recomendable
analizar las obras literarias infantiles que traten el tema
de los sueños. Los hábitos saludables antes de irse a la
cama (higiene personal por ejemplo) también pueden ser
estudiados mediante este videojuego para Wii.

El apartado gráfico en NiGHTS: Journey of Dreams
está muy trabajado, presentando mundos extremada-
mente detallados y coloridos, ricos en efectos lumínicos
espectaculares, convirtiendo cada viaje en un cúmulo de
experiencias visuales. Por ello también se recomienda su
utilización en el área de Educación Artística. El análi-
sis de los entornos presentados (color, forma, etc.) puede
ayudar a que los estudiantes de Primaria descubran las
bases de la representación gráfica, relacionándola con
las sensaciones que produce. La posibilidad de crear tu
propio mundo de los sueños (My Dream) abre muchas
puertas a la experimentación en este ámbito. 

En el área de Lengua Extranjera, también puede
usarse este juego de consola de la casa Nintendo. Las
actividades para estudiar inglés pueden centrarse en la
introducción del juego, hablada en dicha lengua extran-
jera y subtitulada en castellano. Merced a ella se puede
aprender vocabulario básico, rudimentos de conjugación
y expresiones coloquiales. Para este menester, también
se puede analizar los tutoriales del videojuego, también
en inglés subtitulado al castellano, totalmente imprescin-
dibles de realizar si se quiere llegar a dominar al perso-
naje protagonista.

Otra área del saber que puede ser abarcada utilizan-
do NiGHTS: Journey of Dreams es la Educación Físi-
ca, gracias a las prestaciones de los controles de la con-
sola Wii. Gracias a este juego puede trabajarse el tema
de la coordinación motora con gran eficacia. Los distin-
tos modos de control (Wii Remote, Nunchuk Style, Cla-
ssic Style y Game Cube) permiten profundizar en este
trabajo. La posibilidad de jugar a dobles también es un
punto a favor a la hora de proponer actividades relacio-
nadas con la coordinación, ya que pueden compararse
estilos de juego, tanto a nivel presencial como a través
de WiFi.

Reflexiones
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La empresa de videojuegos Sega ha
desarrollado una página 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-
ción relativa al videojuego NiGHTS.
Journey of Dreams :

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

También se pueden encontrar deta-
llados análisis 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

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

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

www.youtube.com/watch?v=yyn
jCYej1-4

www.youtube.com/watch?v=uW8
Ulku0u2k

www.youtube.com/watch?v=c41
bOjKa9Rw&feature=related

Para saber más

Preguntas
• ¿Acostumbras a tener sueños? ¿Los recuerdas?
Comparte con el resto de tus compañeros 
algún sueño que hayas tenido últimamente 
e inténtale dar significado.

• ¿Conoces algún libro infantil cuya trama 
se desarrolle en el mundo de los sueño o de la noche?
¿y alguna película? ¿Qué te han parecido?

• ¿Qué colores priman en NiGHTS: Journey of Dreams?
¿y qué formas? ¿Qué te sugieren? 
Justifica tu respuesta.

• ¿Cuál 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).

• ¿Cuáles son los hobbies de los protagonistas?
Da a conocer las actividades extraescolares 
que practicas o te gustaría realizar.

• ¿Por qué William y Helen tienen pesadillas?
¿Has tenido alguna recientemente?
Intenta descubrir las causas para intentar superar 
tus miedos y preocupaciones.
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L os Patapon, una milenaria tribu guerrera, co-
nocida por su valentía, 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 pertenecían, recupe-
rando alianzas con otros Patapones, enfrentándose a las
bestias más 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.

Sinopsis:
Patapon

Ficha técnica:
Género:
Aventura/Musical.

Plataforma:
PSP.

Desarrollador:
Sony Computer
Entertainment Inc.

Distribuidor:
Sony Computer
Entertainment Europe.

Página oficial:
www.patapon-game.com

Fecha de lanzamiento:
Febrero de 2008.

Información
Datos:
- Textos pantalla: 

Inglés.
- Manual: Español.
- Jugadores: 1.
- Tipo de archivo:  

UMD.

Precio:
36,95€

Destinatarios:
- Primaria.
- Secundaria.

Áreas:
- Educación Artística/
Artes.

- Educación Física/
Cuerpo y Salud.

- Matemáticas/
Ciencia y Tecnología.

- Lengua Extranjera/
Lenguas.
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Análisis
Patapon es un juego exclusivo para PlayStation Por-

table tremendamente original. De la mente del artista ga-
lo Rolito llegan a la PSP los Patapon, una belicosa tribu
guerrera adoradora del dios Kami, que, tras ser expulsa-
dos por los Zigoton, deben reconquistar los territorios
que antes les pertenecían.

Con la ayuda del ritmo sagrado que desprenden los
timbales del dios Kami, que no es otro que el jugador, los
Patapon deberán enfrentarse a enormes y variados mons-
truos, desafiar a los elementos y asediar las fortalezas del
enemigo. 

En este juego, cada uno de los cuatro botones princi-
pales de la PSP hace sonar un timbal distinto, con los que
se tocarán canciones de guerra que se transformarán en
órdenes para los Patapon. Cada uno de los tambores del
Ser Supremo –al que por cierto, le podemos cambiar el
nombre o dejar el japonés Kami de Dios por defecto–
tiene un sonido diferente asociado a una onomatopeya,
que aparece en la parte de la pantalla de PSP que corres-
ponde a la posición del botón. El primero de ellos es el
tambor del valor, que se acciona con el círculo y su soni-
do es “Pon”. El tambor de la fuerza se activa con cuadra-
do y su sonido es “Pata”, el de la sabiduría, del botón
triángulo, suena como “Chaka” y el último “Don” es el
de los milagros y funciona con el botón equis. Una vez
se entra en combate, el juego pronto comienza a propo-
nernos combos musicales para avanzar.

El interfaz (forma en que los jugadores interaccionan
con el juego) está muy cuidado y se basa en Patápolis, el
hogar de los Patapon. Cada una de sus zonas tiene una
función; el árbol de la vida permite resucitar a los Pata-
pones caídos e invocar a nuevos reclutas, el altar sagra-
do consultar el inventario, el milenario árbol Ubo Bon
conseguir materiales al completar su minijuego, la zona
de acampada ver cómo los Patapon se divierten y, final-
mente, el gran pilar es el acceso al mapa del Pata-mundo
a reconquistar, que requerirá que configuremos nuestro
ejército antes de salir a completar las misiones.

El aspecto gráfico es una de las bazas de este video-
juego, no tanto por la calidad de sus gráficos como por
su aspecto simpático y desenfadado. Con reminiscencias
al mítico LocoRoco, Pataponse diferencia de éste por su
carácter belicoso: los personajes mueren –aunque des-
pués resuciten– y se decapita a los jefes finales, cuya ca-
beza es transportada hasta el poblado donde se baila y se
canta a su alrededor durante toda la noche.

La duración del juego también le hace recomendable.
Hay un total de 50 misiones –30 básicas más las varia-
ciones– con contenido descargable anunciado y la posi-
bilidad de repetir pantallas para hacerse con nuevos ob-
jetos o únicamente por diversión, así como varios mini-
juegos con los que incrementar el inventario.

Pataponrequiere mucha atención por parte del juga-
dor, pero una vez dominada la técnica es un juego que
cautiva tanto por su originalidad como por su alta juga-
bilidad.
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Metodología
El trabajo con este videojuego de Sony Computer

Entertainment Inc. puede llevarse a cabo durante cuatro
sesiones, una para cada área a tratar. 

Se recomienda empezar por Educación Artística/Artes
(diseño, simbología de los elementos y ritmo/percusión) y
seguir con Educación Física/Salud (coordinación), Mate-
máticas/Ciencia y Tecnología (gestión de recursos) y Len-
gua Extranjera/Lenguas (vocabulario inglés).

Pueden realizarse varias actividades preparatorias
del trabajo curricular. Éstas podrían consistir en ejerci-
cios de coordinación y retentiva para hacer más accesi-
ble Patapon, un repaso a la estructura de las tribus gue-
rreras, visita de páginas de Internet sobre diseño, etc.

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

A nivel organizativo, y dependiendo del número de
PSPs y del tiempo disponible, se intentará que todos los
participantes puedan jugar a Patapon. Para trabajar el
área de Educación Física/Salud esto es imprescindible,
aunque para el resto de áreas se puede llevar a cabo un
trabajo más grupal. Tanto las actividades preparatorias
como la puesta en común final, deben realizarse a nivel
de clase.  

Patapon es un juego para PSP con unos gráficos muy
originales y atractivos. En el área de Educación Artísti-
ca/Artes, se puede estudiar el diseño del videojuego rea-
lizado por el artista francés Rolito y descubrir las nuevas
tendencias dentro del mundo de la creación artística.
También se puede destacar la utilización de elementos
como los colores o las texturas para sugerir sensaciones
o mostrar actitudes. Los ritmos, en su vertiente de percu-
sión, son otro de los temas a tratar en este área.

Patapon requiere de dosis de coordinación y memo-
ria, correspondiente a las áreas de Educación Física/
Cuerpo y Salud, ya que el jugador no sólo 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 música y
del canto de los Patapon, y además recordar la combina-
ción correspondiente para cada orden. Una vez dentro de
la misión en cuestión, con una duración de 2 a 8 minu-
tos, el ritmo será un continuo de pulsación de botones
hasta que ésta se complete. Si se deja de acompañar la
música de fondo del golpeteo de botones que corres-
ponden a cada orden a los Patapon, éstos se detendrán,
desorientados.

El aspecto estratégico de Patapon, relacionado con
las áreas de Matemáticas/Ciencia y Tecnología, se con-
creta en la elección de soldados específicos 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 daño que inflige,
velocidad de ataque, armadura, porcentaje de críticos 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 podrá equipar a los Patapon, mejo-
rando sus atributos en batalla. Resulta muy interesante
que se haya incorporado una opción para equipar auto-
máticamente la mejor combinación 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 básico (órdenes, comentarios jo-
cosos, etc.), Patapon puede servir para incrementar el
vocabulario de los participantes de una manera fácil y
sencilla.

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

www.patapon-game.com

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

www.jp.playst ation.com/scej/title/
patapon

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

es.playst ation.com/games-media/
games/det ail/item90075/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-
pañía Sony: 

www.merist ation.com/v3/
todosobre.php?id=cw47b98cdfc26
a1&idj=cw46d1e0f756c30&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 vídeos sobre el juego
Patapon :

www.youtube.com/watch?v=lp173
Si-XZM

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

www.youtube.com/watch?v=sZl9
gUUv5zM&feature=related

Finalmente, recomendar la visita la
página de Internet del diseñador
francés Rolito. 

www.rolitoland.com

Para saber más

Preguntas
• ¿Quién se esconde tras el alias Rolito? 
Busca información sobre este diseñador galo.

• ¿Te gusta el aspecto gráfico del juego? 
En caso negativo haz una propuesta 
y compártela con tus compañeros.

• ¿Qué te sugieren los colores utilizados en Patapon?
Relaciona colores con sensaciones.

• ¿Cómo se organiza una tribu? 
Busca los elementos principales de dicha organización
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, chamán, guerrero, etc.

• Investiga la importancia histórica del territorio 
como elemento definitorio de la tribu.

• Realiza la audición de un tema básico de percusión
e intenta seguir el ritmo a base de palmas.

• Estudia la utilización de la percusión como medio 
de comunicación, creando varios ritmos y dándoles 
un significado básico compartido por toda la clase.
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EL CONCEPTO

ideosEducativos.es es uno de los pro-
yectos de distribución de contenidos au-
diovisuales en Internet que lleva a cabo
Ad Libitum Distribución Audiovisual, una
empresa asentada en el Parque Tecno-
lógico de Andalucía (Málaga) especiali-

zada en la difusión y promoción de contenidos audio-
visuales a través de Internet.

SUS CREADORES

VideosEducativos.es es un proyecto impulsado
por Luis Calvo Ramos y José María Asensi Galante,
profesionales con dilatada experiencia en el mundo
de la producción audiovisual. Junto a ellos, y des-
empeñando las tareas de coordinación de la web,
está Elena Canales Alfranca. Este proyecto cuenta
con el beneplácito de la Consejería de Innovación
Ciencia y Empresa, la Consejería de Educación de
la Junta de Andalucía y el CADE (Centro de Apoyo
al Desarrollo Empresarial) de Málaga.

QUÉ 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 día profesores, padres y tutores. Pretende
ser un centro de interacción de formadores y alum-
nos para intercambiar contenidos en un formato di-
námico y atractivo.

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

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

CÓMO FUNCIONA

En el sitio de Internet VideosEducativos.es se
revisan los vídeos recibidos, para dotar al portal de
un material útil y adecuado para la comunidad edu-
cativa, y para poder garantizar que no atentan con-
tra ningún valor fundamental, ni difunden informa-
ción de carácter sexista, xenófobo o que incite a la
discriminación.

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

Presentación de un portal 
desde el que se puede descargar 

o visualizar material educativo 
de forma legal y gratuita.

V

VideosEducativos.es

A l i c i a  C a ñ e l l a s  M a y o r *

RECURSOS DIDÁCTICOS
Evaluación de páginas web

VideosEducativos.es (http://www.videoeducativos.es).
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El portal está dividido por categorías, cada una
cuenta con diversos vídeos sobre dicha materia. Al
acceder a cada vídeo, el site ofrece una breve expli-
cación sobre lo que se va a ver, la duración y, en el
caso de ser usuarios registrados, podremos votar
por dicho vídeo y crear una lista personal que permi-
te tener una selección de los vídeos 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:

z Descargar los vídeos que estén disponibles en el
site.

z Votar por los vídeos que más nos hayan gustado,
para destacarlos en portada.

z Recibir alertas en el e-mail cuando haya nuevos
vídeos sobre temas del interés definido por el usua-
rio.

z Crear una lista personal, en la que el usuario
pueda tener recopilados los vídeos que más le gus-
ten, evitando así tener que realizar nuevas búsque-
das en el portal para localizarlos.

z Participar en los concursos y actividades que se
organizan periódicamente a través de esta página
de Internet.

z Además 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 algún vídeo 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 cesión gratuita, éste será coloca-
do en la web. La finalidad última es poder seguir
creciendo y enriqueciendo el site.

Por otro lado, si el usuario necesita un vídeo
sobre una materia específica y concreta, se puede
poner en contacto con los responsables del site,
para que busquen en su videoteca o, incluso, pro-
pongan colaboración o propuestas para poder pro-
ducirlo.

PASOS PARA DESCARGAR 
LOS VÍDEOS

Una vez registrado en la página y entrar en la
web con sus datos, el usuario debe seleccionar el
vídeo que le interese, ya sea clicando sobre la fo-

to de éste, o bien en el apartado “+ info” de dicho
vídeo.

En el caso de ser un vídeo que no esté dispo-
nible para descarga y provenga de YouTube, el
propio site facilita las instrucciones para que po-
dáis descargar los vídeos directamente desde
YouTube y que a continuación exponemos:

Primero, descargar e instalar desde la zona de
descarga el software “Vdownloader”, que permite
descargar cualquier vídeo de la página 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 funcionará). 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 cuál es el vídeo que
necesitamos es necesario saber la URL del mis-
mo. Buscamos el vídeo que queremos descargar
y pinchamos sobre la imagen que se está repro-
duciendo. Esta acción nos abrirá el mismo vídeo
en YouTube para poder copiar su URL.

Una vez que se nos haya abierto la página,
debemos pinchar sobre “más información” o “more
info”. Seguidamente se nos expandirá una venta-
nita donde podremos ver la URL del vídeo que es-
tamos reproduciendo. Esta dirección debemos se-
leccionarla con el ratón y copiarla pulsando las te-
clas CTRL + C.

A continuación nos iremos al programa “Vdown-
loader” y automáticamente nos preguntará en qué
lugar queremos guardar el vídeo. Elegiremos el lu-
gar y el nombre y haremos clic en aceptar. Segui-
damente veremos cómo en la ventana de trabajo
de “Vdownloader” aparece el nombre del vídeo que
hemos elegido acompañado de una barra de pro-
greso que va mostrando un porcentaje. Al llegar al
100% nuestro vídeo estará descargado.

Nota: Si al descargar un vídeo únicamente se oye
pero no conseguimos que se vea, es muy posible
que el reproductor que estamos utilizando no con-
tenga el códec necesario. Para solucionar este
problema, podemos descargar desde la sección
de descarga de VideosEducativos.es cualquiera
de los reproductores de vídeo gratuitos disponi-
bles, así como algún códec pack que nos sea útil.

OTRAS POSIBLES DUDAS

z ¿Cuántos vídeos puede descargar cada usua-
rio?

No existe un número máximo. El usuario puede
descargarse el número de videos que desee.
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�z ¿Hay plena libertad para el uso de los ví-
deos?

Los propietarios o creadores de cada vídeo ceden
éstos a la plataforma, de forma gratuita y desinte-
resada, para que se empleen con un uso divulgati-
vo así 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 ámbito no está permitido.

�z ¿Tengo que pagar algo por descargar y/o
utilizar los vídeos?

Ver y/o descargar los vídeos es gratuito, también lo
es el uso que se le dé siempre que se ciña al ám-
bito educativo, para cualquier otro tipo de uso, el
usuario interesado debe ponerse en contacto con
los propietarios de dichos vídeos.

�z ¿Qué programas necesito para ver y descar-
gar los vídeos?

Los programas necesarios para visualizar los ví-
deos se encuentran en un área específica de site,
denominada “Área de descargas”.

* Alicia Cañellas Mayor. Pedagoga y colaboradora del Centro de
Comunicación y Pedagogía. Elena Canales, José Mª Asensi y Luis Calvo, responsables del proyecto.

La Prensa en las Aulas,
por una enseñanza / aprendizaje al día

Cada día el portal EducaRed de la Fundación Telefónica
pone a disposición del profesorado y del alumnado

las últimas noticias del mundo.
Esta información, que se actualiza permanentemente,

va siempre acompañada de sus correspondientes
propuestas de actividades para que pueda utilizarse

como recurso pedagógico en las aulas.

ww ww ww ..ee dd uu ccaa rr ee dd ..nn ee tt // pp rr ii mm ee rr aa ssnn oo tt ii ccii aa ss//
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S itio oficial de la editorial barcelonesa Graó, nacida en
1977, especializada en libros educativos. Actualmente
publica 12 revistas y tiene un catálogo de libros de unos

300 títulos aproximadamente. Tanto las revistas como los libros
están dirigidos a la formación del profesorado y abarcan aspectos
de didáctica general y también de diversas áreas específicas. En su
página de Internet se da buena cuenta de todo su catálogo, tanto
en catalán como en castellano.

Editorial Graó

http://www.grao.com

W eb oficial del Congreso Internacional: Comunica-
ción, Calidad, Interculturalidad y Prospectiva en
Educación, organizado por el Centro UNESCO de

Castilla y León y la Universidad de León. Este encuentro se lle-
vará a cabo del 6 al 9 de mayo en el salón de actos de la nueva
Facultad de Educación del Campus de Vegazana de la capital leo-
nesa, patrocinado por la Agencia Española de Cooperación Inter-
nacional y Caja España.

Comunicación, Calidad, Interculturalidad 
y Prospectiva en Educación

http://www3.unileon.es/congresos/ciccipe/

P ágina de Internet de CMY Multimedia, empresa dedi-
cada a la creación de juegos de ordenador educativos.
Los videojuegos desarrollados por CMY Multimedia

son fruto del trabajo realizado por profesionales de la enseñanza
en activo del Eurocolegio Casvi y un equipo de expertos en el
diseño gráfico y en las técnicas de animación 3D más avanzadas.
En su web se puede encontrar reseñados todos sus productos:
Abby, Aymun, Gartu, Nico, Vladimir Difusius, etc.

CMY Multimedia

http://www.cmymultimedia.com

P ágina oficial del proyecto eTwinning de hermanamiento
escolar europeo que forma parte del programa de educa-
ción y formación continua “Lifelong Learning” de la

Comisión europea. En ella se puede encontrar gran cantidad de in-
formación relativa a este proyecto de la Unión Europea: ideas y
ejemplos (eTwinning por temas, kits de proyectos prefabricados,
modelos, etc.), noticias, talleres de trabajo europeos, premios, pu-
blicaciones, etc.

eTwinning

http://www.etwinning.net



M ak ing  Of , Cuader nos  de  Cine  
y   Educación  

ofrece a los lectores amplia información sobre acontecimientos
relacionados con la aplicación del cine

en las actividades de enseñanza-aprendizaje.

M ak ing   Of , Cuader nos  de  Cine  
y   Educación  

proporciona recursos, coleccionables monográficos 
de interés educativo y experiencias de aplicación del cine 

en la enseñanza.
Además, lleva a cabo una profunda investigación

con el fin de ofrecer al profesorado
información puntual sobre todos los recursos que,

sobre el cine, se encuentran a su disposición
en Internet.

M ak ing   Of , Cuader nos  de  Cine  
y   Educación  

incluye, en todos los números,
una Guía Didáctica de 16 páginas en color

sobre una película específica,
junto con un buen número de fichas y sugerencias

para desarrollar actividades en el aula a partir 
de los estrenos que se proyectan en los cines españoles.

SUSCRIPCIÓN  ANUAL:
45   Eur os

(8 NÚMEROS)

w w w . co m u n i ca ci o n y p e d a g o g i a . co m

Si desea suscribirse remita el cupón o fotocopia del mismo a:
Centro de Comunicación y Pedagogía. C/ Aragón, 466 entresuelo. 08013 Barcelona. Tel. 93 207 50 52. Fax. 93 207 61 33
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Nombre: CIF / NIF:
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Provincia: Tel.:

e-mail: Fax:

DOMICILIACIÓN BANCARIA.  Ruego carguen a mi cuenta, hasta nueva orden, los recibos que presente Asociación de Prensa Juvenil po r importe de mi suscripción.

Titular:

Banco/ Caja: Cod. Entidad: Cod. Of.: DC.:

CC o libreta:

Firma:

Remito la cantidad 
de 45 euros mediante
cheque

Giro Postal Nº

Transferencia
bancaria a 
Asociación de Prensa
Juvenil

Clausula de Protección de Datos. En función de lo establecido en la Ley de Protección de Datos de Carácter Personal, ASOCIACIÓN DE PRENSA JUVENIL, con
domicilio en calle Aragón, 466 de Barcelona, le informa de que sus datos van a ser incluidos en un fichero titularidad de esta Compañía y que los mismos son tratados con la
finalidad de gestionar su suscripción, así como el envío de información y promociones. En ningún caso se destinarán estos datos a otros fines que no sean los de recibir las publi-
caciones  ni se entregarán a terceras partes, de acuerdo con los principios de protección de datos de la LEY ORGÁNICA 15/1999 de 13 Diciembre, de regulación del tratamien-
to automatizado de los datos de carácter personal. Le informamos que usted tiene derecho al acceso, cancelación, rectificación y oposición de los datos facilitados mediante soli-
citud por escrito a info@prensajuvenil.org



os constantes cambios sociales se refle-
jan de modo profundo en las organiza-
ciones educativas y empresariales ha-
ciendo necesaria una intensa actualiza-
ción y formación 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 conciliación 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-
sonalización 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 organización
por las sinergias y la riqueza que aportan los equipos
y porque sirven también para el desarrollo social.

Diez densos y apretados capítulos de unas treinta
páginas cada uno sirven para sintetizar y agrupar los
principales temas relacionados con las personas y las
organizaciones en la nueva sociedad. Una excelente
presentación y una estructura netamente docente ca-
racterizan el libro. Cada capítulo finaliza con una sín-
tesis del mismo, la bibliografía citada y un caso prác-
tico con sus correspondientes ejercicios que determi-
nan la necesidad de tomar decisiones, identificar as-
pectos concretos de los estudiados en la organiza-
ción, etc. Todo ello conforma y rodea el capítulo de la
doble vertiente teórico-práctica.

Se comienza con una introducción a la cultura
empresarial y a los valores organizacionales como
elementos básicos en una organización que se
muestran externamente a través de aspectos como
la forma de vestir de sus integrantes y los símbolos
de estatus. Los valores compartidos por los miem-
bros de una organización facilitan la consecución de

las metas de ésta y favorecen el cambio y la innova-
ción que se han constituido como elementos básicos
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 organización y está
muy determinada por el comportamiento directivo. Si
es adecuada facilita el crecimiento y la consecución
de las metas organizativas; en caso contrario lo impi-
de. El cambio cultural es difícil por la resistencia de
los miembros de la organización a perder los benefi-
cios conquistados anteriormente. Uno de los compo-
nentes de la cultura es el clima organizacional que
se define como una percepción 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.
Metodológicamente es preciso identificar una unidad
de análisis, una estrategia, realizar un muestreo y
plantear estudios sectoriales ante la existencia de
subclimas en la organización estudiada. Para obte-
ner resultados óptimos se debe medir el clima exis-
tente con instrumentos como los que aporta el libro,
para proponer medidas de intervención objetivas y
subjetivas. El clima organizacional tiene gran impor-
tancia en los procesos de cambio y de desarrollo or-
ganizativo porque facilita la visión global y el diag-
nóstico de factores necesarios para optimizar los re-
cursos. 

La formación 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-
lización complementaria de los profesionales para
mejorar su cualificación es una de las estrategias
fundamentales, tanto para la permanencia en el

Análisis de un libro que versa sobre las estrategias
de liderazgo y desarrollo de personas

en las organizaciones.

L

Estrategias de liderazgo y desarrollo
de personas en las organizaciones

I s a b e l  C a n t ó n  M a y o *

RECURSOS DIDÁCTICOS
Crítica de libro
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puesto de trabajo como para la inserción en uno
nuevo o para mejorar dentro del empleo consegui-
do. Por eso se revisa el sistema de formación pro-
fesional en España y se realiza un modelo de de-
tección de las necesidades de formación en una or-
ganización presentando los indicadores más comu-
nes que revelan estas necesidades. Después viene
la planificación de la formación en las organizacio-
nes ya que la formación continua no se puede im-
provisar. La puesta en marcha o implementación
de la formación se orienta a la mejora de la organi-
zación y al enriquecimiento de sus recursos huma-
nos. Pero los planes formativos deben ser además
rigurosamente evaluados. La gestión adecuada de
los factores de detección, planificación, implemen-
tación y evaluación de la formación, facilitará el lo-
gro de los fines organizativos mediante una forma-
ción de calidad. 

El tema del trabajo en equipo surge como forma
de solución al problema de la incomprensión y par-
celación de la visión de los recursos humanos en
las organizaciones. La necesidad del trabajo en
grupo de iguales en las organizaciones integrándo-
se en unas metas comunes facilita su consecución
y da un sentido global y colectivo a las mismas. El
aprendizaje del trabajo conjunto permite implicarse
en un proyecto común: aprender el trabajo en con-
junto para conseguir resultados en un clima de co-
laboración y satisfacción. Exige elementos variados
como la motivación, el aprendizaje, las habilidades,
la comunicación, la creatividad, etc. Por eso, aun-
que algunos señalen 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-
ción de la misión y visión de la organización. 

La presencia del estrés laboral en las organiza-
ciones se aborda desde las fuentes actuales del
estrés, así como determinantes causales que per-
miten señalar una comprensión del fenómeno y
una revisión de las teorías que lo estudian, tanto
desde el ámbito conceptual como desde la inter-
vención individual, interpersonal y organizacional.
La descripción y el análisis del puesto de trabajo es
una técnica que proporciona información acerca de
cada puesto y se presentan algunos modelos para

su realización precisa. También se aborda el tema
de la desvinculación 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 aceptación de las partes que eviten sentimientos
traumáticos. 

El libro es un documento muy completo, actual,
preciso y riguroso que aborda cuestiones clave en
las organizaciones actuales. Su dimensión aplica-
da y la perfecta integración entre el estudio y la
aplicación, 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 caóticos. 

* Isabel Cantón Mayo. Catedrática de Didáctica y Organización Es-
colar de la Universidad de León. Sus publicaciones e investigacio-
nes se enmarcan en temas de calidad y gestión de conocimiento.

E-mail: dfcicm@unileon.es

Fuente Anuncibay, R. de la
y Diego Vallejo, R. de 

Pirámide

Núm. páginas: 232

Madrid, 2007

Información del libro en el sitio de Internet de Ediciones Pirámide (http://www .
edicionespiramide.es ).
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Informática
Dibujos animados con Flash
Smith, Mark Stephen / Ed: Anaya Multimedia / Col: Diseño y Creatividad / Madrid, 2008.

Cada vez son más los creativos que utilizan Flash para hacer dibujos para vídeos, banners o simple-
mente por entretenimiento. El uso del formato Flash se ha convertido en el estándar de la animación
y en una forma de hacer arte. 
Este libro enseña, de manera sencilla, a crear las primeras animaciones del papel a la pantalla con
Flash. Es una guía paso a paso, que abarca desde el proceso de diseñar los storyboards, escanear-
los y encontrar voces y efectos de sonido para la banda sonora, hasta la creación de los dibujos, ya
sean en papel o en píxeles, para que luego se muevan y hablen y, sobre todo, para que actúen. En-
contrará una interesante lección de dibujo clásico 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 animación y estudiantes de Arte. 

Actualización y mantenimiento del PC. Edición 2008
Sánchez, Javier; Rodríguez Iglesias, Marina y García Jerez, Ángel / Ed: Anaya Multimedia / Col: Guías Prácticas /
Madrid, 2008.

Muchos son los usuarios que cada día se inician en el mundo del PC en general, y en los aspectos relati-
vos a su actualización y mantenimiento en particular. Este libro expone con detalle todos los componentes
y características de los ordenadores personales, las posibilidades de ampliación de los mismos y cómo ac-
tuar para evitar su deterioro.
Escrito con un lenguaje claro y directo, está dividido en 11 capítulos, 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 último capítulo del libro se
describen también algunas herramientas de “testeo” o pruebas del PC con el fin de poder evaluar el ren-
dimiento del ordenador.

Introducción a la Informática. Edición 2008
Pérez Villa, Juan Diego / Ed: Anaya Multimedia / Col: Guías Visuales / Madrid, 2008.

El mundo de la informática evoluciona día a día a paso de gigante y, hoy más que nunca, es funda-
mental estar al día, por ejemplo, de los componentes de un ordenador personal, del hardware y de los
periféricos, de cuáles son los paquetes de software fundamentales, de cuáles son los tipos de archi-
vos de imágenes y de sonido, así como de las últimas versiones de programas de diseño gráfico y web,
sin olvidarnos de la comunicación personal y de las nuevas tecnologías que Internet nos ofrece, inclu-
yendo la videoconferencia.
La Guía Visual de la Introducción a la Informática, en su edición 2008, ha sido pensada y diseñada
para enseñar de modo rápido y eficiente los fundamentos y principios de la informática, pasando desde
la historia de sus inicios hasta la evolución de los últimos años 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 más potente y estable de Mi-
crosoft, la versión 2008 incorpora nuevas herramientas de administración y asistentes de configuración
más eficientes y simples. Este manual le guía por muchas de esas herramientas con descripciones paso
a paso para su aprovechamiento. Tras una breve introducción a conceptos básicos se abordan los pre-
rrequisitos del sistema y su instalación, centrándose posteriormente en la configuración y administración
de funciones como el Directorio Activo, los aspectos relacionados con la seguridad, la gestión de unida-
des de almacenamiento, la configuración de servicios de red, etc. También se describen conceptos más
avanzados como el acceso remoto a los servidores mediante redes privadas virtuales, la instalación de
aplicaciones comunes en los clientes, los servicios de terminal, la asistencia remota y la edición de direc-
tivas de grupo.

RECURSOS DIDÁCTICOS
Libros
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¿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 división entre mente y cerebro ha
muerto. Todo está ahí, en esa masa gelatinosa como el paté, con forma de nuez, que se retuerce sobre
sí misma para ganar espacio. Definitivamente, la neurociencia nos permite conocer muchos de los
entresijos del funcionamiento de esta máquina con la que intentamos comprender el mundo. Asimismo,
nos enseña que el ser sublime que se vanagloria de ser la especie más compleja cincelada por la evo-
lución, responde a pautas de funcionamiento cerebral. Para comprender el cerebro es fundamental
entablar un diálogo con la evolución con el fin de conocer para qué fue diseñado hace más de 50.000
años. Para analizar su funcionamiento (no tan complejo como pueda parecer), intentaremos, en este
libro, escudriñar en algunas de sus funciones más complejas como la inteligencia, la memoria y la con-
ciencia.

Educación XX1, nº 10
García Aretio, Lorenzo (Dir.) / Ed: Servicio de publicaciones de la Universidad Nacional de Educación a Distancia /
Madrid, 2007.

El número 10 de la revista de la Facultad de Educación de la Universidad Nacional de Educación a
Distancia (UNED), monográfico “Orientación y Formación en competencias”, contiene los siguientes
artículos: “Formación basada en competencias para los profesionales de la orientación” de Víctor Álva-
rez y Soledad Romero Rodríguez; “Aprendizaje metacognitivo de competencias profesionales” de Nar-
ciso Barrero González; “Las competencias emocionales” de Rafael Bisquerra Alzina y Núria Pérez Es-
coda; “La evaluación de competencias laborales” de Javier Gil Flores y “La formación por competen-
cias profesionales. Evaluación y mejora de las competencias del profesor de formación vial desde un
modelo de cambio de actitudes” de Mercè Jariot García y Montserrat Rodríguez Parrón. Este ejemplar
se completa con estudios y recensiones.

Comunicación/Revistas

CIC. Cuadernos de Información y Comunicación, Vol. 12
Valbuena de la Fuente, Felicísimo (Dir.) / Ed: Servicio de publicaciones de la Universidad Complutense / Madrid, 2007.

En el volumen 12 de CIC. Cuadernos de Información y Comunicación, titulado Información y Cultura Vi-
sual, se recopilan, entre otros, los siguientes artículos: “Dimes y diretes sobre lo audiovisual en los tiem-
pos de la cultura visual y digital” de Luis Alonso García; “Cultura visual y crisis de la experiencia” de Wen-
ceslao Castañares; “Metáforas e iconos para transmitir información” de Eva Aladro; “La información como
formación cultural” de Gonzalo Abril; “Propaganda y mitografía en el cine de la guerra civil española (1936-
1939)” de Vicente Sánchez Biosca; “El frente y la ocupación de Madrid a través de la propaganda cinema-
to/gráfica del bando nacional en la Guerra Civil” de Rafael R. Tranche; “Análisis de la película La vida de
los otros (desde el Análisis Transaccional y la Teoría de la Negociación)” de Felicísimo Valbuena de la
Fuente; “Ecologismo y ficción. Acción simbólica y mirada apocalíptica en Greenpeace” de Adolfo Miranda;
“Un globo paródico e incidental. A propósito del icono canónico de la globalización en-Cubierta” de Andrés
Dávila Legerén; etc.

El cisne negro
El impacto de lo altamente improbable / Taleb, Nassim Nicholas / Ed: Paidós / 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 sólo 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 fenómeno de los cisnes negros hasta que éstos se producen? Según Taleb, los se-
res humanos nos obcecamos en averiguar lo específico, cuando nos deberíamos 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 ironía, irreverencia y un profundo conocimiento de los caprichos del mundo real, un especialis-
ta en incertidumbre y matemático implacable nos conduce por los deliciosos vericuetos de lo improbable.

94



C O M U N I C A C I Ó N  YY  PP E D A G O G Í A

Técnicas de aprendizaje colaborativo
Barkley, Elizabeth F.; Cross, K. Patricia y Major, Claire Howell / Ed: Morata / Col: Proyectos curriculares / Madrid,
2007.

Una preocupación predominante en las aulas de nuestros días es implicar al alumnado en un aprendi-
zaje activo. Para promoverlo, docentes de todas las disciplinas y de todo tipo de centros universitarios
están incorporando el aprendizaje colaborativo en su metodología didáctica. Esta obra es un manual
bien fundamentado que guía al profesorado en todos los aspectos del trabajo en grupo, facilitando in-
formación sólida acerca de qué hacer, cómo hacerlo y por qué es importante para el aprendizaje de
cada estudiante. Las autoras, basándose en su propia experiencia, en numerosas investigaciones y en
bibliografía relevante sobre buenas prácticas docentes, presentan procedimientos detallados de trein-
ta técnicas de aprendizaje colaborativo. Cada una de estas técnicas se acompaña de ejemplos prácti-
cos y muy claros para su utilización en distintas áreas de conocimiento y asignaturas.

Sexualidad, identidad y afectividad
Cómo tratarlas desde la escuela / Botia, Fidela et altri / Ed: Graó / Col: Claves para la Innovación Educativa /
Barcelona, 2007.

Los que nos dedicamos a la docencia sabemos que no es nada fácil el abordaje de la sexualidad en
la escuela, sea cual sea la etapa educativa. ¿Existen temas tabú? ¿Debemos enseñar más allá de lo
estrictamente morfológico? El amor, la afectividad, las relaciones entre personas, ¿forman parte del cu-
rrículo 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 cómo abordar en el aula las relaciones afectivas y sexuales de nuestros alumnos
y alumnas, desde la etapa de Infantil hasta la Educación Secundaria. Claves para la Innovación Edu-
cativa presenta temas de actualidad, divulga aportaciones de reconocidos especialistas y, a su vez,
proporciona pautas y ejemplos de cómo llevarlos a la práctica.

La comunicación en el aula
Relación profesor-alumno según el análisis transaccional / Vieira, Helena / Ed: Narcea / Col: Educación Hoy / Madrid,
2007.

Este libro sugiere una nueva forma de abordar el proceso de enseñanza-aprendizaje desde el punto de vista
de la comunicación, presentando propuestas que pueden ser beneficiosas para las relaciones entre el pro-
fesorado y el alumnado, como son: la comunicación interpersonal, el autoconocimiento y el conocimiento
del otro, la percepción, la comunicación de expectativas y la capacidad de escucha.
Se analizan también algunos instrumentos que posibilitan al educador una mejor relación consigo mismo y
con los demás proponiendo el modelo del Análisis Transaccional como estrategia para el cambio en la rela-
ción educativa.
Por último, se exponen los efectos que las distintas actitudes de comunicación pueden tener en la relación
pedagógica observando los beneficios que se pueden obtener al utilizar una actitud asertiva o de autoafir-
mación en la prevención y resolución de conflictos en el contexto educativo.

Materiales para tutorías
Bilbao Herrán, María; García Figueras, Rosa Anna; Sàrries Ribalta, Enric; Solaz Almena, Consuelo y Vilar Ricart,
Montserrat / Ed: Horsori-ICE / Col: Manuales / Barcelona, 2007.

La acción 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 acción 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 tutoría en los centros de Secundaria y concretamente en el Bachillerato
se encuentran con pocas herramientas y materiales para llevar a cabo las grandes líneas que hemos se-
ñalado anteriormente. Éste es el objetivo que persiguen los autores con este libro: facilitar la tarea de las
horas de tutoría y poner al alcance de los profesores unos materiales de aplicación directa en el aula.

Educación
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Las mujeres cambian la educación
Investigar la escuela, relatar la experiencia / García Lastra, Marta; Calvo Salvador, Adelina y Susinos Rada, Teresa
(Eds.) / Ed: Narcea / Col: Mujeres / Madrid, 2008.

Una interesante colección de ensayos sobre el papel de las mujeres en el ámbito educativo, en los que
se vislumbra cómo la educación está siendo profundamente transformada y enriquecida por las prácticas
educativas de las mujeres, sin que éste sea un fenómeno nuevo, porque ellas siempre han sido educa-
doras. A través de sus páginas, se invita a reflexionar sobre cómo recuperar y valorar los saberes feme-
ninos, y a discutir qué papel juegan éstos en el entramado social. Con esta finalidad básica, 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 teóricos sobre los debates actuales acerca de la educación y las
mujeres; y experiencias educativas que ofrecen la visión de otro currículo y otra escuela posibles, parti-
cularmente a través de la recuperación de los saberes de las mujeres.

La nueva educación
Ruiz Tarragó, Ferran / Ed: LID / Col: Acción Empresarial / Madrid, 2007.

Ferran Ruiz analiza la situación actual de un sistema educativo que parece incapaz de adaptarse a las exi-
gencias de la vertiginosa Sociedad del Conocimiento en la que vivimos. Más aún, parece que la educa-
ción continúa estancada en métodos y fórmulas del pasado, ineficaces para preparar a los ciudadanos pa-
ra un futuro cada vez más cercano. A lo largo de la obra, el autor critica con precisión el aprendizaje asi-
métrico reinante en la educación de hoy (para la cual el alumno es más un receptor pasivo de contenidos
que un agente activo y comprometido) y propone una transformación del sistema educativo en la que las
Tecnologías de la Información y la Comunicación tengan un papel vital en la personalización del aprendi-
zaje, el desarrollo de la creatividad y la formación integral. El resultado de su análisis es, a la vez, un senti-
do llamamiento y un brillante plan de acción 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.

Aportaciones teóricas y metodológicas a la educación musical
Una selección de autores relevantes / Díaz, Maravillas y Giráldez, Andrea (Coords.) / Ed: Graó / Col: Biblioteca de
Eufonía / Barcelona, 2007.

Las últimas décadas han sido, probablemente, las más productivas en la historia de la Educación Musical.
En su transcurso, hemos sido testigos del surgimiento de numerosas propuestas metodológicas y teóricas.
Este libro, compendio de los escritores de algunos de los pedagogos e investigadores más relevantes en el
ámbito de la Educación Musical del siglo XX, como Dalcroze, Willems, Orff, Bresler, Hargreaves, Swanwick
o Sloboda ofrece una visión panorámica del legado que hemos recibido y de algunas de las aportaciones
más 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 últimos años han
contribuido, desde el ámbito de la investigación, a la Educación Musical. Este libro está organizado a partir
de capítulos de idéntica estructura.

Ansiedad por separación
Psicopatología, evaluación y tratamiento / Orgilés Amorós, Mireia; Espada Sánchez, José Pedro y Méndez Carrillo,
Francisco Xavier / Ed: Pirámide / Col: Ojos Solares / Madrid, 2008.

El miedo a la separación es un fenómeno normal asociado al desarrollo del niño que emerge durante el
primer año de vida y puede persistir hasta los siete u ocho años de edad. Esta obra se centra en el tra-
tamiento de la ansiedad por separación, pero también se ocupa de la psicopatología y la evaluación. Así,
tras la exposición de las ideas fundamentales y actualizadas sobre las características clínicas, el diag-
nóstico, la prevalencia y los factores de riesgo del trastorno, se ofrece un análisis actualizado sobre los
principales procedimientos de evaluación y diagnóstico con abundante material de registros, autorregis-
tros y cuestionarios de autoinforme listos para ser aplicados, ya que se detallan las normas de aplicación
y los baremos para distintas edades y en función 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.

96



La escuela en la comunidad. La comunidad en la escuela
Castro Rodríguez, Mª Montserrat et altri / Ed: Graó / Col: Acción Comunitaria / Barcelona, 2007.

La escuela necesita abrirse a la comunidad para poder cumplir eficaz y eficientemente una función 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 más que un conjunto o agregado de personas, instituciones y entidades
son los lazos que vinculan a unas y otras en densos entramados relacionales. La conexión e interco-
municación sostenida entre la escuela y la comunidad posibilita comunidades integradas en las que la
educación 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 dimensión apuntada:
de apertura de la institución escolar hacia la comunidad y de colaboración del resto de agentes de la
comunidad con la escuela, recogiendo tanto experiencias y reflexiones desde la escuela como desde
profesionales de la intervención socioeducativa.

C O M U N I C A C I Ó N  YY  PP E D A G O G Í A

La escuela de la diversidad
Moriña, Anabel / Ed: Síntesis / Col: Didáctica de las Ciencias Sociales (DCS) / Madrid, 2008.

A través de diversas características y condiciones organizativas de centros que desarrollan prácti-
cas inclusivas, el libro aborda cómo dar una posible respuesta institucional e inclusiva a todo el
alumnado. Es una obra que se aproxima al modelo de educación inclusiva desde una perspectiva
práctica, puesto que mediante actividades de formación para grupos de docentes trata de desarro-
llar determinadas estrategias en los centros y aulas que hagan posible generar y/o mejorar prácti-
cas de inclusión.
Esta obra es un material de formación 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 formación de estudiantes universitarios cuyo sector de desempeño profesio-
nal sea la enseñanza (pedagogos/as, maestros/as, psicólogos/as, etc.)

Curso de hábitos de estudio y autocontrol
Aduna Mondragón, Alma Patricia y Márquez Serrano, Eneida / Ed: Trillas-Eduforma / Sevilla, 2007.

Esta obra surge con el propósito 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-
mación académica. 
Las autoras presentan un plan de acción dividido en ocho sesiones, cuya duración aproximada es de dos
horas, basado en el empleo de técnicas de modificación de conducta –llamadas de autocontrol– para
incrementar la autonomía, 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 más eficaz
el aprendizaje de los alumnos, así como para estudiantes que aspiran a mejorar su rendimiento esco-
lar.

Matemáticas para vagos
El Rincón del Vago / Ed: Espasa-Calpe / Barcelona, 2007.

Cuarto título de esta colección realizada en asociación con el portal El Rincón del Vago, dedicado
en esta ocasión a ofrecer un práctico repertorio de trucos, reglas nemotécnicas y “atajos” para ha-
cer frente al abstracto mundo de las matemáticas, que tan cuesta arriba puede llegar a hacérsele
al estudiante medio
En él se puede encontrar información relativa a diferentes elementos matemáticos: resolución de
ecuaciones (de primer y segundo grado, de grado mayor que tres, irracionales, bicuadradas...), trigo-
nometría, funciones (dominios, límites, composición, función inversa...), integrales, derivadas, áreas,
problemas de optimización, etc. 
Todo ello, por supuesto, desde la perspectiva que inspira al propio portal: obtener los mejores resul-
tados con el mínimo 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 años disfruta
de la posibilidad de actuar e interactuar, de crecer y desarrollarse en un ambiente rico en posibilida-
des. Sin esta realidad, no habría sido posible la observación, reflexión y acción de la investigación que
recoge el libro, de ahí su interés ya que son escasas aún las ocasiones en que en nuestro país es posi-
ble ofrecer el resultado de una colaboración teórico-práctica de tal magnitud. Con este libro, los au-
tores invitan a abrir nuevos caminos de investigación para el mundo académico, todavía, en demasia-
das ocasiones, lejos de la realidad para conocerla, transformarla y construir una nueva teoría, y, con
ella, una nueva realidad. Es pues un libro que invita a pensar, a reflexionar sobre la práctica cotidiana,
a profundizar la manera de mirar y relacionarse con la infancia de 0 a 3 años.

Psicomotricidad e intervención educativa
Martín Domínguez, Delia / Ed: Pirámide / Col: Psicología / Madrid, 2008.

Esta obra presenta una visión general de la disciplina Psicomotricidad e intervención educativa. En ella se
exponen las bases sobre el devenir histórico de la psicomotricidad, las diversas concepciones, la funda-
mentación teórica de la disciplina, las definiciones aportadas por distintos autores, los objetivos que persi-
gue, las características generales del desarrollo psicomotor y sus componentes básicos. Se analizan los
trastornos psicomotores más frecuentes y las dificultades que éstos conllevan en los aprendizajes escola-
res. Se explican las escalas de observación que permiten obtener información objetiva sobre el desarrollo
psicomotor alcanzado por los niños en Educación Infantil y Primaria y, así, adecuar la programación didác-
tica al nivel real de su desarrollo madurativo. Finalmente, se exponen unas reflexiones metodológicas
generales que son necesarias para la elaboración de una propuesta de trabajo psicomotor que potencie
el desarrollo socioafectivo, y se incluye un ejemplo práctico del desarrollo de una sesión psicomotriz.

La educación artística en el aula
Agra, Mª Jesús et altri / Ed: Graó / Col: Claves para la Innovación Educativa / Barcelona, 2007.

Este libro aborda la necesidad de enseñar y cultivar la educación artística en la escuela como comple-
mento imprescindible de la educación de las personas. El lector encontrará ideas, reflexiones, ejem-
plos y propuestas para trabajar diferentes expresiones artísticas, danza, fotografía, teatro y artes
visuales, en cada una de las etapas educativas, ya sea en Infantil, en Primaria como en Secundaria.
Algunos de los capítulos que componen esta obra son: Situación y perspectiva de la educación artís-
tica; Itinerarios de arte para la educación; Nacimiento del sentido estético; La mesa blanca; Educación
infantil. Del placer motórico al placer visual; Con arte y parte; El dibujo infantil y la influencia de la cul-
tura visual; Educación primaria. La danza como nexo de unión entre las áreas de educación física y
musical; La fotografía: rudimentos y nuevas tecnologías; Arte y lengua oral; Educación secundaria. Al-
gunos recursos didácticos para un taller de teatro (ESO); ¿Eso es arte?; etc.

¡Aprende a cuidarte!
Prevención del abuso sexual infantil para niños de 7 a 12 años / Romero Garza, Antonio / Ed: Trillas-Eduforma /
Sevilla, 2008.

Cada día aumenta más el número de niños que en cualquier lugar del mundo son víctimas 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 atañe directamente a la educación infantil escolar y fami-
liar. En este libro se presenta una propuesta para prevenir el abuso sexual infantil, dirigida a niños de 7
a 12 años, bajo la dirección de los profesores y de los padres de familia. A través de diálogos breves y
actividades como dibujar y colorear, los niños aprenderán a estar alerta ante situaciones que impliquen
engaño o peligro de abuso sexual proveniente de gente mayor, conocida o desconocida. La seguridad
de los niños debe comenzar por el conocimiento de los temas sobre los que deben tomar precauciones.
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aprendizaje. Además, in-cluye, en
todos sus números, el coleccionable
“Curso de Cine” y una GuíaDidáctica
sobre una película específica.

SUSCRIPCIÓN ANU AL:
45 Euros

(8 NÚMEROS)

REVISTA
DE LITERA TURA
La revistaPrimeras Noticias de

Literatura recoge en sus páginas
novedades editoriales, experiencias,
información sobre todo lo que aconte-
ce en el mundo del libro infantil y
juvenil y la animación a la lectura.

SUSCRIPCIÓN ANU AL:
45 Euros

(8 NÚMEROS)

SUSCRIPCIÓN
ANU AL: 
12 Euros

(10 NÚMEROS)

CENTRO DE COMUNICACIÓN YPEDAGOGÍA
Aragón, 466 Entresuelo.  08013 Barcelona. Tel. 93 207 50 52. Fax. 93 207 61 33. E-mail: info@comunicacionypedagogia.com

Pida una muestra gratuita de la publicación que le interese


