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E l mundo de la docencia va muchas veces a remolque de las novedades introducidas
a nivel legal. Muestra de ello es la normativa educativa aprobada tras la Reforma
Educativa impulsada por el gobierno de Zapatero. Ésta incide en la necesidad de la

formación en Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) como un elemento indis-
pensable del currículo de Educación Primaria. Como no podía ser menos, este tema es anali-
zado en un interesante artículo de José Luis García González. Completan el apartado de
Teoría un escrito sobre el uso de las wikis como herramienta para el desarrollo de actividades
colaborativas de Mª Esther Del Moral Pérez y Lourdes Villalustre Martínez, y un texto que
destaca la importancia del software libre en el área de las necesidades especiales escrito por
Antonio Sacco.

Dentro de la sección de Investigación, Tiberio Feliz nos hace partícipes de un estudio so-
bre la percepción y las expectativas de los estudiantes utilizadores de los foros respecto a la
atención docente. Susana Agudo Prado y Mª Ángeles Pascual nos ofrecen los resultados de
una investigación sobre las TIC en los Centros Sociales de Personas Mayores públicos de
Asturias y, finalmente, José Ignacio Puebla y Belén de Diego nos proponen la utilización de
programas de análisis de voz en la enseñanza de lenguas extranjeras.

Rafael Sánchez y Dolores Madrid dan a conocer algunas de las líneas de trabajo euro-
peas más creativas sobre TIC aplicadas a las NEE, en el apartado Experiencia. El diseño, de-
sarrollo e implementación de unos juegos educativos para teléfonos móviles destinados a
personas con discapacidad intelectual es explicado por Luis Mas Gutiérrez. Para acabar, Joa-
quín Fonoll, Ambrosio Gassol y Mercedes Rivera presentan la herramienta informática FACIL,
Factoría de Actividades Combinadas de Informática y Lengua/Logopedia.

En Últimas Tendencias, nuestro colaborador habitual Jaume Vila se centra en el M-Lear-
ning, el uso del teléfono móvil como herramienta educativa.

Finalmente en Recursos Didácticos, se analizan tres programas televisivos (Leonart, Sin
tetas no hay paraíso y Padre de familia) y tres videojuegos (Perdidos. El videojuego, Grand
Theft  Auto IV y Mario & Sonic en los Juegos Olímpicos), además de dar buena cuenta de la
web Bicieducavial.org y del libro Las mujeres cambian la educación editado por Marta García
Lastra, Adelina Calvo Salvador y Teresa Susinos Rada.
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Reporteros en Acción es una publicación on-line de participación infantil y juve-
nil, que recoge y difunde noticias, artículos, crónicas, reportajes, entrevistas y todo
tipo de de trabajos periodísticos realizados por niños y jóvenes de todo el mundo,
interesados por informarse e informar a través de Internet.

Esta gran red de pequeños periodistas es una apuesta firme de la Asociación de
Prensa Juvenil por el desarrollo de las posibilidades didácticas de la prensa y por las
nuevas tecnologías de la comunicación.

Reporteros en Acción es un programa sociocultural y educativo de la Asociación
de Prensa Juvenil que cuenta con la colaboración de la Dirección General de Coope-
ración y Comunicación Cultural del Ministerio de Cultura, y con la de las concejalías
de Juventud, Cultura y Deporte de los ayuntamientos de diversas localidades.
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Información

prende Inglés TV es un canal de televi-
sión que permite aprender o avanzar en
el nivel de inglés de una manera desen-
fadada y adaptada al tiempo libre de ca-
da persona, que nace de la unión de
Unidad Editorial, un gran grupo líder en

comunicación en España, aportando su experiencia y
su prestigio a la fuerza de Vaughan Systems, el núme-
ro uno en la enseñanza del inglés en España.

Una televisión formativa, beneficiosa y de utilidad
social, a la última en diseño, en técnicas de enseñan-
za y en tecnología. Una televisión de interés público y
de interés para el público.

OBJETIVOS

Aprende Inglés TV nace como una iniciativa pio-
nera en el mundo de los medios y una herramienta
única para el aprendizaje del inglés: un canal dedica-
do única y exclusivamente a enseñar inglés las 24
horas del día, a través de una programación variada
y amena pensada para todos los niveles y con conte-
nidos supervisados por un equipo docente de primer
nivel liderado por Richard Vaughan, creador de un
método revolucionario para el aprendizaje y perfec-
cionamiento del inglés de probada eficacia. Aprende
Inglés TV va a transformar el salón de la casa en el
centro de estudios de inglés más moderno y dinámi-
co del mundo.

PROGRAMAS

La programación de este canal temático de televi-
sión se concreta en: 

�z�z�� Rumbo al Inglés : Espacio didáctico en el que
seis profesores impartirán clases diarias de media
hora de duración con contenidos pensados para to-
do tipo de espectadores, desde los que dan sus pri-
meros pasos en el estudio del inglés hasta aquellos
que desean perfeccionar sus conocimientos del idio-
ma. Las clases se ofrecen en tres niveles, divididos
a su vez en alto y bajo para facilitar la comprensión y
el aprendizaje de los distintos contenidos.

�z�z�� My Living Room : Kathleen Hershner es la con-
ductora de este espacio de 30 minutos de duración
abierto a la participación de hombres y mujeres,
adultos y jóvenes, anglo-parlantes nativos y no-nati-
vos, en el que podrán conversar con esta carismáti-
ca y polifacética mujer sobre todo tipo de cuestiones
en un ambiente distendido y relajado. El objetivo del
programa es proporcionar una visión moderna e in-

Presentación del canal temático de televisión
Aprende Inglés TV.

A

Aprende Inglés TV en marcha

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

Aprende Inglés TV (http://www .aprendeingles.com ).
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novadora del inglés a través de las impresiones y
experiencias de las personas que lo utilizan cada
día como herramienta de trabajo o que lo emplean
para su crecimiento personal y profesional.

�z�z�� Vaughan en vivo : Ofrece a los espectadores la
oportunidad de aprender inglés de la mano de Ri-
chard Vaughan, la personalidad más reconocida y
comprometida de este país con la enseñanza de la
lengua inglesa y creador hace treinta años de Vau-

ghan Systems, empresa en la que más de 300 pro-
fesores han enseñado a hablar a inglés a 300.000
españoles. Se trata de un espacio pedagógico cuya
finalidad es entrar de lleno en el idioma inglés, tanto
desde el punto de vista gramatical como desde el
analítico.

Richard Vaughan, veterano profesor con 30 años
de experiencia y 27 como profesor de Vaughan Sys-
tems, comenta todo lo típico y lo no tan típico del idio-
ma inglés, dándole un tratamiento mecánico y artísti-
co a la vez con la ayuda de sus alumnos de nivel
medio alto que se prestan a someterse a la dinámica
de sus clases, en las que se exige precisión y agili-
dad en el uso del idioma. Richard también deja rien-
da suelta a las miles de anécdotas surgidas a lo largo
de su amplia experiencia docente, aportando su sello
personal a la enseñanza del inglés.

SINTONIZACIÓN

Aprende Inglés TV puede ser visto a través de
TDT (Televisión Digital Terrestre) en Madrid, Valen-
cia, Castellón, Elche, Benidorm y Baleares) y de Ima-
genio (en toda España).

* 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.

Aprende Inglés TV - Vaughan en vivo (http://www .aprendeingles.com/vivo.html ).

¿Necesita Software Educativo?

Nuestro Centro de Recursos
lo tiene casi todo

Para más información comsulte:

ww ww ww ..ccoo mm uu nn ii ccaa ccii oo nn yy pp ee dd aa gg oo gg ii aa .. ccoo mm
Por favor, haga “click” en Recursos Didácticos y después en Software Educativo.
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i analizamos la normativa educativa re-
cientemente aprobada en España, obser-
varemos que pone especial énfasis a la
hora de considerar la formación en las TIC
como un elemento esencial en el currículo
de Educación Primaria. Incluso una de las

competencias establecidas para esta etapa es el trata-
miento de la información y competencia digital. A con-
tinuación se incluyen extractos de aquellos apartados
que hacen referencia a las TIC tanto en el Real De-
creto 1513/2006, de 7 de diciembre como en la Ley
Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación para la
Educación Primaria.

�z�z�� LEY ORGÁNICA 2/2006, 
de 3 de mayo, de Educación

- Preámbulo

La pretensión de convertirse en la próxima década en
la economía basada en el conocimiento más compe-
titiva y dinámica, capaz de lograr un crecimiento eco-
nómico sostenido, acompañado de una mejora cuan-
titativa y cualitativa del empleo y de una mayor cohe-
sión social, se ha plasmado en la formulación de
unos objetivos educativos comunes. A la vista de la
evolución acelerada de la ciencia y la tecnología y el
impacto que dicha evolución tiene en el desarrollo so-
cial, es más necesario que nunca que la educación
prepare adecuadamente para vivir en la nueva socie-
dad del conocimiento y poder afrontar los retos que
de ello se derivan.[…]

Es por ello por lo que en primer lugar, la Unión Euro-
pea y la UNESCO se han propuesto mejorar la cali-

dad y la eficacia de los sistemas de educación y de
formación, lo que implica mejorar la capacitación de
los docentes, desarrollar las aptitudes necesarias
para la sociedad del conocimiento, garantizar el ac-
ceso de todos a las tecnologías de la información y
la comunicación, […]

En el título I de la presente Ley se establece la orde-
nación de las enseñanzas y sus etapas. Concebida
como una etapa única, la educación infantil […] fo-
mentará una primera aproximación a la lecto-escritu-
ra, a la iniciación en habilidades lógico-matemáticas,
a una lengua extranjera, al uso de las tecnologías de
la información y la comunicación y al conocimiento
de los diferentes lenguajes artísticos.

- Artículo 17. Objetivos de la Educación primaria.

Iniciarse en la utilización, para el aprendizaje, de las
tecnologías de la información y la comunicación de-
sarrollando un espíritu crítico ante los mensajes que
reciben y elaboran.

�z�z�� 21409 REAL DECRETO 1513/2006, 
de 7 de diciembre, por el que se establecen 
las enseñanzas mínimas 
de la Educación Primaria

- Artículo 3. Objetivos de la Educación Primaria

La Educación Primaria contribuirá a desarrollar en los
niños y niñas las capacidades que les permitan:

[…] i) Iniciarse en la utilización, para el aprendizaje,
de las tecnologías de la información y la comunica-

Análisis del papel de la tecnología 
en la Educación Primaria e Infantil a través 

de la reciente normativa educativa aprobada 
tras la Reforma Educativa realizada en España.

S

Tecnologías de la Información y la Comunicación
en Educación Primaria e Infantil:

Propuesta de programación

J o s é  L u i s  G a rc í a  G o n z á l e z *

Teoría
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ción desarrollando un espíritu crítico ante los mensa-
jes que reciben y elaboran.

[…] El área de Conocimiento del Medio contribuye
también de forma relevante, al Tratamiento de la in-
formación y competencia digital. En primer lugar, la
información aparece como elemento imprescindible
de una buena parte de los aprendizajes del área, esta
información se presenta en diferentes códigos, for-
matos y lenguajes y requiere, por tanto, procedimien-
tos diferentes para su comprensión. […] Por otra
parte, se incluyen explícitamente en el área los con-
tenidos que conducen a la alfabetización digital, co-
nocimiento cuya aplicación en ésta y en el resto de
las áreas contribuirá al desarrollo de la competencia
digital. La utilización básica del ordenador, el manejo
de un procesador de textos y la búsqueda guiada en
Internet, contribuyen de forma decisiva al desarrollo
de esta competencia. El peso de la información en
esta área singulariza las relaciones existentes entre
el Tratamiento de la información y competencia digi-
tal y la competencia en comunicación lingüística.

[…] Al tratamiento de la información y competencia
digital, el área de Lengua contribuye en cuanto que
proporciona conocimientos y destrezas para la bús-
queda, selección, tratamiento de la información y co-
municación, en especial, para la comprensión de di-
cha información, de su estructura y organización tex-
tual, y para su utilización en la producción oral y escri-
ta. El currículo del área incluye el uso de soportes
electrónicos en la composición de textos, lo que sig-
nifica algo más que un cambio de soporte, ya que
afecta a las operaciones mismas que intervienen en
el proceso de escritura (planificación, ejecución del
texto, revisión…) y que constituyen uno de los conte-
nidos básicos de esta área. Por ello, en la medida en
que se utilicen se está mejorando a la vez la compe-
tencia digital y el tratamiento de la información.

[…] Las Matemáticas contribuyen a la adquisición de
la competencia en tratamiento de la información y
competencia digital, en varios sentidos. […] la inicia-
ción al uso de calculadoras y de herramientas tecno-
lógicas para facilitar la comprensión de contenidos
matemáticos, está también unida al desarrollo de la
competencia digital.

[…] La enseñanza de las Matemáticas tiene como
objetivos en esta etapa el desarrollo de las siguientes
capacidades:

[…] 6. Utilizar de forma adecuada los medios tecno-
lógicos tanto en el cálculo como en la búsqueda, tra-
tamiento y representación de informaciones diversas.

Como hemos podido comprobar, la importancia
de las TIC es evidente; pero, aún así, no se determi-
na ningún área específica ni especialista que  impar-
ta las TIC en Educación primaria. Esto es lo que dice
el Artículo 19 al respecto:

2. Sin perjuicio de su tratamiento específico o en al-
gunas de las áreas de la etapa, la comprensión lec-
tora, la expresión oral y escrita, la comunicación au-
diovisual, las tecnologías de la información y la co-
municación y la educación en valores se trabajarán
en todas las áreas. 

IMPLEMENTACIÓN 
DE LA TECNOLOGÍA

Dada la relevancia que las TIC están adquiriendo,
este artículo pretende ofrecer una propuesta de pro-
gramación que contribuya a sistematizar la implemen-
tación de las TIC en Educación Primaria. No obstante,
los centros docentes deberán adaptarla tanto a su rea-
lidad como al contexto de su alumnado. Las destrezas
y contenidos tecnológicos que el alumnado va a adqui-
rir en cada nivel se presentan secuenciados. Ello faci-
lita el diseño de las actividades y proyectos, al cono-
cerse previamente las habilidades que el alumnado ha
trabajado. 

La propuesta se limita a diseñar una formación
tecnológica mínima, pues es lo que permitirá utilizar
diferentes aplicaciones educativas en el aula. En
cualquier caso, debemos considerar la tecnología
como un medio, no como un fin. Es decir, hay que
conocer aspectos técnicos, para poder usarla; pero
nuestro horizonte deben ser las competencias que
todo alumno y alumna deben alcanzar al finalizar
esta etapa. Conviene recordar que el tratamiento de
la información y competencia digital es sólo una de
las ocho competencias establecidas para Educa-
ción Primaria.

Se recomienda utilizar software libre para el de-
sarrollo de la propuesta que aquí se presenta. Estos
programas libres y gratuitos han evolucionado verti-
ginosamente y, actualmente, poseen una calidad y
fiabilidad superiores a sus equivalentes en software
privativo. Tanto Internet como la educación deben
asumir el principio de la libertad de acceso y utiliza-
ción de todos los recursos disponibles por cualquier
persona. Así pues, se sugiere el sistema operativo
Linux en cualquiera de las siguientes versiones:

Ubuntu, un sistema operativo basado en Linux
que ya incluye múltiples aplicaciones (http://www.
ubuntu.com). La variante de Ubuntu, Edubuntu
(http://www.edubuntu.org) tiene un enfoque educativo
y dispone de herramientas orientadas a la educación.
Xubuntu (http://www.xubuntu.org) es otra versión de
Ubuntu que permite ser instalada y utilizada en orde-
nadores antiguos con menos de 128 Mb de RAM y
sólo dos gigas de ROM. Esta aplicación permitiría re-
vitalizar ordenadores obsoletos durante un tiempo
extra antes de que mueran en el olvido. En esta mis-
ma línea está el proyecto Puppy Linux (http://www.
puppyos.com), que en menos de 100Mb incluye el

Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (http://noticias.juridicas.
com/base_datos/Admin/lo2-2006.html ).
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sistema operativo Linux y múltiples aplicaciones que
pueden funcionar directamente desde el CD en orde-
nadores antiguos con menos de 32 Mb de RAM. 

CONCLUSIÓN

Esperamos que esta propuesta sea de utilidad a
cualquier centro que se plantee la utilización de las
TIC como base del proceso de enseñanza y aprendi-
zaje y que constituya una referencia sobre la que edi-
ficar un proyecto adaptado a su realidad. Es nuestra
intención finalizar esta propuesta, próximamente, con
el apartado de evaluación, siguiendo el modelo de
competencias que propone la Reforma Educativa.

*  José Luis García González. Maestro en CEIP “Nuestra Señora de
Latas” de Somo (Cantabria). Profesor Asociado de la Facultad de
Educación de la Universidad de Cantabria (UNICAN). 
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INTRODUCCIÓN  

os proyectos colaborativos promueven
un nuevo modelo de aprendizaje basado
en la realización de diferentes tareas, cu-
ya ejecución requiere de la participación
y colaboración de todos los componen-
tes de un determinado grupo de trabajo.

Así, a través de estos proyectos es posible llevar a
cabo la construcción colectiva del conocimiento, exi-
giendo al estudiante que desempeñe un rol más acti-
vo, dinámico y comprometido con su propio aprendi-
zaje, y solicitando al docente la creación de ambien-
tes de aprendizaje que promuevan la interacción y
comunicación entre los discentes, apoyándose en la
utilización de herramientas tecnológicas para el desa-
rrollo de actividades didácticas capaces de propiciar
un proceso de construcción activa del conocimiento,
así como la adquisición de nuevos aprendizajes por
parte de los estudiantes a partir de la interacción mu-
tua entre sí y con el propio contexto.

Vygotsky (1978), Leontiev (1978) y Luria (1987),
más tarde Rogoff (1993), Lave (1997), Bereiter
(1997), Engeström y Cole (1997), Wenger (2001),
etc., han definido el aprendizaje como una actividad
vinculada necesariamente a un contexto. El apren-
dizaje supone, desde la óptica del constructivismo
social, la participación en una comunidad, y no de-
be limitarse, por tanto, a la adquisición del conoci-
miento de forma aislada e individualizada por parte
de los discentes sino a través de fórmulas basadas
en la participación social. 

El proceso de aprendizaje está íntimamente li-
gado a la experiencia de formar parte de una comu-
nidad, por tanto no debe considerarse al estudian-
te como un ente aislado, sino en interacción con los
demás miembros de la comunidad de aprendizaje
de la que forma parte. Por ello, el docente o profe-
sor debe favorecer los procesos de interacción y de
solución conjunta de problemas, creando espacios
sociales colaborativos, y no aferrarse al rol de mero
transmisor de contenidos o de información que tan
sólo potencia un aprendizaje individualizado y frag-
mentado. 

En la medida que, en los contextos virtuales, se
contemplen “espacios sociales” y se propicie la cre-
ación de comunidades de aprendizaje a partir del
uso de herramientas que faciliten el intercambio de
información, el acceso a recursos compartidos, la
posibilidad de participar en la redacción de una pu-
blicación conjunta entre diversos miembros de la
misma, etc. se contribuirá a la contextualización del
aprendizaje y a dotarle de significado. 

Con este objetivo han ido surgiendo diversas apli-
caciones y herramientas informáticas que, cada vez
más, se integran en las plataformas virtuales, y que
conforman el denominado software social (Owen,
Grant, Sayers, Facer, 2006), entre las que destacan:
los weblogs, wikis, social bookmarking, workflow,
etc., que pretenden ampliar las posibilidades de co-
municación, interacción e intercambio de información
entre los miembros de una comunidad de aprendiza-
je, facilitando el trabajo colaborativo que se genera
dentro de un espacio virtual.

Presentación de las wikis,
como herramienta para el desarrollo

de actividades colaborativas.

L

Las wikis, facilitadoras 
del aprendizaje colaborativo 

y el desarrollo de competencias

M ª  E s t h e r d e l  M o r a l  P é re z  y  L o u r d e s  Vi l l a l u s t re  M a r t í n e z *

TEORÍA
Wikis
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Hiltz (1992) define el aprendizaje colaborativo
como un proceso que enfatiza tanto el esfuerzo coo-
perativo o de grupo entre los docentes y los estu-
diantes, como la participación activa y la interacción
entre ambos. Constituyendo como resultado el co-
nocimiento que emerge del diálogo activo al com-
partir la información, las ideas y/o experiencias. Di-
cho conocimiento se identifica con un constructo so-
cial, y por lo tanto, el proceso formativo se deriva de
la interacción social desarrollada en un entorno a
partir del intercambio entre iguales, de la evaluación
de los resultados obtenidos y de los productos fruto
de la actividad cooperativa. 

En este sentido, las wikis son unas eficaces he-
rramientas capaces de articular y favorecer el desa-
rrollo de proyectos colaborativos, debido a su natura-
leza abierta y flexible que, a través de una interfaz
sencilla y amigable, posibilita la interacción y comuni-
cación entre los estudiantes que forman un determi-
nado grupo de trabajo facilitando el proceso de cons-
trucción colectiva del conocimiento (Seitzinger, 2005).

Las wikis favorecen una forma de aprendizaje
participativo apoyado en las interacciones de los
discentes que convergen en contextos virtuales,
creando comunidades de aprendizaje orientadas al
logro de unos objetivos comunes determinados y
propiciando un aprendizaje activo y práctico, al invi-
tar a los estudiantes no sólo a interaccionar con los
materiales didácticos sino a incorporar otros nue-
vos, editando las contribuciones y las reflexiones
compartidas con otros a través del debate. Asimis-
mo, les proporcionan la ocasión de observar y ana-
lizar los resultados de sus acciones, generando de
este modo un aprendizaje constructivo y reflexivo.
Al tiempo que les permite que sean ellos los que
marquen sus objetivos de aprendizaje y controlen
sus progresos.

Las wikis fueron creadas por Cunningham en
1995, las cuales pueden definirse como colecciones
de páginas Web que adoptan la narrativa hiperme-
dia, que pueden ser realizadas por cualquier usua-
rio (Baggetun, 2006), utilizando sencillas aplicacio-
nes informáticas que permiten alojarlas automática-
mente en un servidor Web o dentro de un entorno
virtual creado con una finalidad formativa, de forma
que puedan ser editadas conjuntamente entre los
distintos miembros de una comunidad de aprendi-
zaje y/o grupo de clase, a través de un simple nave-
gador. De modo que cada párrafo o página redacta-
da presenta un enlace a un sencillo programa de
edición, que ofrece unas funciones muy básicas de
formato, insertado de imágenes, gráficos y enlaces
a otras páginas Web, lo cual constituye un nuevo re-
curso para agilizar y enriquecer la comunicación en-
tre los estudiantes, ya que los cambios efectuados
por éstos aparecen inmediatamente reflejados en la
Web, sin requerir ningún tipo de revisión previa. Sin
embargo, conviene establecer unas reglas básicas
que hagan fiables, pertinentes y válidos estos pro-
ductos elaborados, para salir al paso de las críticas
que se han formulado en este sentido al cuestionar
la veracidad y rigor de dichas creaciones (Baron y
Dané, 2007). Del mismo modo, Fumero (2005) ma-
nifiesta que el buen funcionamiento de las wikis se
encontrará en el ámbito de las interacciones en red
de una comunidad en colaboración, subrayando
que es en la esfera social, más que en la herramien-
ta tecnológica en sí misma. 

Asimismo, debido a su naturaleza abierta y fle-
xible, las wikis se convierten en unas aplicaciones
potenciadoras del aprendizaje cooperativo y colabo-
rativo, al posibilitar a los estudiantes relacionarse,
compartir y contrastar diversidad de ideas, expe-
riencias y/u opiniones en relación a un mismo tema,
pedir apoyo, comparar y consensuar soluciones pa-
ra un problema dado, redactar informes conjuntos,
desarrollar un proyecto, etc. Todo ello, hace que su
utilización sea considerada una estrategia muy mo-
tivadora al lograr materializar las tareas y plasmar
las ejecuciones tanto individuales como grupales en
aplicaciones reales que permiten la visibilidad de to-
do el proceso creativo-formativo. La filosofía que
subyace en las wikis participa de los postulados so-
cio-constructivistas del aprendizaje, al favorecer el
desarrollo de proyectos colaborativos, lo cual hace
que éstas sean contempladas como valiosas alia-
das tecnológicas para canalizar y gestionar el traba-
jo autónomo y grupal de los estudiantes en contex-
tos de aprendizaje híbridos que apuestan por fórmu-
las semipresenciales.

Así pues, son varias las potencialidades que pre-
sentan los entornos virtuales que integran wikis, al
considerarlas herramientas capaces de suscitar la
participación en la construcción compartida del co-
nocimiento, así como la adquisición de competen-
cias tanto las específicas, es decir, las propias de ca-
da perfil profesional, como las transversales o gené-
ricas, categorizadas en instrumentales, interperso-
nales y sistémicas, tal como aparecen reflejadas en
el Proyecto Tuning Educational Structures in Europe
(2003, 81-84): 

�z�z�� Competencias instrumentales; referentes a las
habilidades cognoscitivas y las capacidades metodo-
lógicas de adaptación al medio, así como también a
las destrezas tecnológicas y lingüísticas. 

�z�z�� Competencias interpersonales; referidas a aque-
llas habilidades necesarias para desarrollar un pro-
ceso de crítica y autocrítica, así como también a las
destrezas sociales utilizadas en la ejecución de un
trabajo colaborativo.

�z�z�� Competencias sistémicas; en relación a la capaci-
dad de integrar comprensión, sensibilidad y conoci-
miento que permiten dar una visión de conjunto de la
realidad global.

Wiki en la Wikipedia (http://es.wikipedia.org/wiki/W iki ).
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Todo ello, implica que el proceso de aprendizaje
debe posibilitar a cada estudiante la libre explora-
ción y control de su propio itinerario de aprendizaje,
y potenciar el pensamiento reflexivo-crítico, median-
te la relación de los nuevos aprendizajes con las ex-
periencias previas que éstos puedan tener, para
conseguir los objetivos, y adquirir las competencias
y habilidades necesarias para realizar las tareas
propuestas tanto individual como colaborativamen-
te.

La formulación de actividades didácticas, dentro
de un entorno virtual, sustentadas en un modelo de
aprendizaje basado en el trabajo colaborativo y apo-
yado en el uso de wikis, puede contribuir a hacer
efectivo el proceso de adquisición de competencias
y a la consecución de los objetivos formativos. Para
ello, es necesario diseñar tareas y aplicaciones di-
dácticas que potencien el aprendizaje de los estu-
diantes mediante la distribución de tareas para el
desarrollo de propuestas de investigación dirigidas,
al tiempo que resultan un punto de encuentro para
todos los estudiantes que componen la comunidad
virtual de aprendizaje, permitiendo un enriqueci-
miento mutuo.

En este sentido, son varias las aplicaciones di-
dácticas que pueden tener estas herramientas digi-
tales debido a su gran versatilidad y sencillez para
publicar y editar contenidos, así como también por
su facilidad para propiciar la interacción entre todos
los miembros de una comunidad de aprendizaje.
Por tanto, las actividades formativas llevadas a ca-
bo, desde una perspectiva colaborativa y con el
apoyo de wikis, contribuyen a la adquisición de
competencias genéricas y a la construcción colecti-
va del conocimiento. A continuación, se expone de
una manera más pormenorizada. 

APLICACIONES EDUCATIVAS
DE LAS WIKIS Y DESARROLLO

DE COMPETENCIAS

En el contexto de la formación virtual, las wikis
constituyen unas herramientas valiosas que poten-
cian la participación activa de los estudiantes apor-
tando nuevas formas de utilización de los recursos
de Internet, y apostando por un aprendizaje colabo-
rativo a través de la publicación conjunta, la difusión
de información, etc.

Además de las diversas aplicaciones educativas,
enunciadas por Baggeten (2006), que se les pueden
dar a las wikis dentro de un entorno virtual de apren-
dizaje colaborativo, cabe mencionar otras:

�z�� Usos educativos referidos 
a los estudiantes 

Las wikis suponen una herramienta de publica-
ción y gestión de contenidos al alcance de los estu-
diantes universitarios que abre nuevos canales de
comunicación e interacción, a través de las cuales
se ponen en juego numerosas competencias para
seleccionar, transformar e interpretar la información
permitiendo la construcción social del conocimien-
to. 

Esta versátil herramienta puede ser utilizada en
un contexto educativo para propiciar la implicación
activa y colaborativa de los estudiantes en el proce-
so de aprendizaje, lo cual exige un importante cam-
bio en el planteamiento metodológico que hasta el
momento se viene aplicando en la formación uni-
versitaria. 

En este sentido, la adopción de un modelo de
aprendizaje híbrido, semipresencial, puede ayudar
a asumir a la enseñanza superior los requerimien-
tos planteados en el EEES, mediante la utilización
de diferentes recursos tecnológicos, tales como las
Wikis, cuyas utilidades pueden ser:

- Como medio formativo: 

- Como herramienta colaborativa para la construc-
ción de contenidos de aprendizaje: los estudiantes
se convierten en los artífices de sus propios mate-
riales de estudio; el docente introduce un tema y
guía hacia las fuentes adecuadas de información,
al tiempo que supervisa el proceso de construcción
colectiva de los contenidos de estudio y trabajo, va-
lidando la calidad de los productos elaborados, así
como su veracidad y pertinencia.  

- Para favorecer la investigación en colaboración:
dentro del espacio colaborativo generado por las
wikis es posible llevar a cabo proyectos de investi-
gación conjunta orientados a la resolución de pro-
blemas propiciando que los estudiantes compartan
sus resultados, sus notas, reflexiones y conclusio-
nes; o al diseño de propuestas realistas capaces de
favorecer el desarrollo a partir de fórmulas conver-
gentes.

- Para la creación de una biblioteca de proyectos
colaborativos: la wiki constituye un espacio com-
partido para el almacenamiento de proyectos o de
problemas resueltos que otros estudiantes puedan
consultar y aprovechar ideas propuestas, solucio-
nes y resultados, estableciendo un mecanismo pa-
ra el intercambio de experiencias de aprendizaje.

- Como medio para el desarrollo de sesiones prác-
ticas y/o dinámicas grupales como la Tormenta de
ideas, juegos de rol, Philis 6/6, etc.: las wikis son
herramientas apropiadas para propiciar ideas den-
tro del grupo de estudiantes que forman parte de
una comunidad de aprendizaje concreta, con obje-
to de dar soluciones a un determinado problema
planteado; adoptar los diferentes papeles posibles
y contrapuestos ante un mismo fenómeno científico
o social; etc. En definitiva, aprovechar las oportuni-
dades que ofrecen estos soportes para la interac-
ción conversacional entre los miembros de una co-
munidad virtual de aprendizaje.  

- Para desarrollar un cuaderno de apuntes y notas:
uno de los posibles usos que se le puede dar a una
wiki es el de convertirse en un espacio compartido
de notas y apuntes, de ideas y conclusiones de los
estudiantes tras la consulta de los materiales origi-
nalmente propuestos. Una experiencia interesante
en este sentido es la de convertir la wiki en un cua-
derno de prácticas de laboratorio, donde se incluya
la evolución, incidencias y acontecimientos obser-
vados a lo largo de un proceso científico, así como
los comentarios y valoraciones de las consecuen-
cias que de ellos se deriven. 
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- Como gestor de una investigación basada en el
estudio de casos: tras proponer una situación, con-
flicto, estudio o diagnóstico concreto se solicita a
los miembros de la comunidad de aprendizaje que
emitan sus propuestas de resolución, análisis y tra-
tamiento correspondiente a la formulación enuncia-
da, aportando los diferentes puntos de vista y áreas
de conocimiento implicadas. 

- Como espacio de comunicación entre los estu-
diantes y el docente para llevar a cabo conjunta-
mente el proceso evaluativo: a partir de la publica-
ción de las memorias y trabajos en la wiki se puede
establecer una comunicación interna e intercambio
ágil entre la comunidad de aprendizaje para desa-
rrollar sesiones de tutoría destinadas a evaluar y a
orientar los proyectos desarrollados.

- Para efectuar la evaluación tanto individual como
de grupo, a modo de portafolio: la utilización de las
wikis para el desarrollo de varios trabajos colabora-
tivos permite al docente valorar las participaciones
y las aportaciones de los estudiantes, teniendo
constancia de todas sus actividades durante el cur-
so o durante el periodo de elaboración de la tarea
propuesta.

- Para desarrollar revisiones peer to peer: las apor-
taciones de cada estudiante dentro del espacio co-
laborativo de las wikis son evaluadas y corregidas
de inmediato por los demás miembros del grupo de
aprendizaje, proporcionando de este modo una re-
troalimentación instantánea peer to peer.

- Como finalidad formativa:

- Como actividad práctica de clase en la que los es-
tudiantes deban crear una wiki sobre un tema abor-
dado en la materia que sea de su interés. El objeti-
vo de una asignatura puede recaer en la formación
de los estudiantes en el uso de las TIC, y más es-
pecíficamente en la publicación y gestión de conte-
nidos en línea. En este caso, el empleo de wikis
puede ser un recurso adecuado para lograr esta
meta.  

�z�� Usos educativos referidos 
a los docentes

Las wikis pueden emplearse no sólo como re-
curso didáctico en la enseñanza universitaria sino
también en la investigación y en la elaboración de
diferentes proyectos docentes, ya que permiten la
actualización inmediata y sencilla de todas las apor-
taciones efectuadas por los miembros de un grupo
o comunidad de aprendizaje que trabaja colaborati-
vamente en una investigación o proyecto. Asimis-
mo, el docente puede crear una wiki vinculada a
una temática de la asignatura que imparte para que
entre todos los miembros del grupo constituido pue-
dan ir actualizando la información contenida en ella,
añadiendo diferentes secciones que aborden no só-
lo los contenidos de la materia sino también otras
cuestiones relacionadas con la misma.  

Como podemos constatar, son varias las fun-
cionalidades y aplicaciones didácticas que se pue-
den atribuir a las wikis, a través de las cuales los
estudiantes pueden adquirir conocimientos sobre
una temática o tópico concreto, al mismo tiempo

que se potencian y desarrollan un conjunto de com-
petencias de carácter transversal. Así, en la si-
guiente tabla se enuncian gráficamente las compe-
tencias instrumentales, interpersonales y sistémi-
cas desarrolladas a partir de la diversidad de prác-
ticas formativas llevadas a cabo a través de las wi-
kis:

Se ha de destacar, para finalizar, que la apues-
ta por una metodología de trabajo grupal imple-
mentada en un entorno virtual, y apoyada en el uso
de las wikis, se convierte en una innovadora fórmu-
la de gestión y construcción compartida del conoci-
miento, aprovechando las sinergias de todos los
miembros de la comunidad de aprendizaje para
conseguir el logro de los objetivos comunes, y ad-
quirir las competencias y habilidades necesarias
para la resolución de las tareas y/o actividades pro-
puestas. 

CONCLUSIONES

La aplicación de una metodología de enseñan-
za-aprendizaje basada en la elaboración de proyec-
tos colaborativos contribuye al desarrollo cognitivo
de toda la comunidad, a partir de las opiniones,
ideas y experiencias individuales que cada miembro
aporta a la misma, a través de las herramientas de
comunicación online, y las interacciones que se pro-
ducen entre docentes y estudiantes (Del Moral y Vi-

Tabla 1. Competencias transversales que pueden desarrollar tanto estudiantes
como docentes a partir de las prácticas formativas llevadas a cabo con las wikis.
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llalustre, 2006). Al mismo tiempo, posibilita una en-
señanza más flexible y abierta que potencia el tra-
bajo autónomo de los estudiantes al proporcionar-
les un mayor control sobre su propio proceso de
aprendizaje.

Desde aquí, entendemos que la realización de
proyectos de manera colaborativa puede ser una
práctica formativa que permite a la comunidad de
estudiantes, que integran un determinado grupo de
trabajo, desarrollar habilidades y destrezas que den
lugar a un aprendizaje activo, constructivo y real (Jo-
nassen, 2000), partiendo de las intervenciones indi-
viduales vertidas por cada miembro a la misma.

Para que la construcción compartida del conoci-
miento tenga lugar, es necesario que se planteen a
los estudiantes que forman parte de una determina-
da comunidad virtual, actividades de interés para
ellos, en las que se expliciten claramente sus finali-
dades, con intención de que todos los miembros de
la misma interioricen el objetivo último del proyecto,
y se involucren en él al considerarse partícipes de
un trabajo común, favoreciendo la adquisición de
competencias tanto específicas como transversales
categorizadas en instrumentales, interpersonales y
sistémicas. Y, por ende, la adquisición del conoci-
miento de forma significativa a través de la creación
de una comunidad de aprendizaje. 

Por último, se debe señalar que con la utiliza-
ción de la tecnología wiki, dentro de un entorno vir-
tual de aprendizaje, se pueden desarrollar numero-
sas actividades y prácticas formativas de carácter
colaborativo, entendiéndolas como experiencias de
aprendizaje que tienen lugar en interacción con un
contexto con el que los sujetos interaccionan, propi-
ciando “ambientes de aprendizaje” constructivistas,
tal como lo entiende Wilson (1996).  
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INTRODUCCIÓN  

continuación se repasarán brevemen-
te algunos conceptos generales rela-
cionados, primero, con el software li-
bre y, luego, con el campo de las ne-
cesidades especiales. Si el lector está
familiarizado con estas dos áreas, tal

vez prefiera pasar directamente al segundo aparta-
do.

�z�� Software libre

Consideraremos software libre (en inglés free
software) a aquellos programas informáticos que,
una vez obtenidos, pueden ser usados, copiados,
estudiados, modificados y redistribuidos libremen-
te1.

Una aplicación informática puede ser considera-
da software libre si garantiza las siguientes liberta-
des2:

�z�z�� Ejecutar el programa con cualquier propósito.

�z�z�� Estudiar y modificar el programa (para lo cual es
necesario poder acceder al código fuente) 

�z�z�� Copiar el programa de manera que pueda ser uti-
lizado por otra persona

�z�z�� Mejorar el programa y publicar las mejoras.

Que un producto informático se distribuya como
software libre no implica necesariamente que sea
gratuito. De hecho, existen numerosos modelos co-
merciales basados en software libre, en los que se
cobra por el desarrollo, modificación, soporte, con-
sultoría, etc.

Suelen darse en el mundo del software libre al-
gunas discusiones sobre temas puntuales que no
abordaremos aquí por escapar al alcance de este
artículo, como por ejemplo matices que lo diferen-
cian de otros modelos similares de generación y dis-
tribución de software. Quienes quieran profundizar
en estos temas pueden consultar alguno de los nu-
merosos sitios de Internet que tratan sobre la mate-
ria3.

�z�� Necesidades especiales

Al hacer referencia a “necesidades especiales”
nos estaremos refiriendo a diversas condiciones
que puede presentar una persona, en función de
determinado ambiente o contexto, tales que le impi-
dan usar una aplicación pensada para el “usuario
medio”.

Comúnmente se asocia este concepto al de dis-
capacidad, aunque en realidad es más amplio y
abarcativo. Así, una persona sin ninguna discapaci-
dad (física, sensorial o intelectual) puede presentar
necesidades especiales para una aplicación particu-
lar debido, por ejemplo, a ciertas limitaciones técni-
cas de su computadora.

Revisión de varias cuestiones que ponen de relieve 
la importancia del software libre para la atención 

de personas con necesidades especiales.

A

Importancia del software libre
en el área de las necesidades especiales

A n t o n i o  S a c c o *

TEORÍA
Software libre
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Además, existen otros términos que en ocasio-
nes son asociados también a las necesidades es-
peciales y/o las discapacidades4. Algunos de ellos
pueden tener distintas connotaciones en ciertos
países, grupos o ambientes. No profundizaremos
aquí en esas cuestiones, y usaremos “necesidades
especiales” en un sentido general, incluyendo a las
personas con diversidad funcional5.

RELACIÓN DE CADA UNA
DE LAS LIBERTADES 

DEL SOFTWARE LIBRE 
CON LAS NECESIDADES 

ESPECIALES

Discutiremos ahora la relación que tienen con el
área de las necesidades especiales cada una de las
libertades ya enumeradas, requeridas para que un
programa informático pueda ser considerado “soft
libre”.

�z�� Importancia de la libertad 
para ejecutar los programas 
con cualquier propósito

La primera “libertad” que define al software libre
puede parecer trivial, pero resulta sumamente im-
portante, en particular en el área de las necesida-
des especiales, donde muchas aplicaciones suelen
servir para propósitos para los cuales no han sido
creadas.

Si se leen las “condiciones de uso” de numero-
sos programas se observará que es común encon-
trar limitaciones acerca de los ámbitos y fines con
que éstos pueden ser utilizados.

Así, por ejemplo, si la licencia de un software
que originalmente fue creado para la oficina condi-
ciona su utilización sólo a ese ámbito, se anulará la
posibilidad de que lo aproveche una maestra de
Educación Especial que tal vez podría encontrarlo
útil en su trabajo, etc.

Tanto en la esfera de la Educación Especial,
como en la rehabilitación y áreas afines, la escasez
de programas específicos suele obligar a los profe-
sionales a buscar “soluciones alternativas”, redefi-
niendo los propósitos de diversas aplicaciones. Y
esto puede verse gravemente afectado por licen-
cias restrictivas que limiten los ámbitos o fines con
que puede ser utilizado el software.

�z�� Importancia de la libertad 
para estudiar y modificar 
el programa

Esta probablemente sea la libertad más valora-
da por muchas personas en lo que respecta al soft-
ware libre aplicado al área de las necesidades es-
peciales. Y es comprensible que así sea, ya que la
escasez de programas específicos que se mencio-
nó más arriba puede ser contrarrestada mejorando
y modificando lo que ya existe.

Veamos un ejemplo relacionado con los desa-
rrollos académicos. Muchos programas del área
que nos ocupa suelen ser realizados como trabajos
finales o tesis en ámbitos académicos. Ello está
muy bien y es valioso y deseable. Pero las caracte-
rísticas propias de estos trabajos en las universida-
des hacen que en ocasiones se llegue apenas a un
primer prototipo. Los alumnos analizan un problema
(a veces desde cero, desconociendo que tal vez al-
guien ya lo ha hecho antes, incluso en otras univer-
sidades), diseñan una solución e implementan una
primera versión. Esa primera versión puede llegar a
ser utilizada por usuarios reales, pero cuando debe-
rían efectuarse las correcciones, modificaciones y
actualizaciones lógicas de cualquier proyecto, el
alumno suele haber terminado esa materia o la fa-
cultad. Si ese desarrollo no tenía el “código fuente”6

disponible para todo el mundo, es muy probable
que ya nadie pueda continuarlo, con lo cual se per-
derá un importante trabajo y la oportunidad de me-
jorar un programa que estaba funcionando, con to-
do lo que ello implica.

Incluso fuera del ámbito académico, siempre es
beneficioso para la comunidad en general que otras
personas, además del autor de un programa, pue-
dan contribuir a su desarrollo, mejora, ampliación,
adaptación, etc.

Es fundamental que sea posible la personaliza-
ción del software para personas con necesidades
especiales. Esta característica, deseable en la ma-
yoría de las áreas, es aquí más trascendente aún
ya que, por ejemplo, las condiciones de uso de un
programa para una persona con alguna discapaci-
dad, exigen que se pueda adaptar la herramienta al
usuario.

Aunque el autor de un programa haya previsto
numerosas posibilidades de adaptación y adecua-
ción, siempre surgen casos en los que convendría
hacer modificaciones sobre el comportamiento del
software, lo cual podrá realizarse con relativa facili-
dad si el código fuente está disponible.

�z�� Importancia de la libertad 
para copiar el programa 
de manera que pueda ser utilizado 
por otra persona

Las personas con necesidades especiales cons-
tituyen un grupo de potenciales usuarios de la infor-
mática muy importante pero, muchas veces, “poco
atractivo” para las empresas desarrolladoras de soft-
ware desde un punto de vista estrictamente econó-
mico.

Esto genera, entre otras cosas, el problema que
ya hemos comentado de una escasa diversidad de
oferta de software, y otros problemas típicos de los
grupos minoritarios, en general discriminados cons-
ciente o inconscientemente por parte de la sociedad.

Es así que la solidaridad se convierte en un fac-
tor fundamental a la hora de facilitar herramientas
para que, por ejemplo, puedan estudiar niños con
Necesidades Educativas Especiales, o tengan una
mejor y más rápida rehabilitación pacientes con al-
guna discapacidad temporal.
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En estos casos, esa solidaridad podrá expresar-
se muchas veces copiando un programa que puede
servirle a otro, colocando software en Internet para
que pueda ser aprovechado por un inmenso núme-
ro de usuarios potenciales, facilitando distribuciones
de programas en CDs, etc.

Las licencias que impiden la copia de un progra-
ma que podría ser aprovechado por una persona
con necesidades especiales, muchas veces ponen
al profesional, familiar, etc. frente a la disyuntiva en-
tre apegarse a la ley y dejar a ese usuario sin la po-
sibilidad de mejorar su calidad de vida, o facilitarle el
recurso sabiendo que está infringiendo la normativa.
Y ello se soluciona en gran medida cuando la licen-
cia del programa autoriza a que se realicen tantas
copias como sean necesarias.

Vale la pena recordar aquí que esto no implica
que el software no lo pague nadie ni que el trabajo
de desarrollo haya sido voluntario. Por el contrario,
existen diversos modelos que permiten cobrar el
trabajo, pero quien lo pague no tiene por qué ser
siempre el usuario final. Algunos ejemplos los cons-
tituyen aquellos proyectos financiados por el Estado
(muchas veces a partir de concursos de ideas) que
luego éste distribuye libremente, o los desarrollos
que luego queden en el dominio público y son paga-
dos por fundaciones u organizaciones de diverso ti-
po, etc. Incluso cuando sea un particular quien en-
cargue y pague la creación de un software, el senti-
do solidario de esa persona bien puede llevarla a
exigir que el programa, que ella está pagando, sea
licenciado como software libre.

�z�� Importancia de la libertad 
para mejorar el programa y publicar 
las mejoras

Esta libertad está estrechamente relacionada
con la de estudiar y modificar el programa, ya que
esas modificaciones en ocasiones serán para adap-
tar algo que debe variar, y en otras simplemente se
buscará mejorar la aplicación agregando funciones,
etc.

Y por las mismas razones que se discutieron en
el apartado anterior, resulta indispensable poder pu-
blicar esas mejoras, intentando así que pueda bene-
ficiarse de ellas la mayor cantidad posible de perso-
nas.

Un temor de muchos programadores para libe-
rar sus producciones radica en la posibilidad de que
alguien modifique una pequeña parte del programa
y lo distribuya eliminando su autoría. Cabe aclarar
aquí que las licencias para distribución de software
libre controlan perfectamente esto exigiendo que la
autoría original de un programa (y las versiones
posteriores) se conserve a lo largo de todas las mo-
dificaciones que se realicen a la obra.

Por otro lado, una premisa fundamental de la la-
bor en el área de las necesidades especiales es la
de trabajar en equipo. Es muy poco probable poder
hacer un buen trabajo en esta esfera de manera in-
dividual y solitaria o, en todo caso, ese mismo traba-
jo podría mejorarse mucho con la participación de
profesionales de otras disciplinas. Sin embargo, mu-

chos programadores suelen realizar, por diversas –y
en ocasiones justificadas– razones, algunos traba-
jos solos. En estos casos, si esos desarrollos se pu-
blican como software libre, serán factibles de ser
mejorados en el futuro por equipos interdisciplina-
rios de profesionales, con lo cual el problema de su
desarrollo original quedará minimizado.

OTRAS RAZONES

Además de las importantes razones ya discuti-
das por las cuales sostenemos la necesidad de de-
sarrollar software libre para esta área, existen otras
que seguramente vendrán a la mente del lector.

Por ejemplo, las que reconocen el modelo del
software libre como el que mejor se adecúa a la
“devolución” que deberían realizar a la sociedad las
universidades del Estado.

O las que relacionan las posibilidades que ofre-
ce el software libre a todos aquellos grupos que, por
minoritarios, no son tenidos en cuenta por otros mo-
delos de desarrollo y distribución de tecnología.

Como hemos visto, hay numerosos y variados
argumentos para adoptar el modelo de software
libre para la informática aplicada a las necesidades
especiales.

SOFTWARE LIBRE ESPECÍFICO
PARA NEE

Si bien creemos que el software “general” debe
ser accesible y pensado desde sus inicios en fun-
ción de un “diseño universal”, lo cual reduciría la ne-
cesidad de contar con software específico para per-
sonas con necesidades especiales, es cierto tam-
bién que estos últimos programas en muchas oca-
siones son necesarios.

Mencionaremos apenas algunos importantes
proyectos de software libre que han sido creados
especialmente para personas con necesidades es-
peciales o que suelen ser comúnmente utilizados en
ese campo.

The Dasher Project (http://www .inference.phy .cam.ac.uk/dasher/ ).
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El acelerado avance y actualización de los de-
sarrollos hacen aún más incompleta la siguiente
lista de programas, por lo que se recomienda inves-
tigar en Internet sobre nuevos proyectos.

Dasher7 es un software que funciona como
"interfaz" de texto, permitiendo escribir a través de
un sofisticado sistema predictivo basado en el movi-
miento del puntero del mouse. Así, el usuario puede
introducir texto en la computadora (y, por lo tanto,
comunicarse entre otras cosas) mediante diversos
movimientos del cuerpo, como puede ser el de la
cabeza, y a través de distintos tipos de adaptacio-
nes que operen el mouse.

El proyecto Orca8 para el sistema operativo Li-
nux combina herramientas de síntesis de voz (para
que la computadora lea en voz alta lo que aparece
en la pantalla), con la posibilidad de trabajar con
Braille y de magnificación de pantalla. Es parte de la
plataforma “Gnome” de Linux.

A su vez, existen distribuciones de Linux particu-
larmente útiles para personas con necesidades es-
peciales. Por ejemplo, Lazarux es una distribución
especialmente adaptada para personas de habla
hispana con deficiencia visual, que incorpora varias
herramientas para facilitar su accesibilidad. Se pue-
de descargar de Internet la imagen del “Live CD”9,
por lo cual no es necesario instalarla en el disco
duro de la computadora para utilizarla. Otra distribu-
ción de Linux para este colectivo, llamada “linac-
cess-knoppix”, es desarrollada dentro del proyecto
Linaccess10. 

Algunos proyectos que no han sido creados es-
pecíficamente para personas con necesidades es-
peciales tienen sin embargo un especial interés pa-
ra esa comunidad. Un ejemplo es keyTouch11, que
permite configurar funciones extras del teclado para
efectuar determinadas operaciones.

Conocidos programas de software libre como el
navegador de Internet Mozilla Firefox, que funciona
tanto en Windows como en Linux y otras platafor-
mas, incluyen importantes características de accesi-
bilidad12 que facilitan su utilización por parte de per-
sonas con diversas necesidades y formas de acce-
so a la computadora.

Existen también agregados (o “plug-in”) que per-
miten adaptar otros programas para mejorar su acce-
sibilidad, como la barra de herramientas “The Haw-
king Toolbar”13, que incorpora al ya mencionado nave-
gador Mozilla Firefox la capacidad de ser operado a
través de switches o conmutadores.

Clic14 es un conocido software educativo que,
además, tiene una particular aceptación en el campo
de las NEE, entre otras cosas debido a las posibili-
dades de personalización que permite y a caracterís-
ticas específicas como la disponibilidad de selección
a través de barrido, mediante un solo movimiento.
JClic15 es la última versión de este programa, fue de-
sarrollado como software libre y funciona sobre di-
versos sistemas operativos, como Linux, Windows,
Mac OS y Solaris. Algunas características de la ver-
sión anterior (Clic 3), como la selección por barrido,
no estaban presentes en JClic, pero precisamente
gracias a que es software libre actualmente han sido
desarrolladas por grupos de colaboradores y serán
incluidas en breve. 

CONCLUSIONES

Creemos que el principal trabajo en el que debe-
mos aplicar nuestras energías a corto plazo es la arti-
culación entre tres comunidades diferentes: la de
usuarios y potenciales usuarios de software para esta
área (personas con necesidades especiales y pro-
fesionales de ese campo), la de los desarrolladores
de software que ya trabajan en el dominio de las ne-
cesidades especiales, y la de la comunidad del soft-
ware libre.

Esa ha sido la principal intención de este traba-
jo, por lo que esperamos que se acerquen cada vez
más los miembros de estas comunidades.

De los muchos espacios en Internet que pueden
resultar útiles a tal fin, recomendaremos uno que,
por basarse precisamente en una metodología de
trabajo colaborativo y tratar específicamente sobre
esta temática, seguramente será de suma utilidad:
la wiki “soft libre accesible”16.  

Esa página web, como muchas otras, pretende
brindar un ámbito de intercambio y trabajo profesio-
nal, permitiendo así un desarrollo cada vez más im-

Clic (http://clic.xtec.net/es/ ).

Proyecto Orca (http://www .gnome.org/project s/orca/ ).
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portante de herramientas y recursos sobre esta te-
mática. Incluye una sección con enlaces a otras
web que tratan específicamente sobre software libre
y accesibilidad.

Además, todos aquellos interesados en profun-
dizar conceptos relacionados con el software libre
en general, cuentan con numerosos sitios Web al
respecto17, y lo mismo en relación con las necesida-
des especiales18.

Entre todos, trabajando profesional y solidaria-
mente, podemos contribuir para seguir generando
posibilidades que mejoren la calidad de vida de per-
sonas que tanto lo necesitan.

Notas:

1.- Cuestiones sobre la filosofía del software libre y, en particu-
lar, del proyecto GNU pueden leerse en http://www.gnu.org/
philosophy.

2.- http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.html.

3.- Para una definición más amplia del concepto, consultar:
http://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre.

4.- Ver, por ejemplo: http://www.sidar.org/recur/desdi/pau/cif.php.

5.- Para profundizar sobre “diversidad funcional”, consultar
http://forovidaindependiente.org.

6.- El “código fuente” de un programa está constituido por aque-
llas instrucciones que escribe el programador para indicarle a
la computadora qué debe hacer, y es lo que permite realizar
modificaciones sobre el comportamiento del software.

7.- http://www.inference.phy.cam.ac.uk/dasher.

8.- http://www.gnome.org/projects/orca.

9.- http://www.grupomads.org/download.

10.- http://www.linaccess.org.

11.- http://keytouch.sourceforge.net.

12.- http://www.mozilla.org/access.

13.- http://www.clippingdale.com/accessibility/hawking/
hawking.html.

14.- http://clic.xtec.es.

15.- http://clic.xtec.es/es/jclic.

16.- http://softlibreaccesible.wikispaces.com.

17.- Una de las organizaciones con mayor reconocimiento a nivel
mundial sobre software libre es la Free Software Foundation
(http://www.fsf.org) y el proyecto GNU (http://www.gnu.org).

18.- Tres sitios que tratan la temática de las necesidades espe-
ciales y, sobre todo, tienen numerosos enlaces a otras pági-
nas son: http://www.needirectorio.com, http://www.ceapat.org
y http://www.tecnologiaespecial.com.ar.

* Antonio Sacco. Ingeniero en sistemas de información. Director del
Departamento de Informática del Colegio Lincoln de La Plata (Argen-
tina). Profesor titular en la Universidad Abierta Interamericana, en Bue-
nos Aires, de la materia “Informática aplicada” (informática aplicada a
las necesidades especiales), en la carrera de Terapia Ocupacional.

E-mail: info@antoniosacco.com.ar
antonio@colegiolincoln.edu.ar 
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emos escuchado con frecuencia que
los foros requerían un esfuerzo suple-
mentario por parte de los docentes. De
ello, no nos cabe duda, pero no se
pueden obviar algunas cuestiones
concurrentes como la falta de forma-

ción para la utilización de estas nuevas herramien-
tas, la carencia de diseño formativo integrado o la
ausencia de criterios para el cálculo de la carga de
trabajo que supone su atención. Todo ello ha contri-
buido al desconcierto de los docentes y a experien-
cias insatisfactorias, tanto para los docentes como
para los estudiantes que, ante la existencia de la he-
rramienta, han exigido su utilización y su atención en
un grado cada vez más creciente.

Una de las variables en litigio está en el plazo de
tiempo en el que un docente debe responder a la
consulta de un estudiante. Es frecuente hablar de
48 horas pero lo cierto es que dejamos muchas va-
riables relevantes sin precisar: existencia de guía de
aprendizaje, tipo y organización de foros, papel de
los mismos, tamaño del grupo, tipo de consultas
realizadas, otras vías de consulta, posibilidad de tu-
toría, etc. (Feliz y Ricoy, 2003).

Sin entrar en ello en esta ocasión, nos ha pare-
cido interesante conocer la percepción y expectati-
vas de los estudiantes universitarios utilizadores de
los foros, por lo que hemos encuestado en este tra-
bajo a un grupo significativo de estos usuarios sobre
su percepción de la respuesta recibida y sobre su
demanda de atención.

ALGUNAS INVESTIGACIONES
PREVIAS

Numerosas han sido las investigaciones sobre
los foros, sobre todo en ambiente anglosajones.
Revisamos a continuación algunas cuestiones rela-
cionadas con la presencia y la atención de los mi-
mos. 

Rovai (2001) se centró en el estudio del sentido
de pertenencia a la comunidad comparando dos
cursos en línea basados en medios asíncronos de
aprendizaje, que incluían el foro. En un curso virtual
formativo, es evidente que el docente juega un pa-
pel preponderante en la creación de dinámica co-
municativa y de identidad con la materia que se im-
parte. La separación física de los estudiantes en la
Educación a Distancia produce la sensación de des-
conexión, aislamiento, distracción y falta de aten-
ción, según diversas fuentes. Todos ellos se pueden
vincular a la falta de sentido de comunidad.

Una cuestión tratada ha sido la relación entre la
presencia social y la privacidad de la comunicación
en línea (Tu, 2002). La presencia social se define
como el grado de conocimiento de otra persona en
una interacción y del consecuente vínculo afectivo
que se genera. Tu (op. cit.) la define específicamen-
te para entornos virtuales como el grado de senti-
miento, percepción y reacción de estar conectado
con otra entidad intelectual a través del ordenador.
Algunos de los factores que se indican como influ-

Percepción y expectativas de los estudiantes 
universitarios utilizadores de los foros

respecto a la atención docente.
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yentes sobre la presencia social en línea son las re-
laciones sociales, la confianza, las características
de los estudiantes, la percepción de los entornos,
las características de los medios utilizados, el uso
de auxiliares de la comunicación (como los emotico-
nes), los estilos de la comunicación, los tipos de la
tarea, el aislamiento, etc. Es evidente que la percep-
ción de atención y el tiempo de respuesta son facto-
res incidentes sobre la presencia social de los do-
centes en los foros.

Otros autores centraron sus análisis en la inte-
racción y la construcción de los significados en los
foros (Pena-Shaff y Nicholls, 2004). Distinguen pro-
cesos participativos, interactivos, sociales, cogniti-
vos y metacognitivos. La dimensión cognitiva focali-
za elementos como la comprensión, el razonamien-
to, la crítica, la resolución de problemas y la profun-
didad de los procesamientos. Respecto del razona-
miento y del pensamiento crítico, se definen estas
categorías: clarificación básica, clarificación en pro-
fundidad, inferencia, juicios y estrategias de desa-
rrollo. En la construcción de significados y en la
orientación de las interacciones juega un papel im-
portante la intervención de los docentes. La misma
percepción de participación así como la reorienta-
ción de los procesos influyen determinantemente en
los significados construidos.

Finalmente, señalaremos algunos estudios pre-
ocupados por los efectos de la intervención del pro-
fesor sobre la participación de los estudiantes en los
foros (Mazzolini y Maddison, 2003). Habían obser-
vado que la interacción de estudiantes con estu-
diantes y de estudiantes con profesores puede va-
riar ampliamente en foros de discusión. Dependien-
do del propósito del foro, los profesores pueden
adoptar diversos papeles:

�z�z�� Limitar discusiones a unos o más temas propues-
tos por los profesores o los estudiantes,

�z�z�� Dirigir discusiones más generales,

�z�z�� Asumir el papel de contestar la mayor parte de
las preguntas de estudiantes,

�z�z�� Moderar los debates pero mantener un papel de
baja actividad en ellos, o incluso no participar en nin-
gún debate.

Todos estos estudios refuerzan nuestra propia
experiencia en la que los estudiantes manifiestan
la necesidad de una pronta respuesta. Esta nece-
sidad de atención se percibe a través de la res-
puesta que los docentes les proporcionamos, su
naturaleza, contenido y, sobre todo, la inmediatez
de la misma.

ESTUDIO DE LA PERCEPCIÓN 
Y DEMANDA DEL TIEMPO 

DE RESPUESTA

El presente estudio está extraído de una inves-
tigación más amplia sobre la interacción didáctica
en la formación universitaria, con especial atención
a los foros virtuales (Feliz Murias, 2007).

�z�� Instrumento utilizado

Hemos utilizado un cuestionario, aplicado por In-
ternet. Además de los datos de perfil, la encuesta
atiende diversas dimensiones sobre experiencia y uso
de las herramientas virtuales, con especial atención a
los foros. Los ítems utilizados son escalas y pregun-
tas de alternativas, completadas con preguntas abier-
tas, que enriquecen las valoraciones y opiniones. 

�z�� Muestra de estudio

La muestra está constituida por 372 personas,
estudiantes de Educación Social en el curso 2005-
2006. Presentan una distribución desigual del inicio
del curso (Tabla 1) con predominio de 2 años (2003),
lo que asegura el conocimiento del medio sobre el
que se les encuesta.

Asimismo, ofrecen un número variado de asig-
naturas superadas (Tabla 2) que manifiesta, en ge-
neral, una experiencia consolidada y contrastada en
utilización de los foros.

Tabla 1. Años de inicio de la carrera.

Tabla 2. Número de asignaturas superadas.

Facultad de Educación de la UNED (http://www .uned.es/educacion/ ).
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�z�� Resultados obtenidos

�z�� Tiempo de respuesta 
de los/las compañeros/as

Los tiempos de respuesta son importantes, tan-
to en la percepción que tenemos de ellos como en
la expectativa que mantenemos. Como puede apre-
ciarse en la Tabla 3, se han producido 320 respues-
tas.

En la Gráfica 1, observamos que afirman que la
respuesta de sus compañeros/as es normalmente de
1 día (52,19%). Algunos la creen de 2 días (15,31%)
o Inmediatamente (11,25%). Las demás apreciacio-
nes ya son menos frecuentes: 12 horas (9,69%), 1
semana (3,75%) ó 1 hora (3,13%). Sólo el 4,69% afir-
ma que No suelen responder. Dado que sólo se po-
día escoger una respuesta, si, a la mayoritaria, suma-
mos los plazos menores, obtenemos que el 91,56%
percibe las respuestas de los compañeros en los dos
días posteriores a su mensaje.

�z�� Tiempo de respuesta de los/las tutores/as

También nos interesa la percepción que tienen
los estudiantes del tiempo de respuesta de los/las
tutores/as. Como puede apreciarse en la Tabla 4, se
han producido 319 respuestas.

En el caso de este estamento, vuelve a predomi-
nar la percepción del plazo de 1 día (44,83%), segui-
do de las opciones de Inmediatamente (4,08%) y 12
horas (4,08%). Con menor frecuencia, se perciben 1
semana (16,61%), 2 días (15,67%) y 1 hora (1,57%).
Según los estudiantes, No suelen responder el
13,17% (Gráfica 4). Adoptando el mismo cálculo que
hemos realizado anteriormente, si, al plazo mayorita-
rio de 1 día, sumamos los plazos menores, obtene-
mos que el 70,22% percibe las respuestas de los/las
tutores/as en los dos días posteriores a su mensaje.

�z�� Tiempo de respuesta de los/las profesores/as

En cuanto al profesorado de la Sede Central, la
Tabla 5 refleja que se han producido 319 respues-
tas.

Tabla 3. Tiempo de respuesta de los/las compañeros/as.

Tabla 5. Tiempo de respuesta de los/las profesores/as.

Tabla 4. Tiempo de respuesta de los/las tutores/as.

Gráfica 1. Tiempo de respuesta de los estudiantes a otros estudiantes en los
foros.

Gráfica 2. Tiempo de respuesta de los tutores a los estudiantes en los foros.

Gráfica  3. Tiempo de respuesta de los profesores a los estudiantes en los foros.
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La Gráfica 3 sigue poniendo de relieve que el pla-
zo más frecuente sigue siendo el de 1 día (38,29%),
seguido de 2 días (17,72%) y 1 semana (14,87%).
Sólo el 6,65% percibe una respuesta Inmediatamen-
te, el 5,70% la percibe en las 12 horas y el 2,22% lo
hace en 1 hora. Mientras, aumenta el porcentaje de
los que perciben que sus profesores/as No suelen
responder (14,56%). 

Del mismo modo, la suma de los plazos menores
a 1 día y 1 día genera el 70,57% de respuestas de
los/las profesores/as en los dos días posteriores a su
mensaje.

�z�� Tiempo de respuesta que deberían tener 
los docentes (tutores o profesores)

Hasta ahora, hemos visto la percepción sobre
los hechos. En esta pregunta se plantea la deman-
da sobre el tiempo conveniente para responder. Co-
mo puede apreciarse en la Tabla 6, se han produ-
cido 323 respuestas, es decir, más respuestas que
en cualquiera de las percepciones.

El análisis de los plazos esperados de los do-
centes (Gráfica 4) nos indica que también se espe-
ra la respuesta en un plazo de 1 día (47,68%), se-
guido del de 2 días (32,20%), 1 semana (6,81%), 12
horas (6,81%), 1 hora (4,02%) e Inmediatamente
(0,93%). Sólo el 1,55% afirma que No importa el
plazo.

Por el mismo silogismo aplicado hasta ahora,
podemos averiguar el porcentaje acumulado de los
plazos menores o iguales a 1 día. En este caso, su-
man el 59,44%. Si hiciésemos la suma incluyendo 2
días, obtendríamos el 91,94%.

CONCLUSIONES

A partir de este estudio, podemos extraer dos
conclusiones relevantes:

�z�� En la actualidad, los estudiantes perciben que
las respuestas de los compañeros son más rápidas
que las de sus tutores/as y profesores/as, sobre to-
do si prestamos especial atención a los dos días si-
guientes a su pregunta.

�z�� Su demanda de atención por parte de los do-
centes se sitúa en el plazo de 2 días (48 horas) de
forma clara en un altísimo porcentaje (91,94%).
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s un hecho constatado que entre la po-
blación de la Unión Europea cada día
hay más personas mayores. En el infor-
me “La situación social en la Unión Eu-
ropea 2003” se ofrece una visión del
conjunto de las principales tendencias

sociales y económicas en Europa, se expone que en
2001, había 52 millones de personas de 65 años o
más en la UE, frente a 34 millones en 1960. Hoy en
día, este segmento representa el 16% de la pobla-
ción total de la UE. En España, el porcentaje ascien-
de al 17% y las previsiones de Naciones Unidas esti-
man que en el año 2050, España será el país más
viejo del mundo con 12,9 millones de personas ma-
yores (un tercio de la población). Entre las Comuni-
dades Autónomas más envejecidas, con tasas supe-
riores al 20%, se encuentra Asturias, junto con Cas-
tilla y León, Aragón y Galicia. “Revolución Demográ-
fica” sin precedentes en la historia de la humanidad,
que junto con la “Revolución Tecnológica” conlleva
una transformación social y presenta importantes
desafíos para la sociedad actual: “La Sociedad de la
Información”, que viene a definirse como “un estadio
de desarrollo social caracterizado por la capacidad
de sus miembros (ciudadanos, empresas, adminis-
traciones públicas) para obtener, compartir y proce-
sar cualquier información por medios telemáticos
instantáneamente, desde cualquier lugar y en la for-
ma que se prefiera” (CDSI: Comisión especial de es-
tudio para el Desarrollo de la Sociedad de la Infor-
mación en España, 2003). Sus particulares rasgos:
la revolución tecnológica, la extensión del ocio, la
necesidad de información y formación, la voluntad
de democratización, contribuyen a definir un nuevo
perfil de ciudadano/a.

Un/a ciudadano/a alfabetizado/a en el conoci-
miento y uso de las TIC. “Se ha dicho muchas veces
que el ciudadano del futuro tendrá que estar alfabeti-
zado no sólo en el dominio lectorescritor, sino tam-
bién para interaccionar y comunicarse con las nue-
vas tecnologías, pues serán las herramientas bási-
cas del intercambio de información en el siglo XXI”
(Cabero, 2004, 11). Para acercar las TIC a todos los
ciudadanos deben darse dos factores interrelaciona-
dos: por una parte, la dotación tecnológica y, por otra,
la formación adecuada para desarrollar las compe-
tencias y destrezas necesarias para utilizarlas. 

En el plan de acción aprobado en la primera fase
de la Cumbre Mundial de la Sociedad de la Informa-
ción (Ginebra, 2003), ya se pone de manifiesto que la
infraestructura de la Información y Comunicación es
un elemento básico en la Sociedad de la Información.
El primer paso para hacer uso de las TIC es tener ac-
ceso a “Infraestructuras”: espacios y recursos infor-
máticos para el uso de todos los ciudadanos. 

Desde este planteamiento se considera de inte-
rés conocer la situación en Asturias, respecto a las
personas mayores y el acceso y conocimiento que
tienen de las  TIC. Surge así, la investigación “Las
Tecnologías de la Información y Comunicación en
los Centros Sociales de Personas Mayores públicos
de Asturias” (Agudo, 2006) con la que se pretende
conocer si estos centros han incorporado entre sus
servicios y actividades, los relacionados con las
Tecnologías de la Información y la Comunicación
(TIC) favoreciendo, así, las adaptaciones adecua-
das a un nuevo modelo de sociedad: La Sociedad
de la Información.

Presentación de los resultados obtenidos del estudio
“Las Tecnologías de la Información y Comunicación 

en los Centros Sociales de Personas Mayores públicos 
de Asturias”.

Las TIC en los centros sociales 
de personas mayores: 

Nuevas oportunidades, nuevos retos

S u s a n a  A g u d o  P r a d o  y  M ª  Á n g e l e s  P a s c u a l  S e v i l l a n o *
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La investigación constata que mayoritariamente
(el 88%) de los CSPM disponen de algún recurso
informático (PCs, impresoras, escáner,…) a dispo-
sición de los usuarios. Este hecho destaca una rea-
lidad tecnológica positiva de los CSPM, lo cual los
sitúa en un buen nivel de informatización, que pro-
picia el acceso y uso de las TIC entre las personas
mayores (que residen en las zonas urbanas pero
también en las rurales).

Es interesante destacar que del total de CSPM,
el 64% se ubica en la zona urbana y el 28% en la
zona rural, destacando estos últimos por ser espa-
cios de nueva creación (menos de 3 años de anti-
güedad), siendo evidente la apuesta de la adminis-
tración pública por potenciar las zonas rurales as-
turianas (en gran medida envejecidas). La presen-
cia de las TIC en los CSPM da un valor añadido al
centro y contribuye de manera muy positiva al
acortamiento de distancias, como promotoras de la
igualdad de acceso a la Sociedad de la Informa-
ción y la equiparación de las zonas rurales a las ur-
banas.

Las TIC van ocupando su espacio, no sólo en el
ámbito rural, sino también dentro del propio CSPM.
Los recursos informáticos disponen de un “espacio”
específico para ellos, que suele recibir el nombre
de “aula de informática” (36,4%), aunque también
se utilizan los términos “cyber@ula” (27,3%) o “me-
diateca” (18,2%). Este hecho es bastante significati-
vo, si tenemos en cuenta que ligado a este término
está la idea de aprendizaje a lo largo de toda la vi-
da.

Los recursos informáticos más frecuentes que
se alojan en este espacio son los ordenadores
(PCs), aunque existen otros elementos periféricos
que también son fiables indicadores del grado de
tecnologización, como la dotación de impresoras,

escáner, cámara de fotografía digital… El 95,9% de
los CSPM cuentan al menos con una impresora pa-
ra el uso de los/las usuarios/as del centro, el 72,7%
dispone de escáner y el 63,6% cuenta con cámara
de fotografía digital.

Es sorprendente la importancia que está adqui-
riendo Internet, el 86,4% de los CSPM con recursos
informáticos tiene conexión a Internet. Y no sólo eso,
la mayoría de los CSPM, el 63,6%, tiene su propia
Web frente al 27,3% que indica no estar presente en
Internet. Aunque todavía queda un importante por-
centaje próximo al 30% que no dispone de ella, los
CSPM empiezan a percibir la importancia de estar
presentes en la Red. Con la Web del centro crean un
punto de encuentro en Internet que sirve de contacto
con los mayores para informales de los servicios que
ofrecen, las actividades, los talleres, etc.

Es interesante destacar que las propias perso-
nas mayores son participantes activos en la crea-
ción y en los contenidos que en la Web se publican.
La Web es un recurso puesto a disposición de las
personas mayores con una doble intencionalidad y
bidireccionalidad: del centro a los mayores y de los
mayores a la sociedad.

A la vista de los recursos presentados es difícil
sostener que la apuesta de los CSPM por las TIC y
el acceso a la Sociedad de la Información sea redu-
cida. Se puede afirmar que la infraestructura y el
acceso a las TIC en los CSPM es posible, disponen
de recursos informáticos para las personas mayo-
res. Pero el acceso a la Sociedad de la Información
consiste en algo más que en tener acceso a infra-
estructuras (PCs, impresora, conexión a Internet).
Según la “Carta para la Inclusión Digital y Social”
(2004), la Brecha Digital “es un fenómeno multidi-
mensional que incluye barreras de muy diverso ti-
po. Algunas de ellas –que resultan muy preocupan-
tes– son de naturaleza mental, de manera que la
educación es la mejor estrategia para enfrentarse
con estos problemas. Algunos de ellos como la falta
de confianza o de motivación están en el lado del
usuario, pero también hay barreras en la produc-
ción de los sistemas e-learning, como el desarrollo
de sistemas excesivamente formales, tecnologías
no adaptadas, ausencia de contextos significativos
y metodologías generalistas que no prestan la aten-
ción necesaria a los contextos culturales y socia-
les”. De nada sirve una mera innovación tecnológi-

Gráfico 1. Los CSPM disponen de un espacio específico para alojar los recursos
informáticos.

Gráfico 2. Recursos Informáticos disponibles y Recursos Informáticos
demandados.

CSPM “El Arbeyal” (Gijón, Asturias).
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ca sin una innovación social de forma paralela, en
la que la formación en el uso de las TIC, asegure la
integración de todas las personas en la Sociedad
de la Información y favorezca actividades relacio-
nadas con la comunicación, la información, la for-
mación, el ocio y el entretenimiento. Es necesario,
plantear ¿existe un plan de actuación en el CSPM
para fomentar el uso de las TIC entre las personas
mayores?, ¿se proporciona información y forma-
ción para concienciar a los mayores de la utiliza-
ción y posibilidades de las TIC?

En el 90,9% de los casos, los CSPM potencian
el uso de las TIC entre las personas mayores. Prin-
cipalmente, ofertando cursos y talleres (86,4%), es
la estrategia preferida para acercar las TIC a las
personas mayores. 

Por un lado, esto favorece que el aprendizaje
se perciba como una necesidad y oportunidad que
se extiende a lo largo de toda la vida. Desterrando,
así, la idea de una etapa para la educación y otra
para el trabajo. El aprendizaje no termina en una
etapa concreta, la capacidad de aprender está pre-
sente durante toda la vida. Ésta es una de las pro-
puestas que Delors (1996) formula para afrontar
con éxito los cambios que afectan a cualquier per-
sona a lo largo de toda su vida. La educación como
recurso fundamental en tiempos de cambio es una
cuestión actual, interesante por las repercusiones
tanto teóricas como prácticas que conlleva.

Por otra parte, se propicia la alfabetización digital
“se refiere a un sofisticado repertorio de competen-
cias que impregnan el lugar de trabajo, la comunidad
y la vida social, entre las que se incluyen las ha-
bilidades necesarias para manejar la información y
la capacidad de evaluar la relevancia y la fiabilidad
de lo que busca en Internet” (MECD y OCDE, 2003,
80). 

Diversos estudios han identificado cuál debe
ser la formación básica que necesita hoy día todo
ciudadano, y que constituye la alfabetización digi-
tal. Entre las que se encuentra:

�z�z�� Conocimiento de los sistemas informáticos (hard-
ware, software).

�z�z�� Uso del sistema operativo (archivos, carpetas,
programas, antivirus, etc.)

�z�z�� Búsqueda y selección de información a través de
Internet.

�z�z�� Comunicación a través de Internet.

�z�z�� Procesamiento de textos.

�z�z�� Tratamiento de la imagen. 

En definitiva, como señala Gutiérrez (2004) estar
alfabetizado digitalmente sería poseer la capacita-
ción imprescindible para sobrevivir en la Sociedad
de la Información y poder actuar críticamente sobre
ella. Se trata de atender a los fines últimos de la
educación como herramienta de transformación so-
cial.

Mención especial, es el caso de dos centros so-
ciales que señalan que utilizan otros medios para
potenciar el uso de las TIC en las personas mayo-
res: el voluntariado. Existen personas mayores vo-
luntarias en los CSPM, que se encargan de gestio-
nar el aula de informática y de acercar las TIC a
otras personas mayores. Una vez que se han alfa-
betizado, aprendido sobre las TIC y con las TIC, de-
ciden no sólo ser receptores de información y apren-
dices sino que se convierten, además, en portadores
de una gran riqueza de conocimientos y comparten
con otras personas su tiempo, con el fin de acercar-
les de manera lúdica y amena las Tecnologías de la
Información y Comunicación.

La dotación tecnológica y la formación son ele-
mentos esenciales que favorecen que las TIC sean
una realidad para todos los ciudadanos/as, tal y co-
mo señala el informe Bridges.org “Spanning the Digi-
tal Divide: Understanding and tackling the issues”.
Los CSPM se presentan como espacios integrados
en la Sociedad de la Información que favorecen el
envejecimiento activo y la participación social. Aun-
que, para concluir, es interesante reflexionar sobre la
cuestión ¿Qué porcentaje de socios/as del centro

Gráfico 3. ¿Cómo se potencia el uso de las TIC?

Gráfico 4. Porcentaje de los/las socios/as totales del CSPM que hacen uso del
espacio de recursos informáticos.CSPM “El Llano” (Gijón, Asturias).
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hacen uso del espacio dedicado a alojar los recursos
informáticos? En un 72,7% se considera que “menos
del 10%” de los socios totales del CSPM hacen uso
de él. 

De esta cuestión, se desprende que otros facto-
res están actuando sobre la relación que establecen
las personas mayores con las TIC. Ha llegado el mo-
mento de hablar directamente con las personas ma-
yores sobre este hecho y considerar que el uso de
las TIC puede estar condicionado por factores es-
tructurales (referidos al lugar de residencia y caracte-
rísticas biosociales, como salud, nivel de estudios…)
y factores, tanto interpersonales como intrapersona-
les, como resultado de la manera de enfrentar esta
nueva etapa de la vida: la vejez y su percepción po-
sitiva y útil hacia el uso de las TIC como medio para
satisfacer sus necesidades.

* Susana Agudo Prado. Pedagoga en Campa, Formación e Inter-
vención Socioeducativa S.L. 

E-mail: agudosusana.uo@uniovi.es

* Mª Ángeles Pascual Sevillano. Catedrática de Escuela Universi-
taria del Área de Didáctica y Organización Escolar de la Universi-
dad de Oviedo (UNIOVI). 

E-mail: apascual@uniovi.es
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PROGRAMA SPEECH TOOLS
PARA ESTUDIO 

DEL VOCALISMO 

ara el vocalismo utilizamos el programa
Speech Tools que tiene una aplicación
que coloca la vocal emitida dentro de un
casillero. Cada alumno se acerca al mi-
crófono y emite una vocal, una sílaba o
una palabra monosilábica. No es nece-

sario guardar la emisión como archivo de sonido
aunque puede hacerse si se quiere. A continuación
hay que colocar los cursores delimitando la vocal.
En un momento dado de este proceso saldrá un

cuadrado azul en el casillero mostrando la mayor o
menor proximidad al sonido que se pretendía emitir.
Un ejemplo puede verse en el Gráfico 1, donde se
ha emitido dos veces la palabra inglesa “bar”. Se
puede ver un cierto retraso en el punto de articula-
ción.  

Según Fernández Planas (2005: 95), el primer
formante (F1) se refiere a la elevación del cuerpo
lingual; es decir, si la lengua se eleva, el F1 des-
ciende. El segundo formante (F2) hace referencia a
la anterioridad de la lengua: cuanto más anterior se
articule la vocal, más agudo será su F2.

Pude verse la barra de explosión típica de las
oclusivas aunque no se aprecia la barra horizontal
de la sonoridad. En la segunda emisión también
podría verse las transiciones de los formantes 1 y
2, que son descendentes.

PROGRAMA PRAAT 
PARA ESTUDIO 

DE LA PROSODIA

Para la prosodia nos basamos en el programa
Praat. Una vez grabado un enunciado, al dar al bo-
tón “Edit” se nos muestra un gráfico en el que se ve
el F0 (tono) en azul. Los alumnos pueden hacer
prácticas con su voz con el apoyo visual de la línea
azul que representa la prosodia. Si se quiere, es po-
sible dibujar exclusivamente el tono. Hay que dar a
los comandos Periodicity / Pitch / Draw. Entonces,

Información sobre los programas Speech Tools y Praat, 
explicando dos aplicaciones a la enseñanza 

de lenguas extranjeras: vocalismo y prosodia.

P

La utilización de programas de análisis de voz
(Speech Tools / Praat) 

en la enseñanza de lenguas extranjeras

J o s é  I g n a c i o  P u e b l a  G u t i é r re z  y  B e l é n  d e  D i e g o  D u r á n t e z *

INVESTIGACIÓN
Programas de análisis de voz

Gráfico 1. Espectrograma (izquierda) y casillero vocálico con la colocación de
un sonido (derecha). F2 (abscisas), F1 (ordenadas).
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en una ventana a la derecha se dibuja el tono (ex-
presado en herzios o semitonos). También es posi-
ble copiar dicho dibujo y volcarlo en cualquier otro
documento.

La entonación es una de las verdaderas asigna-
turas pendientes en la enseñanza de lenguas. En in-
glés, el papel de la entonación es mucho más impor-
tante que, por ejemplo, en español. Precisamente es-
to es un óbice para los españoles que quieren apren-
der inglés. Normalmente no ven la importancia de
usar unos recursos prosódicos tan diferentes y que
para el inglés, son fundamentales. Al no utilizarlos, se
produce un doble déficit. Por una parte, la más visi-
ble, hay un efecto de extrañeza que identifica al ha-
blante como no nativo. Por otra, cierta estructuración
que en español se consigue con recursos sintácticos,
en inglés se hace prosódicamente.

Citaremos cinco elementos prosódicos para el
inglés que pueden trabajarse con este programa:

�z�� Declinación.

�z�� Estructuración prosódica de fragmentos largos.

�z�� Campo tonal.

�z�� Glissandos.

�z�� Entonación en las questions tag.

�z�� Declinación

Declinación (declination) es un recurso del inglés
por el cual determinadas estructuras informativas
tienden a caer a modo de escalones. Hemos toma-
do un fragmento de una emisión oral de la BBC, en
un programa para la enseñanza del inglés (http://
www.bbc.co.uk/worldservice/learningenglish/news
english/witn/2007), En el Gráfico 2, La Energía (o In-
tensidad) se representa en la parte de abajo. El ar-
mónico fundamental (F0) está representado en la
parte de arriba. Puede verse un escalonamiento que
va desde la sílaba “brig”, pasando por “ligh”, hasta la
sílaba “pa”. 

Hay otros muchos recursos para el inglés que
son difíciles de enseñar y aplicar en la enseñanza de
esta lengua. También hay una aplicación para dibu-
jar, por ejemplo, la energía y F0 (y otras variables si
se quiere), para imprimirlas posteriormente, como se
puede ver en el Gráfico 2.

Los alumnos deben imitar este comportamiento
tonal. Es aconsejable que empiecen muy alto para ir
bajando gradualmente.

�z�� Campo tonal

Navarro Tomás se refiere a este concepto con
el término de Campo de entonación (1974: 25). Ha-
ce una comparación del español con otras lenguas,
según datos de estudiosos de la lengua de cada
país1 (1974: 25 y ss.), llegando a los siguientes da-
tos: 

Lengua Nº de semitonos2

Inglés 24
Español 16
Francés 12
Alemán 8

El campo tonal gallego junto con el vasco y el
andaluz quizá sean los más amplios de la Península
Ibérica.

Al comparar el Campo tonal del inglés con el
del español, se ve que el primero es mayor en 8
semitonos. Esto permite a un inglés conseguir, a
través de la prosodia, conseguir una mayor expre-
sividad.

En el Gráfico 3 puede verse en los dos cuadros,
el contorno tonal de un mismo enunciado en inglés.
En el primero, emitido por un nativo, la variación to-
nal es muy superior que en el segundo, emitido por
una española. Ambos cuadros tienen una escala en
semitonos de 24 y 16, siguiendo los estudios de Na-
varro Tomás. El enunciado es también un ejemplo
de declination.

El inglés hace una bajada de 13,7 semitonos,
por 8,0 de la española. Las duraciones son respecti-
vamente de 1,6 y 2,09 segundos. Es evidente que
las costumbres prosódicas del español influyen noto-
riamente en la emisión de la informante española.

El enunciado emitido es “passport number and
date of expiry”.

A los alumnos españoles, e incluso a los profe-
sores, les cuesta mucho partir de un techo tonal muy
alto, que permitiría un descenso más fácil.

Gráfico 2. Ejemplo de declinación.

Gráfico 3. Comparación de campos tonales del inglés y del español.
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�z�� Estructuración prosódica 
de fragmentos largos

En inglés es posible, gracias a la entonación, es-
tructurar fragmentos largos. En español, sería más
costoso. El fragmento siguiente constituye una larga
enumeración. Está tomado de http://www.fonetiks.
org, una web para la práctica del inglés.

Name, age, address, first name, family name,
phone number, date of birth, nationality, passport
number and date of expiry.

En el Gráfico 4 puede verse la estrategia entona-
tiva de un informante inglés. Lo que hace es repartir
el texto largo en tres series entonativas con las que
se empieza muy arriba para terminar muy abajo.
Puede verse en el gráfico cómo el tono (F0) parte al-
to en la primera palabra “name”, y vuelve a elevarse
en las sílabas “first” y “pass”.

A los alumnos (e incluso a los profesores) les
cuesta mucho imitar esta articulación del tono.

�z�� Glissandos ( glides ) 
en inglés estándar

Según la definición de Alan Cruttenden (1990:
50), Glissandos (Glides) son deslizamientos conti-
nuos de la línea melódica en la misma sílaba y se
oponen a intervalos discontinuos o saltos.

Uno de los autores de este artículo ha hecho
numerosos estudios sobre glissando en español
(Puebla: 1999/2002/2004).

En el Gráfico 5 puede verse un ejemplo de un
glissando en una palabra monosilábica: “Bar”. En
inglés estándar son frecuentes los glissandos des-
cendentes y se dan normalmente en sílabas largas.
Lo ha emitido una informante femenina para un
programa de aprendizaje del inglés. Está tomado
de un programa de la BBC:

http://www.bbc.co.uk/worldservice/
learningenglish/newsenglish/witn/2007/03/
070316_coca.shtml.

Las palabras que se consideran que tienen
cierta dificultad son pronunciadas dos veces. En el
gráfico vemos la Energía y el F0 correspondientes
al dicho doble enunciado. Las palabras/sílabas tie-
nen gran duración: 0.47 sg y 0,48 sg. F0 cae 9,5 st
y 7,7 st, respectivamente. Se trata de valores muy
altos en comparación con valores de español es-
tándar.

Para el alumnado quizá se trate de entrar en un
grado elevado de caracterización. Su imitación de-
be relegarse a los niveles más altos de dominio de
la lengua.

�z�� Entonación de las questions tag

Hay dos tipos de entonación dependientes de la
actitud del hablante:

�z�� Rising entonation . El informante expresa neu-
tralidad, falta de certeza. Busca una respuesta en el
oyente. La entonación en la parte final del enuncia-
do es ascendente.

�z�� Falling entonation . El informante parte del su-
puesto de que lo que dice es verdad. Como mucho,
pide confirmación al oyente. Se usan, por ejemplo,
en comentarios sobre el tiempo atmosférico. La en-
tonación en la parte final del enunciado es descen-
dente. El enunciado: It's a beautiful day, isn't it?
tendría una entonación descendente en su parte fi-
nal.

La diferencia entonativa se explicaba en el anti-
guo plan de las Escuelas de Idiomas, a partir de 2º
pero muchos alumnos de 5º seguían sin utilizarla
adecuadamente.

A los estudiantes españoles les cuesta mucho
hacer descendentes este tipo de preguntas, proba-
blemente porque en el español siempre serían as-
cendentes. Hay profesores que piden a los alumnos
que empiecen la question tag en un tono alto, con lo

Gráfico 4. Estrategia entonativa de un informante inglés.

Gráfico 5. Ejemplo de glissando ( glide ).
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que lo lógico es bajar a partir de ese momento. Si
se empieza con un tono bajo, será difícil seguir ba-
jando más.

Éste sí que es un tema importante en el que hay
que insistir. Para los alumnos que más les cueste,
al poder ver una representación lineal de tono (F0),
les puede resultar más fácil la correcta entonación
descendente del segundo caso.

En el Gráfico 6 puede verse la entonación des-
cendente (falling entonation) de un hablante nativo
inglés.

Hay alumnos que imitan mal el modelo subien-
do mucho la primera palabra “She”. Donde hay que
subir mucho es en el verbo auxiliar “Is”.

OTROS RECURSOS 
PARA TRABAJAR 

SOBRE ENTONACIÓN 
Y PRONUNCIACIÓN

A continuación aparecen unas páginas Web que
incluyen recursos para trabajar en estos temas:

�z�� http://www.phon.ucl.ac.uk: Toda la página en sí
es interesante pero merece la pena la sección “Tip
of the Day”. Contiene ejemplos y actividades bas-
tante útiles.

�z�� http://www.phon.ucl.ac.uk/home/johnm/oi/oi1b.
htm: Ésta es otra sección de la misma página que
trabaja la entonación en frases. Sólo se puede usar
en niveles avanzados dada su dificultad.

�z�� http://www.oup.com/elt/global/products/englishfile/
elementary/c_pronunciation/: Esta pagina tiene ejer-
cicios y juegos pero más relacionados con la pro-
nunciación.

�z�� http://www.fonetiks.org

�z�� http://www.englishclub.com/pronunciation/: Intere-
sante la sección “Sentence Stress”.

�z�� http://www.eslgold.net: En la sección pronuncia-
ción tiene links a otras páginas que trabajan la ento-
nación.

�z�� http://www.teachingenglish.org.uk/try/prontry/pron_
activites.shtml: En esta sección se proponen activida-
des para trabajar la entonación en el aula.

CONCLUSIÓN

�z�� El uso de nuevas tecnologías en el aprendizaje
de cualquier materia tiene en sí mismo un gran po-
tencial motivador.

�z�� Los programas informáticos de análisis de voz
aquí presentados son armas potentes además, pa-
ra la investigación o análisis del habla. Cualquier
profesor que se acerque a ellos puede aprender
mucho acerca del análisis.

�z�� En cuanto al vocalismo, los alumnos tienen de-
lante una representación gráfica del casillero vocáli-
co y de la colocación de la sílaba emitida por ellos.
Pueden practicar lo que sea necesario buscando
mejores articulaciones.

�z�� Finalmente, refiriéndonos a la prosodia, los alum-
nos pueden ver la curva entonativa emitida por ellos
en grupos fónicos. La diferencia relativa de altura
puede ayudar a alumnos con dificultades (mal oído
musical) a mejorar su tono. La imitación de las se-
cuencias del profesor muchas veces fracasa ante el
miedo del alumno. Al poder ver en un gráfico el
transcurso del tono, es más fácil el adiestramiento.

UCL Dept. of Phonetics and Linguistics (http://www .phon.ucl.ac.uk ).

Gráfico 6. Falling entonation de una Question tag .
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Notas:

1.- Son estudios muy antiguos (1914, 1932, etc.)

2.- Entonación y canto se funden en realidad en los mismos
principios esenciales (Navarro, 1974: 17). Por eso la unidad
de medida debe ser la misma.
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Les informamos de la puesta en marcha
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de la revista Comunicación y Pedagogía.
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on-line colgado en nuestra web
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On-line
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o queremos quedarnos en casa ni
que nos discriminen, deseamos for-
marnos y trabajar...” Así hablaba  Su-
san, alumna de la Bårslövs Skola de
Oslo. Fue una de los 72 jóvenes con
Necesidades Educativas Especiales

(NEE) que tomó la palabra en el Parlamento Euro-
peo en Bruselas para mostrar sus vivencias, inquie-
tudes e ilusiones a los diputados de los 27 países
que integran la Unión Europea. La actividad fue or-
ganizada por la Agencia Europea para el Desarrollo
de la Educación Especial1, institución que aglutina
las políticas europeas sobre NEE de los diferentes
Ministerios de Educación.

�z�� Estudio en un centro para ciegos y deficientes vi-
suales. En nuestro país se han integrado a los niños
con problemas visuales en los centros ordinarios,
pero no a los ciegos porque los centros ordinarios
no están preparados todavía para enseñarles (Leto-
nia).

�z�� Nos gustaría ser independientes, por supuesto y
vivir solos o con amigos/as (Bélgica).

�z�� Nuestra experiencia nos ha enseñado que nada
se da sin esfuerzo y que tenemos que confiar en
nuestras capacidades para hacer realidad nuestros
sueños (Grecia).

�z�� Desearía encontrar trabajo fuera de los centros
de empleo especiales. Soy consciente de que, de-
pendiendo de nuestra discapacidad, algunos traba-
jos no son fácilmente accesibles pero nuestra tena-
cidad puede vencer muchos obstáculos (Francia).

Los jóvenes, a pesar de sus distintas situaciones
y nacionalidades, coincidieron al expresar sus princi-
pales inquietudes: dificultades para seguir los ritmos
estándares de aprendizaje de sus centros escolares y
para participar en las actividades sociales y culturales
de su comunidad, necesidad de más formación e in-
formación sobre las ayudas técnicas y de computa-
ción, les planteaba dudas decidir si era más adecuado
estudiar en un centro específico de Educación Espe-
cial o en uno ordinario, encontraban falta de accesibili-
dad en el transporte y en los edificios y, sobre todo,
hablaron de las graves dificultades que se encuentran
en su tránsito al mundo laboral.

Cada país europeo ofrece diferentes respuestas a
estas cuestiones. Algunas soluciones y líneas de tra-
bajo implican el uso de las Tecnologías de la Informa-
ción y la Comunicación (TIC). Vamos a presentar al-
gunas de las que consideramos más creativas y pro-
metedoras aunque, forzosamente, debido a la breve-
dad de este artículo, sólo podremos aproximarnos al
tema.

Con las TIC tratamos de poner el énfasis no en
los aspectos relativos a la incapacidad de la persona,
sino en las destrezas y habilidades que puede desa-
rrollar. Se hace necesario un cambio de paradigma.
Dejar de considerarlas como un paciente (paradigma
del déficit) y verla como un ciudadano, con derechos y
obligaciones (paradigma del crecimiento). Desde esta
perspectiva su nivel de competencia se evalúa consi-
go misma y no por comparación con las demás. To-
das las personas tenemos características especiales.
Somos diversos y esa diversidad enriquece nuestra
propia existencia.   

Presentación de algunas de las líneas de trabajo 
europeas más creativas y prometedoras 

sobre tecnologías que intentan dar respuesta 
a las necesidades reales 

de alumnado con discapacidad.

N

TIC y europeos con NEE

R a f a e l  S á n c h e z  M o n t o y a  y  D o l o re s  M a d r i d  V i v a r *

Experiencia



C O M U N I C A C I Ó N  YY  PP E D A G O G Í A 39

En nuestro recorrido por la actividad europea, re-
curriremos una y otra vez a tres puntos básicos que
soportarán nuestra descripción: los casos prácticos,
los grupos de investigación que impulsan el progreso
en los distintos países y un software que ha demostra-
do ser muy eficaz en diferentes contextos. Nuestro
análisis fluirá por tres planos:

�z�� Primero, comunicarnos.

�z�� Rampas digitales para la Inclusión.

�z�� Currículo: construir puentes cognitivos.

PRIMERO, COMUNICARNOS

Oliver Sack en su libro “Despertares” (1992) afir-
ma que lo grave no es la sordera en sí, sino que lo
verdaderamente preocupante llega con el fracaso
en la comunicación y el lenguaje. Esta afirmación
podríamos extenderla a muchas otras personas con
NEE. Si no pueden comunicarse con el entorno, és-
te será el primer obstáculo a superar ya que su ais-
lamiento tiene una influencia negativa en su desa-
rrollo intelectual, afectivo, en su aprendizaje y en el
conocimiento que tienen de sí mismos. 

En Europa existen diversas iniciativas para de-
sarrollar un software que mejore las capacidades
lingüísticas y de comunicación. El proyecto ALDICT
(Access for Persons with Intellectual Disability to In-
formation and Communication), liderado por Portu-
gal, ha hecho posible la elaboración de un software
–Comunicate SymWriter2– que facilita el intercambio
de información, ideas, sentimientos y experiencias.
A través de una interfaz amigable que toma como
referencia los sistemas de símbolos PCS, Rebus y
PIC, hace posible un nivel de comunicación amplia
que abarca desde expresiones de necesidades bá-
sicas hasta las que requieren mayores competen-
cias cognitivas, además de facilitar la traducción si-
multánea de los mensajes emitidos por el usuario al
resto de los participantes a través de Internet. La ex-
periencia se ha valorado muy positivamente por los
más de 130 usuarios que procedían de organizacio-
nes de Francia, Alemania, Portugal y Reino Unido
(Inclusión for Europe, 2001).

En este mismo sentido, la empresa británica Wid-
git3 ofrece, a través de una suscripción, diferentes ti-
pos de ayudas para navegar por Internet a jóvenes  y
adultos con discapacidad intelectual y/o usuarios de
sistemas aumentativos y alternativos de comunicación
(SAAC). Toman la Web a la que accede el usuario y la
transforman en otra más limpia, uniendo los concep-
tos de accesibilidad con usabilidad, de forma que la
Web presente pocos elementos de distracción y unos
menús claros que permitan que la persona encuentre
lo que está buscando y se mueva por ella con facili-
dad. También permite modificar el tamaño de los tipos
de letras, el color y los fondos,  poder oír frase a frase
la información de la Web mientras ésta se resalta con-
venientemente, escuchar los enlaces a otra Web an-
tes de la selección y transcribir el texto en símbolos
pictográficos Rebus (dispone de más de 20.000 que
están actualizándose permanentemente a través de
Internet).

Los sistemas tradicionales de comunicación en
papel van dando paso al soporte digital bien sea en la
pantalla del ordenador, la PDA o en el tablero de con-
ceptos. En Europa encontramos varios softwares pa-
ra diseñar tableros de comunicación: SAW-Special
Access to Windows, elaborado por ACE Centre del
Reino Unido4, TICO de la Universidad de Zaragoza
(España)5, SICLA de la Fundación Telefónica6 y Pla-
phoons de Lagares7. Este último software lo utiliza, por
ejemplo, Octavio, estudiante español de Educación
Secundaria. Con la síntesis de voz Microsoft Agent
(gratuito y de excelente calidad) y la ayuda del lector
de pantalla Llegir8 los mensajes que él escribe, con
una varilla de cabezal que le facilita el acceso al te-
clado, se traducen en sonidos. Estos apoyos tecnoló-
gicos le han facilitado un mayor grado de participación
en el aula. Ahora puede expresarse oralmente en las
clases con la síntesis de voz y se ha superado la ba-
rrera que suponía el que sus compañeros y profe-
sores desconocieran el sistema de símbolos pictográ-
fico Bliss que utilizaba en su tablero en tinta.

Un usuario del SAW es Daniel. La distrofia mus-
cular degenerativa le ha llevado a utilizar un ratón
trackball para acceder a la computadora. El apoyo
que ha recibido por parte de los profesionales que le
atienden ha permitido que las pantallas del SAW ha-
yan sido optimizadas y configuradas a las diferentes
necesidades que se le iban presentando (Aguilar,
2000).ACE Centre (http://www .ace-centre.org.uk ).

Widgit (http://www .widgit.com ).
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Es sabido que los niños y jóvenes con deficien-
cia auditiva y sordera tienen dificultades para desen-
volverse en una sociedad en la que se utiliza la pala-
bra como medio de comunicación mayoritaria, tanto
en su forma auditivo-verbal (el habla) como en su
codificación visual (la escritura). Muchos han encon-
trado en las TIC una oportunidad que pueden apro-
vechar e integrar en su quehacer cotidiano. Así, por
ejemplo, el software gratuito Globos o Reconoci-
miento de fonemas9 les ayuda en los procesos de
reeducación del habla al hacer que la voz introduci-
da a través del micrófono convierta los parámetros
acústicos en representaciones gráficas interactivas
sincronizadas con repeticiones auditivas digitaliza-
das. También, como complemento para el aprendi-
zaje de sistemas aumentativos y complementarios
del habla, los programas Sistema Bimodal10, La Pa-
labra Completada11 o Comunicación Total12 aprove-
chan las enormes ventajas visuales y de interactivi-
dad de la computadora para crear entornos de
aprendizaje dinámicos. 

RAMPAS DIGITALES
PARA LA INCLUSIÓN

Es recomendable huir del software exclusivo pa-
ra Educación Especial. En todos los países se hacen
programas con etiquetas –en España hay sistemas
de lecto-escritura para personas con discapacidad
motora o procesadores de textos que se manejan
sólo con conmutadores– y aunque tienen la ventaja
de que son programas fáciles de utilizar y parecen
solucionar el problema, lo que hacen es retrasarlo,
pues el software exclusivo no crece con el usuario ni
permite que el alumno se integre en un grupo. Sus
miras son muy limitadas.

Las tecnologías de apoyo (assistive technology),
por el contrario, son rampas digitales que permiten
usar el mismo software a todas las personas sin im-
portar si tienen o no una discapacidad. Muchas son
gratuitas y sus objetivos son muy variados. Unas
permiten que la computadora trabaje más lentamen-
te para que el usuario, al disponer de más tiempo,
pueda responder adecuadamente; otras ofrecen re-
dundancia visual o auditiva de salida y hacen posible
que las indicaciones del software puedan ser percibi-

das por los usuarios con deficiencia sensorial. Unas
y otras abren todo el software comercial a los alum-
nos con NEE y evitan la necesidad de acudir al soft-
ware exclusivo. 

El  italiano Consiglio Nazionale delle Ricerche13

es uno de los grupos más activos en el estudio del
impacto que estas rampas digitales tienen en el pro-
ceso educativo y en la integración laboral. Este co-
lectivo coordina los debates de profesionales de di-
versos países europeos sobre el Diseño Universal:
impulsan la creación y fabricación de productos eco-
lógicos que tengan en cuenta las necesidades e inte-
reses de todos sus posibles usuarios y proponen que
se eviten los entornos y los productos específicos
para personas con NEE.

Un concepto más amplio aunque complementa-
rio del Diseño Universal es el paradigma tecnológico
emergente denominado Inteligencia Ambiental, im-
pulsado por el grupo ISTAG de la Comisión Europea
sobre Sociedad de la Información14. Supone ofrecer a
las personas con discapacidad un entorno de con-
vergencia tecnológica ubicuo y con interfaces fáciles.
Implica diseñar las TIC de tal forma que éstas tengan
en cuenta la presencia de la persona y la situación
en la que se encuentra, adaptándose y respondien-
do a sus necesidades, costumbres y emociones. Es
sin duda una bonita utopía en la que cada vez traba-
jan más empresas y universidades.

De la Inteligencia Ambiental destacamos tres ca-
racterísticas: ubicuidad, por acompañar al usuario
allá donde esté (hogar, escuela, medio de transpor-
te, hospital, en movimiento por la calle, etc.), invisibi-
lidad por la posibilidad de  pasar desapercibida en el
medio físico e inteligencia por adaptarse a las prefe-
rencias de la persona. Aporta una perspectiva huma-
nista frente al determinismo tecnológico. Estas inves-
tigaciones involucran a expertos de diversas áreas
de conocimiento: psicología cognitiva, ergonomía, in-
geniería de software, filología, inteligencia artificial y
otras.

A lo largo de los últimos años, diferentes institu-
ciones y entidades europeas han desarrollado, bajo
Windows y GNU/Linux, un número importante de las
rampas digitales que cada vez están siendo más uti-
lizadas. Veamos algunos ejemplos: 

Educació Especial. Jordi Lagares (http://www .xtec.cat/~jlagares/eduespe.htm ).

Grupo ISTAG (http://cordis.europ a.eu/ist/ist ag-report s.htm ).
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�z�� Para acceder a todos los programas es posible
utilizar un joystick que emula las funciones del ra-
tón: JoyMouseProyect (Lituania)15, Mouse Joystick
(España)16 y JoyMousePhasoft (Italia)17 se encuen-
tran en este grupo.

�z�� Manejar el computador mediante una Webcam
se consigue con los software Emulator18 y WebCo-
lor19. El primero es completamente gratuito y el se-
gundo es una demo que hay que renovar al cabo de
30 días de prueba.

�z�� Sobre un teclado facsímil en pantalla se pueden
ir seleccionando los distintos caracteres, con la
ayuda de un conmutador, un ratón u otro dispositi-
vo, de la misma forma que se haría en el teclado
estándar con los dedos o una varilla. Excelentes
ejemplos son: Art Media20, Aragüez21 o Magic22. 

�z�� Para manejar el computador con la mirada conta-
mos con programas como el Ratón facial23 o el
HeadDev24. Este último es totalmente gratuito y ha
sido desarrollado por la Universidad de Baleares
(España) con la participación de la Fundación Voda-
fone.

�z�� Para leer los textos en pantalla contamos con pro-
gramas como Llegir25, Lectura de textos26 o Selected27. 

�z�� Controlrataambveu (España)28 hace posible ma-
nejar la computadora a través del reconocimiento
de voz. Aunque actualmente no ofrece un 100% de
fiabilidad, abre nuevas perspectivas para los alum-
nos que no pueden manejar el ratón o el teclado y
desean más rapidez de acceso que la que pueden
conseguir con el conmutador. 

�z�� Otras rampas digitales como la británica Hot-
Spots29 o las españolas: Kanghooru30, Rata31 o el Te-
clat Magic32, permiten hacer barridos de la pantalla
de la computadora y con ello acceder a los progra-
mas mediante uno o varios conmutadores. 

CURRÍCULO: 
CONSTRUIR 

PUENTES COGNITIVOS

¿Cuáles son las capacidades que necesitamos
desarrollar? ¿Cómo favorecerlas? Son preguntas
que se repiten muchos docentes mientras planifican
el proceso de enseñanza y aprendizaje. A través de
la observación constatamos que allí donde hay alum-
nos/as tratando de resolver tareas, por la forma de
reaccionar, actuar y resolverlas, podemos descubrir
algunos rasgos de la personalidad de cada uno. 

Gardner, H. (1997), en la línea de Thurstone o
Guilford, afirma que las personas no tenemos una
sola inteligencia –que aceptamos como sinónimo de
capacidad, aptitud– de tipo general, medible según
los tradicionales tests de inteligencia, sino que ésta
tiene una estructura múltiple y actúa como sistemas
cerebrales semi-autónomos. Existen ocho módulos
mentales o capacidades: lingüística, corporal-cines-
tésica, lógico-matemática, musical, espacial, natura-
lista, intrapersonal e interpersonal. Algunos afirman
que la suma de éstas dos últimas es lo que Goleman
(1998) denomina inteligencia emocional.

Estas inteligencias interactúan entre sí ante
cualquier tarea y el éxito obtenido es fruto de todas
ellas. Podemos seleccionar recursos (software, ayu-
das técnicas, periféricos,...) y estrategias didácticas
que pueden ayudar a estimular la inteligencia si par-
timos de los puntos fuertes y del estilo de aprendi-
zaje preferido de cada individuo. A medida que se
van desarrollando sus inteligencias más eficientes a
niveles más altos, podremos trazar puentes cogniti-
vos sobre ellas para intentar mejorar las que pre-
sentan graves dificultades. A continuación describi-
mos algunas sugerencias de trabajo con el apoyo
de las TIC.

El proyecto “Multisensory Environments: the use
of interactive technology” del Instituto de Educación
de Londres y la Universidad de Birmingham33, mues-
tra cómo la simulación multisensorial se puede con-
siderar como una forma perfeccionada de los recur-
sos multimedia. Los olores junto a los sonidos, las
luces, las superficies táctiles y la tecnología informá-
tica, abren nuevas vías que impulsan las activida-
des motrices y perceptivas de los alumnos con se-
veras y profundas dificultades en el proceso de co-
municación y aprendizaje. El uso de entornos multi-
sensoriales puede favorecer su desarrollo integral y
armónico. 

Simón, por ejemplo, de 9 años, con rasgos au-
tistas asociados a graves dificultades de aprendiza-
je y deficiencia visual, no puede usar el ratón pero
sí los conmutadores. Le motiva extremadamente
usar la computadora y el programa SENSwitcher34 y
lo expresa con conductas que muestran alegría.
Cuando se configura el programa según varias
combinaciones de colores, se observan en él acti-
tudes diferentes. Así, cualquier color con fondo
blanco no cambiaba sus patrones de conducta; con
el amarillo y el negro se mostraba contrariado
mientras que el rojo y el negro ejercían en él un
efecto calmante y mostraba deseos de expresarse
oralmente.

En Austria, la escuela de Educación Especial
Kufstein35 organizó un concurso de dibujos que de-
bían ser debatidos por cada uno de los grupos par-
ticipantes. En total intervinieron unos 1.700 alum-
nos. ¿Qué ventaja ofrece este tipo de experien-
cias? Muchas veces dibujar con la computadora es
el primer contacto que muchas personas tienen

Ratón facial (http://www .crea-si.com/esp/rfacial.php ).
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con la máquina, lo que les resulta muy gratificante
ya que es sencilla de manejar y le da alas a su
imaginación y expresión artística sobre el lienzo de
la pantalla. El docente, atento al aprendizaje del/la
alumno/a, además de colores introduce conceptos
como grande/pequeño, grueso/delgado, oscuro/
claro, dentro/fuera, transparente/opaco, etc. Cuan-
do ha superado este nivel le invita a explorar otras
actividades: ¿cómo podemos hacer determinadas
formas?, ¿cómo producir imágenes simétricas?,
etc. 

En el proyecto “RNIB Pilot Internet” (Reino
Unido)36 participaron más de 200 alumnos de escue-
las especiales y regulares, algunos con dificultades
visuales o ciegos y otros sin discapacidad. La expe-
riencia puso de manifiesto cómo Internet y las co-
rrespondientes rampas digitales (lectores de panta-
lla, amplificadores, portátil-braille, etc.) hacen a los
estudiantes más independientes, mejora la comuni-
cación entre ellos (a través de tablones de anun-
cios, Messenger,…) y, en general, favorecen el
aprendizaje a los que presentan deficiencias visua-
les ya que les ofrece el material didáctico en forma-
to electrónico. 

Sobre el uso de la grabadora de sonidos en el
ordenador y el procesador de textos hay múltiples
experiencias. Una profesora del St. Patricks BNS de
Irlanda trabajaba con tres niños que estaban poco
dispuestos a leer y escribir, por lo que decidió com-
binar el uso del grabador digital con el programa In-
clusive CD Player37 con un procesador de textos. Un
día descubrió que estaban preparando una redac-
ción sobre el circo y empezó a preguntarles sobre
su historia. Mientras los niños respondían a sus pre-
guntas, ella grababa lo que decían en la computa-
dora y la apagaba mientras ella intervenía. Cuando
les hubo hecho un buen número de preguntas, les
dejó teclear un primer borrador de la historia en la
computadora. Lo revisaron, imprimieron e hicieron
un pequeño libro que le volvieron a leer. Se les veía
tan satisfechos por lo que habían sido capaces de
hacer, que era difícil reconocer en ellos a los tres ni-
ños que estaban en esos mismos sitios dos o tres
semanas atrás. 

En este proceso desigual de transición hacia la
Sociedad del Conocimiento, ¿qué pueden hacer las
TIC por los alumnos  con NEE? La respuesta no es-

tá todavía definidas; necesitamos estudios rigurosos
e investigaciones contrastadas. Para educar en la
diversidad, se requiere una gran riqueza de materia-
les en el aula para diversificar los procesos de ense-
ñanza-aprendizaje. En las aulas se deben utilizar
muchos y variados recursos materiales, puesto que
la diversificación de las estrategias de enseñanza-
aprendizaje está en relación directa con la variedad
de los materiales que se utilicen, en cuanto a conte-
nido, nivel, capacidad de estimular, etc. En este
sentido, las Tecnologías de Ayuda pueden suponer
para los/as alumnos/as con NEE:

�z�� Un elemento decisivo para normalizar sus con-
diciones de vida.

�z�� En algunos casos una de las pocas opciones pa-
ra poder acceder a un curriculum que de otra mane-
ra quedaría vedado.

�z�� Un medio para ser rescatados de un mundo de
silencio, donde la ausencia de un código entendi-
ble para la mayoría les condiciona a ser comunica-
dores pasivos, quedando muy mermadas las posi-
bilidades de poder expresarnos todo su rico mun-
do interior.

�z�� Un camino hacia la integración. Diversas expe-
riencias demuestran que el poder individualizar la
enseñanza, adaptándose a las necesidades espe-
ciales de cada uno de los alumnos al incorporar el
ordenador en el aula como un recurso didáctico, fa-
vorece una integración no solo física y social sino
también educativa (Soto, 2002).

Éstos son algunos de los motivos que justifican
la utilización de los medios tecnológicos por alum-
nado con discapacidad a los que podemos añadir
los señalados recientemente por Cabero, Fernán-
dez y Córdoba (2007). Ellos destacan que los recur-
sos tecnológicos aportan posibilidades para superar
dificultades específicas, abren modelos y posibilida-
des de comunicación del sujeto con su entorno, al
familiarizarse con su utilización facilitan la incorpora-
ción del sujeto a la sociedad del conocimiento y la
integración sociolaboral. En definitiva, aumentan
con ello las posibilidades de estas personas para re-
lacionarse con el entorno, y mejorar de esta forma
su calidad de vida, afectiva, personal, emocional, la-
boral y profesional.

RNIB (http://www .rnib.org.uk ).

Inclusive Technology (http://www .phon.ucl.ac.uk ).
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No obstante, encuentros académicos como el
que se celebró en Mar del Plata –7º Congreso Ibe-
roamericano de Informática Educativa Especial,
CIIEE–, corroboran que cada vez son más las per-
sonas que encuentran en las tecnologías un punto
de apoyo para su desarrollo. América y Europa con-
tinuamos generando espacios de intercambio y coo-
peración. Desde la realidad de cada país y con la
perspectiva de la filosofía Web 2.0, construiremos
juntos nuevos microcontenidos de conocimientos
que ayudarán a compensar las desigualdades y a
generar nuevas oportunidades de educación, em-
pleo, ocio y comunicación para contribuir a la inclu-
sión social y a la mejora de la calidad de vida de las
personas con Necesidades Educativas Especiales.

El concepto de calidad de vida nos hace pensar
de un modo diferente sobre las personas que se
encuentran al margen de la sociedad y de qué ma-
nera podríamos generar un cambio organizacional,
de los sistemas y de la comunidad para incremen-
tar su bienestar personal y reducir la exclusión del
funcionamiento mayoritario de la sociedad (Scha-
lock y Verdugo, 2006, 29).

Notas:

1.- Agencia Europea para el Desarrollo de la Educación 
Especial: http://www.european-agency.org.

2.- FENACERCI-Federação Nacional de Cooperativas 
de Solidariedade Social: http://www.fenacerci.pt.

3.- Widgit Software: http://www.widgit.com.

4.- ACE Centre: http://www.ace-centre.org.uk.

5.- Universidad de Zaragoza y CPEE Alborada: 
http://centros6.pntic.mec.es/cpee.alborada/cps/index.html.

6.- Fundación Telefónica: http://www.fundaciontelefonica.org.

7.- Lagares: http://www.xtec.cat/~jlagares/eduespe.htm.

8.- Op. cit. http://www.xtec.cat/~jlagares/eduespe.htm.

9.- Op. cit. http://www.xtec.cat/~jlagares/eduespe.htm.

10.- Junta de Andalucía. Proyecto Averroes: 
http://www.juntadeandalucia.es/averroes.

11.- Op. cit. http://www.juntadeandalucia.es/averroes/
recursos/nee_diversidad.php3.

12.- Gobierno de Murcia- CPR Cieza: http://www.cprcieza.net.

13.- Consiglio Nazionale delle Ricerche: 
http:// www.cnr.it/sitocnr/home.html.

14.- Grupo ISTAG: http://cordis.europa.eu/ist/istag-reports.htm.

15.- JoyMouseProyect: http://www.vp-soft.com.

16.- Op. cit. http://www.xtec.cat/~jlagares/eduespe.htm.

17.- JoyMousePhasoft: http://www.phatsoft.net.

18.- Escola Oberta: http://www.xtec.cat/dnee/udc.

19.- Op. cit. http://www.xtec.cat/dnee/udc/. 

20.- CEAPAT: http://www.ceapat.org.

21.- Aragüez: http://www.terra.es/personal/miguel_araguez/.

22.- Op. cit. http://www.xtec.cat/~jlagares/eduespe.htm.

23.- CREA Sistemas Informáticos: 
http://www.crea-si.com/esp/rfacial.php.

24.- Fundación IDR : http://www.integraciondiscapacidades.org.

25.- Op. cit. http://www.xtec.cat/~jlagares/eduespe.htm.

26.- Op. cit. http://www.xtec.cat/~jlagares/eduespe.htm.

27.- Bernat-Orellana: http://www.bernat-orellana.org.

28.- Op. cit. http://www.xtec.cat/~jlagares/eduespe.htm.

29.- Op. cit. http://www.ace-centre.org.uk.

30.- Op. cit. http://www.xtec.cat/~jlagares/eduespe.htm.

31.- Op. cit. http://www.xtec.cat/~jlagares/eduespe.htm.
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CAPACIDADES Y TECNOLOGÍA

odos los seres humanos tenemos múl-
tiples capacidades –y discapacidades–
y siempre son relativas, en relación a
una actividad o situación. La tecnología
es una herramienta cuyos efectos, be-
neficiosos o perniciosos, dependen del

uso que se haga de ella y, en un contexto más espe-
cífico, tiene la virtud de potenciar o revelar capacida-
des de las personas.

La Teoría de las Inteligencias Múltiples de Ho-
ward Gardner es un modelo en el que la inteligencia
no es vista como algo unitario, que agrupa diferentes
capacidades específicas con distinto nivel de genera-
lidad, sino como un conjunto de inteligencias múlti-
ples, distintas e independientes. Gardner define la in-
teligencia como una capacidad. Hasta hace muy po-
co tiempo la inteligencia se consideraba algo innato e
inamovible. Se nacía inteligente o no, y la educación
no podía cambiar ese hecho. Tanto es así que en
épocas muy cercanas a las personas con discapaci-
dades intelectuales no se les educaba, porque se
consideraba que era un esfuerzo inútil. El error era
manifiesto.

Al definir la inteligencia como una capacidad, se
convierte en una destreza que se puede desarrollar.
Y aunque todos nacemos con unas potencialidades
marcadas por la genética, esas potencialidades se
van a desarrollar de una manera o de otra depen-
diendo del medio ambiente, nuestras experiencias, la
educación recibida, etc. 

Cualquier persona, por buenas que sean sus
cualidades naturales, precisará del adecuado entre-
namiento de las mismas para que realmente redunde
en beneficio de la persona. Debido a ello, todos esta-
mos capacitados para el amplio desarrollo de nuestra
inteligencia, apoyados en nuestras capacidades y po-
tencialidades. Cualquier contenido, enseñanza y/o
materia se puede presentar de formas muy diversas
que permitan al alumno asimilarla partiendo de sus
capacidades y aprovechando sus puntos fuertes.

La tecnología multimedia ha demostrado ser muy
eficaz en el aprendizaje, especialmente en el ámbito
de la discapacidad intelectual, tanto por su gran poder
de motivación, como por el hecho de que potencia ca-

Experiencia de diseño, desarrollo e implementación 
de juegos educativos para teléfonos móviles, 

destinados especialmente para personas 
con discapacidad intelectual.

T

Juegos educativos para teléfonos móviles 
con “Diseño para Todos”

L u i s  M a s  G u t i é r re z *

EXPERIENCIA
Teléfonos móviles

El teléfono móvil, herramienta de integración para alumnos con NEE.
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pacidades como la inteligencia visual, permite la retro-
alimentación y evaluación en los resultados, a diferen-
cia de los métodos de aprendizaje tradicionales. 

Aún así, en la elaboración del material didáctico
es importante tener en cuenta necesidades educati-
vas lo más amplias posibles, a fin de que sean útiles
a un amplio espectro de potenciales usuarios, sin cri-
terios excluyentes.

EL TELÉFONO MÓVIL
COMO HERRAMIENTA

A día de hoy es algo indiscutible que el teléfono
móvil ha pasado a ser una prolongación del usuario:
se los personaliza con logos, con melodías, acompa-
ñan a su propietario a lo largo del día, son una forma
de relación e incluso están creando un nuevo lengua-
je. Asimismo, entrañan un gran poder de fascinación,
especialmente para adolescentes, jóvenes y niños,
que además del resto de aplicaciones, lo utilizan co-
mo elemento de diversión. Pasa a formar parte, por
tanto, de la divernética.

Uno de nuestros objetivos era que ese gesto del
niño o adolescente jugando con el teléfono móvil tu-
viera sentido: que jugando aprenda. Aprovechar el
enorme atractivo y la inacabable motivación que
ejercen los teléfonos móviles sobre el público infan-
til y adolescente y convertirlo en una herramienta de
aprendizaje que incluso pueda compartirse con pa-
dres y educadores.

Además, queríamos mostrar la función integrado-
ra que puede cumplir la telefonía móvil: jóvenes y
adolescentes con discapacidad intelectual son usua-
rios de esta tecnología, como millones de adolescen-
tes en todo el mundo,  y queríamos mostrar cómo po-
dían jugar con el teléfono móvil, exactamente a los
mismos juegos que otros compañeros, e incluso ob-
tener mejores puntuaciones que otros jugadores con
inteligencia dentro de la media. Que pudieran diver-
tirse y aprender con ellos, trabajando con capacida-
des distintas y que todos, en mayor o menor medida,
poseemos.

Para ello, concebimos la tecnología como un ins-
trumento, a la vez, tecnológico y cognitivo, y por tan-
to, educativo, estando su mayor fuerza y potencial en
la automatización de los procesos de aprendizaje,
mejorando y rediseñando los sistemas de enseñan-
za-aprendizaje y creando nuevas rutas estratégicas
para la educación.

JUEGOS EDUCATIVOS 
PARA MÓVIL

Fruto de esta inquietud por encontrar nuevas fór-
mulas de aprendizaje desarrollamos 4 juegos educa-
tivos –Cazavocales, Sumacubos, Ranuco y Word-
quest– para teléfonos móviles de descarga gratuita,
que desarrollan la psicomotricidad fina, la coordina-
ción óculo-manual, la orientación espacial, así como
aspectos específicos de las áreas de Lenguaje y Ma-
temáticas.

�z�� Cazavocales . Consiste en
atrapar las letras de las burbujas
que caen del cielo y que apare-
cen en color rojo en la palabra
escrita en una nube en la parte
superior. Se juega para profundi-
zar en el conocimiento del área
de Lenguaje a través de la dis-
criminación de letras y formación
de palabras.

�z�� Sumacubos . El jugador tie-
ne que enfrentar la suma de los
cubos de un color con una su-
ma igual de otro color y no que-
darse sin espacio en la pantalla.
Es un juego de cálculo que per-
mite desarrollar la lógica mate-
mática y el cálculo mental. 

�z�� Ranuco . El juego consiste
en que una pequeña rana de
un color determinado tiene que
saltar hasta el nenúfar que co-
rresponde con su color. Permite
la discriminación y organización
cromática, la orientación espa-
cial y el desarrollo de la lógica.

�z�� Wordquest . Un aventurero
debe ir buscando las letras que
conforman una palabra. Para
ello, tendrá que eliminar a ene-
migos. Es un juego basado en
el lenguaje, facilita la discrimi-
nación de letras, el inicio a la
lectura comprensiva y la estruc-
turación del pensamiento lógi-
co.

Los juegos se han realizado gracias a la cola-
boración de Telefónica Móviles de España –quien
los ha integrado en su portal e-mocion–, AFANIAS
(Asociación Pro Personas con Discapacidad Inte-
lectual), la Fundación para la Integración de Disca-
pacidades, Instituto de Apoyo Empresarial, Nodos
y Nomasystems.

EL DISEÑO PARA TODOS 
Y EL PROTOCOLO NI4

Todos los juegos cumplen los parámetros del
protocolo NI4 que ha desarrollado el Instituto de
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Apoyo Empresarial junto con AFANIAS para definir
las pautas de diseño de navegación fácil, con el fin
de aportar soluciones a los problemas específicos
de las personas con discapacidad intelectual.

El desarrollo del Protocolo NI4 está basado en
un proceso de investigación que se ha llevado a ca-
bo conjuntamente entre el Instituto de Apoyo Empre-
sarial (I.A.E.) y AFANIAS. Esta institución, AFANIAS,
ha aportado la experiencia de sus centros de acceso
libre a Internet (CAPI), para realizar un estudio sobre
cuáles son las principales oportunidades, amenazas,
ventajas, problemas a la hora de acceder a la Socie-
dad de la Información y el uso de las Nuevas Tecno-
logías, por parte del colectivo de personas con dis-
capacidad intelectual. El I.A.E. ha aportado su equi-
po de profesionales y desarrolladores, formado por
teóricos y técnicos expertos en el mundo de la disca-
pacidad y el desarrollo de adaptaciones encamina-
das a su acceso a las Nuevas Tecnologías.

Durante más de dos años se ha estado obser-
vando a un importante colectivo de personas con
discapacidad intelectual, y analizando su comporta-
miento al enfrentarse con el uso de cualquier tipo de
tecnología, promoviendo y potenciando determina-
dos hábitos cognitivos.

APRENDER JUGANDO

Los juegos educativos implementados en las
diferentes y diversas plataformas tecnológicas, en-
tre las que se encuentran los terminales móviles,
son producto del interés por encontrar nuevas es-
trategias didácticas al servicio de una enseñanza
más atractiva, más motivante, más cercana y, por
tanto, más eficaz.

El valor de los juegos está en su factor de mo-
tivación, hemos querido hacer juegos que “engan-
chen” y que a través de ellos se puedan desarro-
llar destrezas y capacidades, pero a la par, que
sean sobre todo divertidos.

Estamos contemplando las novísimas aplica-
ciones didácticas, entre las que contamos los jue-
gos en ordenador y terminales móviles. Estas apli-
caciones buscan la potenciación de habilidades,
así como cualquier aprendizaje que se pueda defi-
nir en contenidos concretos, en línea con las con-
cepciones educativas actuales; a la par se abre un
nuevo espacio de oportunidades de ocio, forma-
ción, trabajo y vida social.

Son muchos los educadores que exponen que
el uso de la tecnología puede producir por sí mis-
ma un cambio radical en la enseñanza y en el
aprendizaje desarrollando el pensamiento crítico,
el autocontrol y la solución creativa de los proble-
mas.

El diseño y desarrollo de nuestros juegos bus-
ca favorecer y desarrollar las estrategias caracte-
rísticas de la acción inteligente, esto es, los meca-
nismos de la inteligencia que intervienen de forma
necesaria en la construcción del aprendizaje, los
nuevos modos de aprender, la potenciación de las
capacidades. 

CONCLUSIÓN 

Se hacían necesarios, por tanto, nuevos plan-
teamientos en el desarrollo de juegos educativos pa-
ra el móvil, que se han diseñado de acuerdo a los
criterios específicos de “Diseño para Todos”: equitati-
vo con tolerancia al error, que proporcione informa-
ción perceptible para el usuario, que no exija un alto
esfuerzo y que permita una manipulación fácil. De
esta manera se favorece un uso sencillo e intuitivo
de modo que todos los usuarios, incluidas las perso-
nas con discapacidad, puedan emplearlos y desarro-
llar sus habilidades tanto intelectuales como psico-
motrices, utilizando la telefonía móvil como herra-
mienta educativa y de integración.
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¿QUÉ ES FACIL?

os y las logopedas o maestras, con una
formación media en informática, pue-
den preparar ejercicios para el ordena-
dor utilizando herramientas de autor co-
mo por ejemplo el Neobook, el Clic, el
Power Point y tantos otros. El manejo

de estos programas no presenta una gran dificultad
técnica pero requiere una inversión en horas de traba-
jo que no siempre están disponibles.

FACIL es una herramienta para generar activida-
des de una manera automática y sencilla. Aporta una
biblioteca de recursos y de actividades. La tarea del
logopeda, o maestro, es decidir el contenido, las acti-
vidades, y revisar los materiales que se generan au-
tomáticamente.

FACIL no es una metodología de trabajo, no es
una propuesta de intervención, ni es un programa
que deban usar los alumnos directamente.

FACIL no trabaja con archivos compilados como
es el caso de Flash sino interpretados, como el Clic,
las páginas Web y tantos otros, que guardan las ins-
trucciones en ficheros de texto, que serán interpreta-
dos por algún ejecutable, y los datos o los recursos
gráficos y de sonidos son archivos externos al pro-
grama. 

En resumen, FACIL genera un amplio abanico de
actividades a partir de los objetivos y contenidos se-
leccionados por el profesor.

¿QUÉ OFRECE FACIL?

La intervención educativa, y en concreto la prácti-
ca logopédica, requiere un trabajo sistemático en los
diferentes aspectos del lenguaje. Debe partirse de
una evaluación previa y un diagnóstico preciso para
adaptarse a los factores individuales de cada caso y
aprovechar el lenguaje, en el nivel que esté desarro-
llado en la persona, que servirá de base a la actuación
del profesional.

Una parte significativa de la adquisición del len-
guaje consiste en practicar y automatizar los apren-
dizajes mediante juegos, situaciones comunicativas
y la repetición individual de ejercicios. Aquí las Tec-
nologías de la Información y la Comunicación (TIC)
pueden ser de gran ayuda gracias a la posibilidad de
utilizar el sonido en tareas de reproducción y graba-
ción, por el uso del lenguaje multimedia, que en su
reiteración refuerza los significados y significantes, y
por la capacidad de flexibilizar y personalizar los
contenidos mediante los sistemas abiertos o lengua-
jes de autor.

Presentación de la herramienta FACIL,
descargable en http://www.xtec.net/dnee/facil/ .

L

FACIL
Factoría de Actividades Combinadas 
de Informática y Lengua/Logopedia

J o a q u í n  F o n o l l ,  A m b ro s i o  G a s s o l  y  M e rc e d e s  R i v e r a *

EXPERIENCIA
Programa
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FACIL nace inicialmente del trabajo de  un grupo
de logopedas de los CREDA de Cataluña (Centre de
Recursos per als Deficients Auditius). En un primer
momento se desarrolló como un sistema informático
que facilitara las tareas de preparar juegos de mesa
y actividades con el ordenador. Posteriormente el
trabajo de otros profesores amplió el léxico, las in-
formaciones auxiliares, que sirven para seleccionar
las palabras, y un amplio grupo de actividades de
lectoescritura basadas en plantillas Word.

FACIL representa un ahorro de tiempo y es un
punto intermedio entre los costes que supone el de-
sarrollo de programas adaptados a las necesidades
individuales de los alumnos y el ahorro, y la limita-
ción, que significa utilizar programas ya acabados,
pero sin adaptar.

¿CÓMO FUNCIONA
EL PROGRAMA?

�z�� Instalación

FACIL se encuentra en Internet, en la dirección
http://www.xtec.net/dnee/facil/, donde debemos des-
cargarnos el fichero facil2.zip que ocupa 40 Mb. y
contiene el instalador junto a las imágenes, los soni-
dos, los modelos de actividades, etc.

Es requisito indispensable disponer del Access
97 o versión posterior, así como los entornos abier-
tos que se vayan a utilizar (Word, PowerPoint, Clic,
TocaToca, SEA, etc.)

Hay que descomprimir facil2.zip en una carpeta
y luego ejecutar el instalador que detecta la versión
de Access y de Word y copiar automáticamente los
diversos componentes en el lugar adecuado. 

Puede instalarse en red, o bien hacer una instala-
ción mínima dejando las imágenes y sonidos en el
CD-Rom. Pronto también habrá una versión portable.

Actualmente FACIL se puede encontrar en varios
idiomas: catalán, castellano y en gallego, en fase de
elaboración.

�z�� Primeros pasos

Tal y como quiere indicar su nombre, la principal
virtud de FACIL es la simplicidad de su manejo. De
esta sencillez resulta una gran productividad en la
creación de materiales. El proceso se reduce a:

�z�� Preparar una lista de palabras.

�z�� Escoger un modelo  de actividad.

�z�� Revisar el trabajo automático del ordenador.

Las palabras que seleccionamos forman una lis-
ta que se mantiene temporalmente, y que puede mo-
dificarse añadiendo o borrando palabras. La lista de
palabras será la misma para cualquier tipo de activi-
dad hasta que se construya una nueva. Así podemos
generar actividades muy diversas con los mismos
contenidos.

Las actividades para el ordenador que genera el
programa no se guardan permanentemente y con ello
se evita el colapso del sistema. 

ESTRUCTURA DE FACIL

FACIL se estructura en cuatro módulos:

�z�� Unas tablas que registran los recursos utilizados
para desarrollar los ejercicios (palabras, imágenes,
sonidos...)  Existe, por separado, otra tabla del usua-
rio con las palabras y ficheros que éste incorpora.

�z�� Unos modelos de ejercicio que se personalizan
con contenidos diversos.

�z�� Un sistema de ayuda para confeccionar la lista de
palabras manualmente o aplicando criterios de se-
lección. 

�z�� Un módulo de programación que permite combi-
nar los datos con los modelos de actividades y cons-
truye los nuevos ejercicios. 

�z�� La biblioteca palabras

FACIL utiliza una biblioteca de recursos, de libre
difusión en el sistema educativo de Cataluña, que
sirve como ingrediente básico para confeccionar los
materiales. Esta biblioteca está formada por unida-
des de información, palabras o significados, repre-
sentadas en tres modos:

�z�� Textual: Listas de palabras con descriptores que
ayudan a su localización.

�z�� Gráfico: Imágenes almacenadas en formato
BMP, GIF, JPG y WMF.

�z�� Auditivo: Archivos de sonido en formato wav.

Las informaciones se gestionan mediante una
base de datos Access, con formularios para el man-
tenimiento y para la incorporación de nuevas pala-
bras. En este momento, la biblioteca incluye más de
1.000 unidades de información y en el futuro se po-
drá actualizar automáticamente en Internet. La tabla
de datos principal es editable y está enlazada con
otras tablas auxiliares que contienen informaciones
complementarias que se utilizan como argumentos
para seleccionar las palabras. Así podemos seleccio-
narlas por el campo semántico, las sílabas, el núme-
ro de letras o sílabas, la transcripción fonética, etc.
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FACIL tiene la opción de exportar los recursos
gráficos y de sonido registrados para así aprove-
charlos en otras actividades.

�z�� El módulo de ejercicios

El módulo de creación de ejercicios, desarrollado
en Access, se puede editar y ampliar y se actualiza
por Internet. El código está abierto, pero para la
creación de nuevos modelos de ejercicios se requie-
re programar con el VBA. Los modelos de ejercicios
se guardan en la carpeta dentro de FACIL. Las modi-
ficaciones realizadas en los modelos repercutirá los
ejercicios creados posteriormente. La versión FACIL
2.0 incorpora modelos de actividades para los pro-
gramas: Microsoft Word (Actividades en papel), Clic,
Toca Toca, Exler, PowerPoint, SEA, y páginas Web.

�z�� El módulo de selección de palabras

Las listas de palabras, que son la base para la
creación de los ejercicios, pueden confeccionarse
manualmente, escogiendo las palabras una a una o
bien utilizando procesos automáticos de búsqueda
y selección de palabras mediante criterios.

En FACIL las palabras están asociadas a una
serie de categorías algunas accesibles mediante un
desplegable. En otras, para seleccionar las pala-
bras, deberemos teclear manualmente los criterios
en el campo Filtrar. Aquí se pueden utilizar los co-
modines habituales en Access y otros específicos
creados para distinguir las vocales y las consonan-
tes. Así escribiendo ?@* filtraremos palabras que la
segunda letra es una vocal.

Las informaciones auxiliares incluidas en FACIL
hasta el momento son:

Los criterios de selección y filtrado de palabras
se pueden concatenar refinando cada vez más la
lista. Si por ejemplo primero seleccionamos Cate-
gorías semántica  animales y luego por número de
letras, 4, obtendremos nombres de animales de 4
letras.

Cuando utilizamos la selección mediante crite-
rios conseguiremos listas de palabras con caracte-
rísticas semejantes.

�z�� Las actividades

Hecha la lista el paso siguiente es seleccionar
los ejercicios: actividades en papel, juegos de lengua
o actividades de lectoescritura, o ejercicios en el or-
denador.

�z�� Juegos de lengua 
y actividades de lectoescritura

En  juegos de lengua encontraremos lotos (grá-
ficos, de texto o combinados), los dados que pue-
den ayudar a ampliar el vocabulario, reforzar la pro-
ducción de un sonido determinado, el juego de la
Oca donde en cada casilla habrá una imagen, en-
cadenados, dominós, etc.

Las actividades de lectoescritura son fichas de
trabajo que recogen una selección de los ejercicios
que habitualmente elaboramos para nuestros alum-
nos: identificar (sonidos, letras, sílabas, palabras),
repasar (letras, sílabas, palabras), componer pa-
labras (dictados mudos, armario codificado...), jue-
gos (tarjetas pequeñas de lectura, dados, dominós,
cartas, memory, etc.), etc. Las actividades de lecto-
escritura se diseñaron inicialmente  para las NEE,
pero son igualmente aplicables en los primeros ni-
veles de la adquisición de la lectoescritura y en los
alumnos de nueva incorporación.

Estos juegos en papel se imprimen directamen-
te desde un formulario de Access o bien se expor-
tan al Word pudiéndose modificar, imprimir o guar-
dar permanentemente.

�z�� Actividades en el ordenador

FACIL genera automáticamente actividades pa-
ra diversos programas de ordenador que pueden
utilizarse inmediatamente si están instalados. Para
evitar el colapso del disco duro por acumulación de
materiales cada vez que se cree un juego nuevo se
eliminará el anterior a no ser que se elija la opción
contraria.

Las actividades se crean con el formato están-
dar y pueden ser editadas manualmente de la forma
habitual. Por ejemplo, si creamos un paquete de ac-
tividades Clic, lo podremos modificar, compactar e
instalar en varios ordenadores. También puede edi-
tarse con el JClicAutor, y de manera sencilla trans-
formarlo en un paquete JCLIC.

En FACIL 2.0 encontraremos:

�z�� Paquetes de actividades Clic útiles parar trabajar
el léxico, la discriminación auditiva, la escritura, la
memoria, etc.
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�z�� Ejercicios del TocaToca, un programa de causa
efecto, con el que se han preparado actividades de
discriminación auditiva y escritura.

�z�� Ejercicios del Exler, un programa para la rehabili-
tación de la afasia, desarrollado por la Escola de Pa-
tología del Llenguatge de Barcelona. Incluye com-
prensión auditiva y lectura, y dictado a partir de imá-
genes todo ello aplicable en la escuela.

�z�� Tres modelos de  ejercicios con PowerPoint, vo-
cabulario, lectura y ortografia. Estos archivos se pue-
den modificar, guardar, imprimir y visualizar de la for-
ma habitual.

�z�� Ejercicios Web desarrollados con javascript

BASE DE DATOS DE FACIL
Y BASE DE DATOS DE USUARIO

El vocabulario de FACIL está organizado en dife-
rentes tablas enlazadas entre sí. La unidad de traba-
jo no es el texto de la palabra sino, como en cual-
quier diccionario, su significado o acepción. Cada in-
formación, sea textual, gráfica o auditiva tiene un có-
digo que está relacionado con una o varias palabras.
Así una palabra puede estar asociada a varias imá-
genes, pero una misma imagen puede estar asocia-
da a diferentes palabras si, por ejemplo, son sinóni-
mas.

Cada palabra tiene una imagen y sonido marca-
dos con el atributo de predeterminados. Cuando
FACIL selecciona automáticamente las palabras uti-
liza la imagen y el sonido predeterminado. El usua-
rio puede modificar esta selección en el proceso de
elaborar la lista de palabras.

FACIL permite introducir nuevos recursos, ya
sean palabras, imágenes o sonidos, y establecer
nuevas relaciones entre ellos. Existen unas tablas
específicas donde se registran las informaciones
que introduce el usuario. Ello facilita actualizar el
programa y el vocabulario sin que peligre el léxico
introducido por el usuario. Hay pues dos caminos
para trabajar con el léxico del programa:

�z�� Vocabulario da acceso a consultar todos los datos
del FACIL y a exportar los ficheros con imágenes o
sonidos.

�z�� Base de datos accede al léxico del usuario, donde
podremos introducir nuevas palabras, y las diversas
informaciones asociadas: campo semántico, división
silábica, etc.

El formulario Base de datos tiene dos partes o
funcionalidades que están relacionadas con:

�z�� Las palabras individuales donde podemos añadir
y quitar palabras una a una.

�z�� Las bibliotecas de recursos que facilita importar
de forma rápida colecciones de palabras, con sus
imágenes y sonidos. 

Para FACIL una biblioteca es un conjunto de
palabras, con sus imágenes sonidos y otras infor-
maciones, que mantienen una coherencia entre sí y
se introducen de una tacada. Éste sería el caso,
por ejemplo, de los alumnos de la clase o un voca-
bulario específico para un tema.

Para crear una biblioteca basta con copiar en
una misma carpeta las imágenes y sonidos corres-
pondientes poniendo como nombre del archivo la
palabra asociada. En el proceso de importación de
datos el programa crea una lista de palabras, a par-
tir del nombre de los archivos, asociando palabras y
archivos que comparten el nombre.

Las bibliotecas se integran en la base de datos
general pero mantienen una relación entre sí que
permite trabajar con ellas por separado. Así pode-
mos preparar actividades donde sólo intervengan
los nombres de la clase o exclusivamente fotogra-
fías de animales. Estas bibliotecas pueden extraer-
se del programa y compartirlas con otros usuarios.

Entre otras nuevas prestaciones de la versión
FACIL 2, además de las bibliotecas, está la posibili-
dad de que el profesor incluya nuevos modelos de
ejercicios, que deben cumplir un determinado están-
dar, así como la posibilidad de utilizar las informacio-
nes asociadas a las palabras como texto en los ejer-
cicios. Podemos construir un dominó relacionado
por el campo semántico o una actividad Clic donde
tengamos que asociar la sílaba inicial de la palabra
con el dibujo.

FACIL (http://www .xtec.net/dnee/facil/ ).
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FINAL

FACIL es una herramienta que tiene por objetivo
facilitar la vida al profesorado. Con este programa po-
demos resolver rápidamente los aspectos más me-
cánicos de la tarea de preparar los materiales de cla-
se con lo que se gana tiempo para emplear en otras
tareas quizás más importantes. FACIL está concebido
como un proyecto ampliable y colaborativo. Es el re-
sultado de la tarea de muchas personas y sólo mejo-
rará en la medida en que otras hagan su aportación.

Existe un amplio abanico de formas de colaboración
con diferentes niveles de compromiso. Por ejemplo
se pueden ayudar en la identificación y corrección de
errores, añadiendo imágenes y sonidos, aportando
nuevos vocabulario o modelos de ejercicios, incor-
porando otras informaciones asociadas a las pala-
bras, como la división silábica, transcripción fonética,
frases, acertijos, poemas, o traduciendo el material a
otros idiomas. Todas las propuestas de colaboración
serán siempre bien recibidas. Lo más importante de
este programa no son sus prestaciones sino quizás el
camino que señala. Facilitar ayudas al profesorado
para realizar sus tareas, aunque sean auxiliares, tam-
bién es un modo de utilizar las TIC, de mejorar la
práctica educativa y la atención de nuestros alumnos.
A partir de esta idea se pueden construir aplicaciones
semejantes, como ya se ha hecho en el portal Au-
mentativa.net, o con Profematic, que resuelvan estas
u otras necesidades.

* Joaquín Fonoll. Asesor técnico docente del Departamento de Edu-
cación de la Generalitat de Catalunya.

E-mail: jfonoll@xtec.cat

* Ambrosio Gassol. Asesor técnico docente del Departamento de
Educación de la Generalitat de Catalunya.

E-mail: agassol@xtec.cat

* Mercedes Rivera. Profesora de Educación Especial en el CEIP “Gui-
llem” de Balsareny.

E-mail: mriver9@xtec.cat

Aumentativa.net (http://aument ativa.net ).

PROGRAMA DE INFORMACIÓN Y EDUCACIÓN
CONTRA LAS DROGAS

RECURSOS
Online

Este programa se dirige fundamentalmente 
a los colegios de toda España,  

a las familias y a las organizaciones e instituciones  
relacionadas con la educación  

y la prevención de las drogodependencias.

http://www.prensajuvenil.org/drogas/droga.htm

Un programa de

Subvencionado por:
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INTRODUCCIÓN

s una realidad el hecho que la telefonía
móvil ha adelantado a la fija en número
de terminales. Más de 1.500 millones de
personas la utilizan y se estima que, para
finales de 2009, esta cifra ascienda hasta
los 2.500. Los usuarios definen este sis-

tema de comunicación como el cordón umbilical que
los mantiene conectados con el mundo exterior y les
proporciona información vital para su día a día. 

Que el móvil tiene un uso para el ocio es algo in-
cuestionable, al igual que es, en las nuevas genera-
ciones, donde más está influyendo e introduciendo
nuevos hábitos comunicativos. La telefonía móvil es
la tecnología más usada por los españoles. Más del
80% de los jóvenes, a partir de los 15 años, posee un
teléfono móvil. Con el paso del tiempo, no sólo au-
menta este porcentaje, sino que disminuye la edad
en la que lo poseen por primera vez. En concreto,
según el Instituto Nacional de Estadística (http://www.
ine.es), 1,1 millones de niños, de entre 10 y 14 años,
tenían en España un móvil en el primer trimestre de
2005. Por otro lado, un estudio del Instituto de la Ju-
ventud (http://www.injuve.es) revela que los jóvenes
usan más el teléfono que los mayores: el 92,4%, en-
tre 18 y 24 años, tiene móvil, frente el 70,9% de las
personas entre 45 y 54 años, y el 32% de los mayo-
res de 65.

En cuanto al uso de este sistema de comunica-
ción, los especialistas distinguen tres etapas diferen-

ciadas: los más pequeños, lo usan para sus juegos
como si fuera una consola; los mayores de 14 años,
empiezan a utilizarlo, en primera instancia, para inter-
comunicarse a través de mensajes de texto SMS
(Short Message Service) y, más tarde en una última
fase, los jóvenes pasan a utilizar el móvil en su clási-
co modo de voz.

Desde que la telefonía móvil irrumpió en España,
por el año 1990, las cosas han cambiado mucho.
Ahora ya no sólo llamamos con el móvil, sino que ju-
gamos, escuchamos música, hacemos fotos, consul-
tamos el correo electrónico, leemos el periódico, etc.
Llegados a este punto debemos plantearnos una
cuestión: ¿puede el sector educativo beneficiarse de
algún modo del gran impacto de esta tecnología? A lo
largo de este artículo intentaremos dar respuesta a
este interrogante.

El teléfono móvil está en manos de la ya denomi-
nada como Generación del Pulgar1, cuya principal ac-
tividad es el estudio. Se ha constatado que el móvil
es ya el principal motivo de distracción de los alum-
nos en las aulas. En determinados casos, como en
algunas Comunidades Autónomas o en los centros
educativos de Italia, se ha prohibido al alumnado el
uso de los móviles en clase. Sin embargo, muchos
expertos en didáctica y nuevas tecnologías no consi-
deran muy acertada esta medida, pues son de la opi-
nión que la telefonía móvil forma parte de nuestra
realidad y no debemos dar la espalda a las posibilida-
des educativas que nos brinda. En este sentido, la
comisaria europea para la Sociedad de la Informa-
ción y los Medios de Comunicación, Viviane Reding,

Repaso a iniciativas y proyectos de investigación 
para conocer las posibilidades que ofrece 

el uso en los sistemas educativos 
de pequeños dispositivos móviles. 

E

El teléfono móvil 
como herramienta educativa:

el M-Learning

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

Últimas Tendencias
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ha comentado que “los teléfonos móviles forman par-
te de la vida diaria, no solamente para lo adultos sino
también para los adolescentes y, cada vez más, para
los niños pequeños”. El uso del teléfono y de otros
dispositivos móviles se ha extendido hasta tal punto
que la Unión Europea ha decidido potenciar sistemas
de enseñanza-aprendizaje a través de estas tecnolo-
gías. Partiendo de este planteamiento se han puesto
en marcha varias iniciativas como el programa M-
Learning desarrollado por la Agencia para el Aprendi-
zaje y el Desarrollo de Habilidades (http://www.lsda.
org.uk).

EL M-LEARNING

El desarrollo tecnológico que tuvo lugar en los
años 80 cambió la naturaleza de la educación a dis-
tancia. Diversos conceptos describen este fenómeno
a medida que van sucediéndose las diferentes inno-
vaciones tecnológicas: enseñanza apoyada por or-
denador (EAO), multimedia educativo, tele-educa-
ción, enseñanza basada en entorno Web, aprendiza-
je electrónico (E-Learning), etc. El gran impacto que
hoy en día tienen las tecnologías y dispositivos móvi-
les en nuestra sociedad también está modificando
los hábitos educativos. Los avances en materia tec-
nológica de las últimas décadas están haciendo po-
sible el desarrollo de métodos de estudio más diná-
micos, completos e interactivos.

Como hemos comentado, en este contexto sur-
gió el E-Learning. Las Nuevas Tecnologías de la In-
formación e Internet han permitido que los estudian-
tes tengan acceso a cursos interactivos y multimedia
en formato Web, creando un tipo de formación deno-
minada “just in time”, una educación dónde y cuándo
el usuario la necesite. El E-Learning es un sistema
en continua mejora y se está adaptando a los nuevos
dispositivos móviles dando lugar a lo que ya se cono-
ce como Mobile Learning (M-Learning) o Aprendizaje
Móvil. Según reflejan distintos informes, la principal
barrera del E-Learning, para los usuarios, es la falta
de tiempo. Esto puede superarse gracias a la implan-
tación en el sistema educativo de los gadgets elec-
trónicos. El grado de penetración de la telefonía mó-
vil en España pone al Mobile Learning en una posi-
ción de ventaja frente otros métodos educativos.

El M-Learning es una nueva tendencia en la for-
mación online, es la forma de llevar el E-Learning a
los dispositivos móviles que usamos de forma habi-
tual. Son varias las tecnologías que pueden usarse
para ofrecer mayores opciones de acceso a la edu-
cación, así como mejorar su flexibilidad. Podemos ci-
tar desde los ordenadores personales, los lap-top
(ordenadores portátiles), las agendas personales di-
gitales (PDA), los Tablet PC (ordenadores a medio
camino entre un lap-top y una PDA en los que se
puede escribir a través de una pantalla táctil), los
teléfonos móviles, los reproductores de MP3 con fun-
ciones avanzadas como los Ipods, los sistemas de
posición georeferenciada (GPS), entre otros.

Los usuarios de estas tecnologías buscan con-
tenidos “just in time, just for me” que se ajusten de
forma muy concreta a su perfil, que puedan utilizar-
se en el momento en el que, él o ella, elija y que
sean lo suficientemente breves y manejables. Esto
nos presenta el M-Learning como un método educa-

tivo que promueve el cambio de un aula centrada en
el docente a un aprendizaje de carácter totalmente
práctico. Según los expertos, este método educativo
es apropiado para aprender destrezas de resolución
de problemas y puede facilitar la experimentación e
investigación. En cuanto a los contenidos que se es-
tán desarrollando para estos nuevos dispositivos,
éstos suelen estar concebidos como un comple-
mento para la formación que se imparte tanto de for-
ma presencial como online. Se ha constatado que el
M-Learning es especialmente útil para cursos muy
especializados, breves y orientados a dar una res-
puesta muy rápida a unas necesidades muy concre-
tas.

EXPERIENCIAS

Sin ninguna duda, el teléfono móvil es la tecnolo-
gía portátil por excelencia. Por este motivo, el M-
Learning está tomando esta plataforma como refe-
rencia para el desarrollo de sus proyectos de forma-
ción. El uso del móvil se ha extendido tanto, y su uso
es tan frecuente, que la Unión Europea ha decidido
potenciar sistemas de aprendizaje fundamentados
en las posibilidades que ofrece esta tecnología. Des-
de el programa M-Learning de la Agencia para el
Aprendizaje y el Desarrollo de Habilidades (LSDA)
se están diseñando productos educativos dirigidos a
jóvenes de entre 16 y 24 años. Los temas suelen ser
muy cortos, sencillos y ágiles, muy interactivos y ex-
primen al máximo los recursos multimedia que inte-
gran estos dispositivos móviles. Entre la colección de
sistemas ideados hasta el momento destaca la re-
cepción de mensajes de texto (SMS) con juegos de
resolución de operaciones matemáticas y de pregun-
tas/respuestas sobre diversos contenidos pedagógi-
cos. Los ejercicios pueden aumentar progresivamen-
te su dificultad en función de la capacidad tecnológi-
ca del terminal. Cabe destacar que, actualmente, es-
tán en fase de desarrollo microportales que, en un fu-
turo próximo, permitirán una comunicación con un
profesor virtual que orientará al alumnado sugirién-
dole unos determinados ejercicios en función de sus
necesidades y, además, dará acceso a diferentes
materiales y servicios complementarios.

Relacionado con el M-Learning se ha llevado a
cabo una experiencia a nivel europeo llamada M-

M-Learning Project (http://www .m-learning.org ).
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Learning Project (http://www.m-learning.org) que ha
demostrado que los teléfonos móviles pueden llegar
a ser herramientas útiles y efectivas para fomentar el
estudio. El proyecto comenzó en septiembre de
2001. Se presentó a 250 jóvenes, de entre 16 y 24
años, de Suecia, Gran Bretaña e Italia diferentes dis-
positivos portátiles programados con juegos y mate-
riales educativos con los que tuvieron que interac-
tuar. Al finalizar este estudio, el 80% de los participan-
tes consideró que estas aplicaciones podían ayudar-
los a mejorar su nivel de lectura, ortografía y mate-
máticas. Los resultados fueron significativamente re-
levantes en aquel sector de jóvenes que, inicialmen-
te, se habían descrito como “Menos hábiles”. Ade-
más, el grupo de estudio destacó que este sistema
de aprendizaje les permitía aprender de manera in-
dependiente y a su propio ritmo favoreciendo su con-
centración y mejorando la confianza en sí mismos.
Una de las principales conclusiones que se obtuvo de
este estudio es que el aprendizaje a través de dispo-
sitivos móviles puede incorporar al sistema educativo
aquellas personas que fracasaron con los métodos
educativos tradicionales.

El profesor francés Philippe Steger, galardonado
en 2003 con el E-Learning Award (http://elearninga-
wards.eun.org), que premia los proyectos de educa-
ción por la Red, ha creado un sistema que permite a
los alumnos repasar sus lecciones académicas a tra-
vés de sus móviles. Mediante un terminal móvil se
accede a la página Wapeduc (http://www.wapeduc.
net). Allí debemos seleccionar la materia y los conte-
nidos que se desean repasar. Quienes acceden a es-
tos recursos pueden efectuar un breve test para me-
dir sus conocimientos previos o bien acceder directa-
mente a un resumen de cada curso. El equipo de
Wapeduc está formado por cincuenta profesores que
producen contenidos de diferentes áreas curriculares
en francés e inglés. Está previsto que, en breve, se
generen las primeras propuestas educativas en len-
gua castellana. En un principio se intentó ofrecer este
servicio educativo de manera gratuita para evitar dife-
rencias sociales entre el alumnado en relación al
acceso a la educación, pero después de un tiempo,
los responsables del proyecto se percataron de que
los derechos de autor de quienes crean los conteni-
dos del portal debían ser remunerados, por lo que se
estableció una tarifa mínima de dos euros mensuales
a descontar de la factura o del saldo del teléfono mó-
vil. En esta línea, en la Universidad de Málaga (http://

www.uma.es), los profesores de Turismo Antonio
Fernández Morales y María Cruz Mayorga Toledano
han creado unos micromódulos didácticos para telé-
fonos móviles basados en tecnología inalámbrica
Wap2. Estos entornos educativos complementan la
formación del aula presencial y de los contenidos del
aula virtual disponibles vía Internet. A nivel formal
comparten un mismo diseño, caracterizado por su
simplicidad, pero ofrecen recursos específicos para
cada materia que van desde tests, gráficos anima-
dos, glosarios, etc.

Otra interesante iniciativa es la llevada a cabo por
MOBIlearn (http://www.mobilearn.org), un proyecto
cofinanciado por la Comisión Europea y la National
Science Foundation de EE.UU. que aglutina varias
universidades y compañías de telecomunicaciones
de Australia, Europa y Estados Unidos. Su objetivo
consiste en el diseño de contenidos y una arquitectu-
ra de referencia que permita integrar los dispositivos
móviles en entornos virtuales de enseñanza/aprendi-
zaje.

Como estamos viendo, el Aprendizaje Móvil va
adquiriendo cada vez más fuerza. No es de extrañar
que las principales compañías relacionadas con la
telefonía móvil se estén apuntando al M-Learning.
Así, Ericsson, Nokia, Vodafone, DoCoMo, Motorola o
Deustche Telekom disponen ya de equipos que están
desarrollando programas formativos pensados espe-
cíficamente para ser impartidos desde un teléfono
móvil. En nuestro país, Telefónica Móviles España
(http://www.movistar.es) ha implantado un sistema de
aprendizaje mediante el móvil y otros dispositivos
inalámbricos entre los miembros de toda su plantilla.
En total se han creado 16 cursos que presentan dos
modalidades, una reducida para teléfono móvil y otra
completa para agenda electrónica u ordenador. Entre
los cursos que se ofrecen destacan temáticas como
Concienciación en Seguridad, Hablar en público, In-
troducción al Marketing, Negociación y gestión de
conflictos, Técnicas de ventas, Habilidades para la
comunicación telefónica, etc. Son tales las posibilida-
des del Aprendizaje Móvil que la Universidad Euro-
pea de Madrid (http://corporativo.uem.es) ha empe-
zado a implantar dentro de su oferta formativa el M-
Learning de Telefónica Móviles.

TRABAJEMOS EL CONCEPTO
DEL M-LEARNING

Es interesante informarse y conocer de primera
mano los últimos avances tecnológicos e intentar
buscar sus posibilidades pedagógicas. Pero lo que
realmente puede ser útil es saber la opinión de los
alumnos, esos chicos y chicas que están en conti-
nuo contacto con estas tecnologías, que las han
hecho suyas y que, en el fondo, son los que deciden
si el aprendizaje mediante estos dispositivos es un
método apropiado o no. Seguidamente presentamos
una propuesta de sugerencias didácticas para que
los docentes introduzcan este tema en su grupo cla-
se. De esta forma se fomentará una reflexión conjun-
ta sobre las diferentes posibilidades que ofrece el
Aprendizaje Móvil. Destacamos que las sugerencias
que se plantean están pensadas para se aplicadas
en segundo ciclo de la ESO y en alumnos de Bachi-
llerato.MOBIlearn Project (http://www .mobilearn.org ).
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EN RESUMEN

Estamos inmersos en una sociedad en la que los
desarrollos tecnológicos modifican nuestros hábitos y,
como es previsible, la forma como aprendemos tam-
bién se ha visto influenciada por todas estas innova-
ciones. Si las personas cambiamos, los métodos y for-
mas de enseñanza-aprendizaje han de evolucionar de
forma paralela. La aparición del M-Learning responde
a esta situación y engloba diferentes conceptos:

�z�� Aprendizajes en los que se utiliza tecnologías
portátiles.

�z�� Aprendizajes en contextos o situaciones conside-
radas “móviles” en los que los alumnos interactúan
con diferentes dispositivos inalámbricos.

�z�� Aprendizajes dentro de una sociedad cambiante,
“móvil”. En este sentido, los desarrollos tecnológi-
cos en el ámbito de los sistemas de comunicación
permite dar respuesta a las necesidades educativas
de una sociedad y unas instituciones cada vez más
flexibles y dinámicas.

Las diferentes experiencias llevadas a cabo en
este sector han demostrado que el Aprendizaje Móvil
es realmente efectivo en:

�z�� Aprendizajes basados en la resolución de proble-
mas y mejora de determinadas habilidades.

�z�� Aprendizajes al aire libre o para trabajos de cam-
po.

�z�� Aprendizajes en instituciones culturales. En estos
entornos se ha demostrado que las tecnologías
multimedia e inalámbricas son una eficaz herra-
mienta, ya que proporcionan al usuario información
de interés en función del lugar en el que se encuen-
tre.

�z�� Reciclaje profesional.

A lo largo de este artículo hemos presentado dife-
rentes ejemplos e informaciones que muestran cómo
la mejora de los dispositivos móviles permite un
nuevo enfoque educativo más dinámico, directo, fle-
xible y en sintonía con las características de los alum-
nos del siglo XXI. Con el Aprendizaje Móvil, las per-
sonas pasan de ser simples receptores pasivos de
contenidos a ser unos participantes creativos y en
permanente comunicación dentro del proceso de en-
señanza-aprendizaje. No es simple teoría, ni ciencia
ficción, sino una nueva tendencia en la formación on-
line y presencial que empieza a dar sus primeros pa-
sos y que no se limita única y exclusivamente a las
empresas del sector. La Sociedad de la Información
avanza a pasos agigantados y ahora es el momento
del M-Learning. ¿Qué aceptación tendrá? Sólo el
tiempo puede responder a esta pregunta, pero si su
éxito dependiese del grado de implantación de las
tecnologías móviles, éste sería rotundo.

Notas:

1.- Generación del Pulgar (The Thumb Generation). Según el
estudio On mobile, realizado por Sadie Plant, directora de la
Unidad de Investigación de Cultura Cibernética de la Uni-
versidad de Warwick, Canadá, los jóvenes que crecen ma-
nipulando teléfonos móviles y consolas de videojuegos
cambian la forma clásica de uso de los dedos: de los índi-
ces pasan a los pulgares para enviar correos electrónicos,
marcar teclas y utilizar joysticks u otros dispositivos simila-
res.

2.- Wireless Application Protocol o WAP es el protocolo de
aplicaciones inalámbricas que permite navegar por Internet
a través de un teléfono móvil, pudiendo acceder a conteni-
dos y servicios creados específicamente para esta clase de
dispositivos electrónicos.

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

E-mail: jauvil@hotmail.com

Para empezar el docente puede preguntar a su gru-
po clase qué es lo que puede significar el concepto
M-Learning, ¿han oído antes esta palabra?, la M que
precede a Learning, ¿qué puede significar? ¿Cono-
cen otras palabras escritas de forma similar? ¿Cuá-
les son? El profesor, a partir de las aportaciones de
su alumnado puede ir guiándolos hasta que den con
la respuesta correcta.

Una vez hayan descifrado su significado pueden
realizarse las siguientes actividades:

- Define los siguientes conceptos: enseñanza tradicio-
nal, enseñanza apoyada por ordenador (EAO), mul-
timedia educativo, tele-educación, enseñanza basada
en un entorno Web, aprendizaje electrónico (E-Lear-
ning). Tras averiguar qué son cada uno de estos mé-
todos de enseñanza-aprendizaje responder: ¿cuál de
ellos elegirías para tu formación? ¿Por qué?

- ¿Qué entiendes por Aprendizaje Móvil? Construye
una definición de forma conjunta con el resto de
compañeros de clase.

- ¿Qué tecnologías de la comunicación permiten lle-
var a cabo el Aprendizaje Móvil? Agruparos en equi-
pos de trabajo y construid un cuadro de doble entra-
da en el que situéis, en la izquierda, los diferentes
sistemas tecnológicos y, en la derecha, los aspectos
en que pueden ser útiles para impartir un contenido
educativo concreto.

- ¿Qué habilidades se requieren para utilizar estos
dispositivos móviles? Enuméralas. ¿Qué sector o
sectores de la población podrán asumir mejor este
nuevo sistema educativo y cuáles tendrán más difi-
cultades? ¿Por qué?

- Traducir la frase: “Just in time, just for me” y rela-
cionarla con el M-Learning.

- ¿Qué barreras puede encontrar la difusión de este
nuevo método educativo? Indicar las ventajas e in-
convenientes a nivel técnico y didáctico. 

- ¿Serán realmente efectivos los programas M-Lear-
ning? Reflexiona sobre ello.

TRABAJAR CON M-LEARNING



Publicaciones para conocer y estudiar la Historia

Guías Didácticas de la Historia Año 2007
Las Guías Didácticas de la Historia es un material que organizaciones, docentes, monitores 

y otros colectivos afines podrán aplicar en sus actividades educativas y de animación cultural.

Se ha estructurado en tres cuadernos temáticos, en relación con diferentes ámbitos: 
Sociedad, Cultura y Ciencia y Tecnología. 

Cada bloque temático o cuaderno consta de una selección de textos explicativos describiendo
los acontecimientos, situaciones, personajes o hechos más destacados del año 2007.

Todos los textos van acompañados de sus respectivas propuestas didácticas, 
con la finalidad de que se pueda profundizar en las cuestiones relacionadas con cada tema. 

En algunos casos, se facilita el acceso a Internet para la recopilación de informaciones afines de interés.

Al finalizar se ofrece un test de autoevaluación en el que se abordan preguntas relacionadas 
con los textos poniendo a prueba los conocimientos adquiridos por los jóvenes 

que han participado en las actividades.

Todas las Guías Didácticas de la Historia están disponibles online en la web:

hh tt tt pp :: // // ww ww ww ..pp rr ee nn ssaa jj uu vv ee nn ii ll .. oo rr gg // gg uu ii aa ss// hh ii sstt oo ..hh tt mm

Subvencionado por:Asociación de Prensa Juvenil
C/ Aragón, 466 Entresuelo.  08013 Barcelona. 

Tel. 932 075 052. Fax. 932 076 133. 
E-mail: info@prensajuvenil.org

Sociedad Cultura Ciencia y Tecnología
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RECURSOS DIDÁCTICOS
Materiales y Productos

La compañía española Micronet, líder
en edición y distribución de software
educativo para PC, en su afán por fo-
mentar los valores pedagógicos del
software educativo, lanza al mercado
un nuevo programa de aprendizaje de
matemáticas destinado a niños a par-
tir de 3 años. 

Con la ayuda de nuestros simpáticos
personajes, los RoboKIDS, los más
pequeños desarrollarán y afianzarán
sus capacidades lógico-matemáticas
a través del juego. 

El programa, cuyo método está creado
por profesores de Matemáticas espe-
cializados en Educación Infantil, po-
tencia el desarrollo de las habilidades
cognitivas que permiten el propio pro-
ceso de aprender y supone, a su vez,
una divertida aproximación a las mate-
máticas.

Destaca su batería de actividades mul-
timedia, muy variada y organizadas en
diferentes niveles y escenarios para
dar a conocer nuevos conceptos de
una forma totalmente intuitiva. 

Incluye, además, diferentes niveles de
dificultad con propuestas específicas
para niños no lectores y prelectores, y
ofrece dos formas de jugar y apren-
der: opción aventura y opción libre.

El programa incorpora un completo
registro de usuarios y estadísticas,
con evaluaciones detalladas de los re-
sultados obtenidos por cada usuario.

Félix Ballesteros, Director Técnico de
Micronet, afirma que “todas las áreas
en las que se trabaja –concepto de nú-
mero y su representación, procesos
de asociación, clasificación y compa-
ración, orientación espacial etc.–, es-
tán desarrolladas bajo entornos atrac-
tivos y reconocibles por los niños e in-
cluyen diálogos interactivos para fo-
mentar la participación con ellos”.

RoboKIDS Números se suma a la “Co-
lección Educativa RoboKIDS”, inaugu-
rada el pasado trimestre con el lanza-
miento de 3 títulos de inglés – Robo-
KIDS English First Steps , Play Along y
Keep on Learning –. La serie se com-
pletará durante este 2008 con varios tí-
tulos nuevos, siempre acordes a las
especificaciones establecidas en los
currículos de Educación Infantil y Edu-
cación Primaria. 

El programa se enmarca dentro de la
campaña en defensa de los valores
pedagógicos del software educativo
que Micronet está realizando y que
comprende la creación de un portal
educativo para niños, padres y educa-
dores (http://www .muchomasquevideo
juegos.com ), así como la celebración
de talleres educativos en los puntos
de venta y acciones promocionales en
centros escolares.

Micronet es la empresa española líder
en edición y distribución de software
educativo y la segunda mayor distri-
buidora de software (no juegos) en
España con más del 17,5% del merca-
do. Con casi 25 años de experiencia
en el sector, está considerada como
una de las compañías más sólidas en
el mercado del software PC. Micronet
es, además, la empresa pionera en el
desarrollo de herramientas de gestión
documental y gestión del conocimien-
to en España y, junto a las líneas tradi-
cionales de su negocio, ha iniciado en
los últimos años una nueva línea de
actividad con la gama de productos
de seguridad informática Kaspersky.

Más: Micronet
www.micronet.es

RoboKIDS Números

Implicaciones educativas
de las drogodependencias

En los últimos años, el consumo de drogas
en España se ha disparado, especialmente
entre los adolescentes procedentes de to-
das las clases sociales, sin excepción. Bien
es cierto que España está transformándose
en su modelo político, educativo y social, lo
que ha permitido algunos avances conside-
rables en algunos ámbitos, aunque no olvi-
demos que, en paralelo, han surgido nuevas
problemáticas de muy compleja solución co-
mo la que se aborda en este manual.

Este texto, coordinado por Elisa Gavari Star-
kie, profesora colaboradora de Teoría e His-
toria de la Educación de la UNED, pretende
servir de apoyo para la formación de pro-
fesionales de la educación que trabajen con
adolescentes o de cualquier persona in-
teresada preocupada por promover la pre-
vención de drogodependencias. El material
se presenta como una introducción a la pre-
vención y tratamiento para la comprensión
de algunas cuestiones básicas. El contenido
se ha estructurado en cinco capítulos, re-
dactados por un grupo de expertos que se
dedican a esta temática, y con amplia expe-
riencia en la formación de profesionales de
la educación en esta área.

Más: Editorial universitaria Ramón Areces
www.cerasa.es



El escritor frente al mito
de un niño lector

¿Por qué hay adultos que se empeñan
sólo en escribir para niños? ¿Bajo qué
prismas abordan los autores las verda-
des de los niños? ¿Se desdeñan o se
sostienen los mitos y tabúes heredados
de otras épocas? ¿Es siempre el autor
responsable de la literatura que se pu-
blica pensando en el público infantil? 

Automarginación y autoengaño: el míti-
co concepto de un niño lector y de un
autor especializado. Estas reflexiones
pretenden llamar una vez más la aten-
ción sobre el polémico tema de cómo
debe ser la literatura que lean los niños
y el papel que debe desempeñar el es-
critor; así como establecer un análisis
sobre el poder destructivo o constructivo
que puedan tener los mediadores entre
escritor, libro y público lector. El autor,
Enrique Pérez Díaz, ofrece también una
visión panorámica de la Literatura Infan-
til y Juvenil, lógicamente vinculada, co-
mo juez y parte, a su propia experien-
cia.

Enrique Pérez Díaz (La Habana, 1958)
es escritor, crítico, periodista, investiga-
dor y editor. Ha recibido numerosos re-
conocimientos por sus libros de cuentos
y novelas para niños, con premios como
La Edad de Oro, Pinos Nuevos, Ismaeli-
llo y Especial La Rosa Blanca, y catego-
ría de finalista del EDEBÉ, el Premio
Iberoamericano del IBBY y el de la Críti-
ca de Cuba.

Más: Anaya
www.anayainfantilyjuvenil.com

Lodisoft Internacional, entidad espa-
ñola líder en nuestro país en la distri-
bución de software educativo, lanza
nuevos títulos en su línea de produc-
tos de ofimática. En esta ocasión, ha
tocado el turno a los Cursos Prácti-
cos Multimedia Windows Vista, Office
2007, Excel 2007, Word 2007 y Access
2007, con los cuales podremos intro-
ducirnos en estas aplicaciones y des-
cubrir sus nuevas funciones para sa-
carles el mayor provecho en cada mo-
mento.

De forma sencilla e intuitiva, el curso
de Windows Vista nos acerca a las
principales novedades de este siste-
ma operativo, entre las que podemos
destacar una interfaz totalmente reno-
vada, mejoras en el ámbito multime-
dia (sonido, imagen y vídeo) y la in-
clusión de un gran número de aplica-
ciones y accesorios que lo convierten
en una herramienta muy útil en todos
los ámbitos. A través de lecciones y
ejercicios podremos conocer las po-
sibilidades y el potencial de Windows
Vista y aprender a desenvolvernos
con sus principales utilidades.

Por su parte, el curso de Office 2007
permite descubrir las características
de la nueva versión de esta suite de
programas y practicar con las funcio-
nes comunes de sus aplicaciones
más usuales: Word, Access y Excel.
El curso consta también de lecciones
relacionadas con la configuración y
publicación de documentos en forma-
to de páginas Web, así como las fun-
ciones de compartir y revisar archi-
vos, útiles para el trabajo en grupo. 

El curso de Excel 2007 nos enseñará
a crear libros de cuentas tanto para
uso personal (gestión y control de los
gastos de una casa) como profesional

(para tener al día las ventas de una
empresa, las compras realizadas a los
proveedores, etc.) Además, nos per-
mitirá conocer las nuevas herramien-
tas que facilitan el intercambio de da-
tos con otros usuarios, la gestión de
la información y la creación de tablas
dinámicas y de gráficos.

A través de las lecciones y ejercicios
de Word 2007, descubriremos un sin-
fín de funciones destinadas a crear y
diseñar documentos profesionales en
los cuales, además de texto, se pue-
den insertar imágenes, sonido, vídeos
y enlaces a otros documentos. Tam-
bién conoceremos las novedades de
Word 2007 como guardar documentos
con formatos PDF o XPS, publicar do-
cumentos en blogs, insertar una porta-
da o una marca de agua y el nuevo Pa-
nel de información del documento.

El curso de Access 2007 se presenta
como una herramienta imprescindible
que ayudará a todas aquellas perso-
nas que deseen iniciarse en el progra-
ma y aprender a gestionar la informa-
ción con él. Además, permitirá descu-
brir las nuevas funciones que incluye
para la administración de datos: el
asistente para búsquedas, los filtros
avanzados y los formularios divididos.

Cada curso consta de más de 35 ho-
ras de clase, alrededor de 50 leccio-
nes y ejercicios y 150 preguntas tipo
test para comprobar los conocimien-
tos adquiridos. Una vez finalizado el
curso, el alumno podrá obtener un di-
ploma reconocido por la Asociación
Española de Centros de la Enseñanza
de Informática.

Más: Lodisoft Internacional
www.lodisof t.com

Cursos Prácticos Multimedia 2007
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P rograma cuyo objetivo es provocar en la au-
diencia infantil de 9-12 años el interés por el
mundo científico a través de las manualida-
des. El programa tiene tres partes: en la pri-

mera se desarrolla una manualidad, se crea un objeto;
en la segunda se desarrolla un sketch de ficción científi-

ca relacionado con el objeto de la primera sección; la
tercera parte es una salida al mundo real donde,
mediante un corto reportaje/entrevista, se observa la
aplicación de la ciencia en la vida diaria. También hay
pequeñas secciones tituladas: Promo interactiva, el
Museo de Leonart y el Concurso interactiva/Web. 

Sinopsis:

Leonart

Ficha técnica:
Género:
Infantil.

Título original:
Leonart.

Director:
Miguel Mellado
y José Juan Ruiz.

Producción:
María Guiteras.

Nacionalidad:
España.

Fecha de estreno:
Septiembre de 2006.

Duración (episodio):
25 min.

Internet:
www.leonart.tve.es

Productora:
TVE.

Ficha artística:
Iván Labanda
(Leo)

Jordi Soriano
(Watson)

Maika Mitanga
(Donna Lisa)

Susana Rubio
(Sofia Q)
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Análisis
Leonartes una producción de TVE que cuenta con

la colaboración del CSIC (Consejo Superior de
Investigaciones Científicas). Actualmente, se emite de
lunes a jueves en La 2 a las 7 horas de la mañana,
momento antes de que los niños se levanten para ir al
colegio y desayunen. 

Está presentado por cuatro personajes un tanto pecu-
liares y se estructura en tres secciones, las cuales van
variando su temática diariamente, aunque siempre man-
tienen afinidad entre sí. 

En cuanto a los presentadores, Leo es el personaje
principal y se encuentra inspirado en la figura de Leo-
nardo Da Vinci. Al igual que éste, Leo comparte una
visión multidisplinar del arte, la tecnología, el cosmos y,
en general, de la vida. Para ello, requiere de unas infati-
gables dotes de observación y curiosidad sobre todo lo
que le rodea. Vive en pleno siglo XXI, es un entusiasta
de la divulgación científica, es impulsivo y un poco
gamberro. En sus experimentos le acompañan los
Tunnings, unos seres que habitan en el laboratorio de
Leonart y que fabrican o tunean los objetos que Leo
necesita.

Por otro lado, Watson es el androide ayudante de
Leo. Es un maniaco del orden, no soporta el caos, el
ruido o el mal olor, ya que inicialmente fue un robot
programado para la limpieza doméstica y no como ayu-

dante científico. Además, todo aquello que aprende y
realiza queda grabado en su disco duro. 

Lisa es la encargada de realizar las manualidades y
de obtener grandes obras de arte con materiales nada
artísticos aparentemente, como por ejemplo: cajas de
zapatos, cables eléctricos o tuercas. Con su labor, anima
a todos los telespectadores a reutilizar, reciclar y rehu-
sar los materiales que nos rodean. Tras cada actividad,
las creaciones de Lisa se exponen en el Museo Leonart,
donde comparten espacio con todas aquellas manualida-
des enviadas por los futuros ingenieros, exploradores,
inventores y artistas que siguen el programa.

Finalmente, en Leonart aparece un último persona-
je. Se trata de Sofía Q, la voz del ordenador central. Es
un modelo de la nueva generación de ordenadores emo-
cionales. Su imagen visual es un salvapantallas abstrac-
to y sensible al ritmo de la voz. A veces se manifieta con
emociones, exclamaciones visuales, silencios, ruidos y
chirridos.

En cuanto a las secciones del programa, pretenden
abrir distintas puertas al mundo que nos rodea aprove-
chando las características propias de los talleres de ma-
nualidades, los reportajes y las entrevistas, pero siempre
bajo una óptica científica. 

Hasta la fecha, se han tratado en el programa diver-
sos temas como, por ejemplo: las mareas, las pirámides,
la farmacología, el hierro, la física en la cocina, los
bomberos y la física, etc. 
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Reflexiones
Uno de los temas tratados en este programa es aquel

que lleva por título el nombre del hombre que ideó la
Teoría de la Evolución: Darwin. Este programa, del 14
de abril de 2008, se estructura de la siguiente forma: en
primer lugar, Leo explica quién fue Darwin y cuál fue
su gran teoría que revolucionó la ciencia del siglo XIX.
Watson se muestra muy atento a la historia que envuel-
ve a este personaje, puesto que fue el primero en confir-
mar que las especies evolucionan a lo largo del tiempo.
Leo hace una demostración de esta teoría con la ayuda
de un gusano y unas pinzas.

Luego, Lisa nos da unas primeras nociones para
dibujar con la técnica del lápiz de grafito. Ella escoge el
retrato de un chimpancé. Además, requiere una cartuli-
na blanca tamaño DINA3, lápices de grafito de diferen-
tes durezas y una goma de borrar. Los pasos a seguir en
la realización del taller serían los siguientes: 1. Marcar
la línea que define la silueta de la figura, teniendo en
cuenta las dimensiones y también la posición del prota-
gonista. 2. Trazar la forma de la cara y un eje de sime-
tría que la divida en dos; en el interior, dibujar los ele-
mentos de forma simétrica. 3. Con el lápiz de mina
blanda, oscurecer los ojos, dibujar la nariz y sombrear
los orificios nasales y el interior de la boca. 4. Degradar
hasta el blanco en las zonas supuestamente iluminadas.
5. Dibujar el pelo con líneas sobrepuestas y paralelas
hasta completar la figura. Si se decide llevar a cabo esta
actividad, se podría recrear un museo en el aula para que

todos lo compañeros observaran el resultado de las acti-
vidades expuestas en el programa.

Tras la aparición de Lisa, los alumnos del colegio
Toronet de Sant Quirze del Vallès se unen al programa
para enseñar el concepto de dilatación y presión,
demostrando que, al practicar el vacío a una nube de
azúcar y a un globo, ambos se ensanchan dado que la
presión disminuye.

Después, los reporteros del programa se desplazan al
Parque Natural del Montseny para enseñar a los teles-
pectadores el hábitat original del tritón del Montseny y
responder, con la ayuda de un experto, a la pregunta:
¿Existe alguna especie en España que sólo habite en una
zona muy concreta?

Para acabar el programa, Leo atiende a las preguntas
de los alumnos del colegio Rosa dels Vents, de Barcelo-
na. Sus curiosidades giran en torno a los barcos de pe-
tróleo, huellas dactilares y marcas de labios.

Visionar el programa puede resultar interesante para
aprender de forma divertida, a través de uno de los me-
dios que más atrae a los jóvenes: la televisión, que pue-
de servir de soporte para el maestro. Además, gracias a
Leonartse puede introducir la biografía de Leonardo Da
Vinci, considerado como uno de los más grandes pinto-
res de todos los tiempos y, quizás, la persona con más y
más variados talentos de la historia, pues, además de sus
conocimientos de arquitectura, escultura y pintura, está
considerado un gran inventor e ingeniero.

Áreas curriculares

• Conocimiento del Medio Natural.

• Conocimiento del Medio Social y Cultural.

• Educación Visual y Plástica.

• Educación en Valores.

Temas

• La proximidad real de la ciencia.

• La observación como método de aprendizaje.

• Reutilizar, reciclar y rehusar.

• Leonardo Da Vinci y el Renacimiento.
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Resulta muy interesante entrar e
investigar todos los escondites de
la página oficial de Internet de este
programa de divulgación científica.
Si os fijáis atentamente, podréis da-
ros cuenta de que se trata de un es-
pacio virtual interactivo, ya que es
posible ganar premios contestando
a preguntas de interés general, en-
tre otras cosas.

http://www .leonart.tve.es/

Leonart pone sus cámaras a dispo-
sición de vuestra escuela para que
demostréis lo que sabéis hacer en
el laboratorio de ciencias. Enviad

un correo electrónico e irán a vues-
tra clase para que enseñéis a toda
España cuáles son vuestros inven-
tos y descubrimientos. La dirección
de correo es:

leonart@rtve.es

Igualmente, si no sabes por qué el
mar es azul o por qué tenemos pe-
cas en la piel, envía un correo elec-
trónico con tu pregunta a la misma
dirección.

Por otro lado, podéis consultar las
siguientes direcciones de Internet
para responder, si no lo lográis, a
las preguntas planteadas. 

http://www .biografiasyvidas.com/
monografia/leonardo/

http://goliatenterrado.es/2008/04/15/
el-robot-de-leonardo-da-vinci/

http://www .monografias.com/
trabajos/renacim/renacim.shtml

http://www .geocities.com/

rainforest/canopy/7800/

es-darwin.html

http://darwin-online.org.uk/

http://biologia.uab.es/divulgacio/

evol.html

http://www .monografias.com/

trabajos27/residuos-solidos/

residuos-solidos.shtml

Para saber más

Preguntas
• ¿Qué es la ciencia?

• ¿Qué disciplinas científicas existen?

• ¿Te consideras una persona observadora y curiosa?

• ¿Quién era Leonardo Da Vinci?

• ¿Cuáles fueron sus mayores aportaciones?

• ¿En qué consistió el Renacimiento?

• ¿Es posible divertirse aprendiendo?

• ¿Quién fue Charles Darwin?

• ¿En qué consiste la Teoría Evolucionista que promulgó
este biólogo británico?

• ¿Cuál es tu compromiso con la sostenibilidad del medio
ambiente?

• ¿Qué diferencias existen entre rehusar, reutilizar y reci-
clar?

• ¿Qué temática propondrías para un programa?
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C atalina es una joven que estudia en un insti-
tuto de Secundaria. Aunque está dotada de
una gran belleza, se siente acomplejada por
el reducido tamaño de su pecho. La vida de

Catalina da un giro de 180º cuando se enamora de un nar-
cotraficante, “El Duque”, un hombre atractivo y muy am-

bicioso por el cual la joven termina enfrentándose a su fa-
milia. A punto de cumplir su sueño de someterse a una
operación de aumento de pecho, Catalina cree haber al-
canzado sus objetivos, pero una redada especial contra el
narcotráfico dirigida por el inspector Torres, termina con
la huida de “El Duque” dejando a Catalina sola.

Sinopsis:

Sin tetas no hay paraíso

Ficha técnica:
Género:
Drama/Policíaco.

Título original:
Sin tetas no hay paraíso.

Director:
Jesús R. Delgado,
Jacobo Rispa,
Alfonso Arandia
y Salvador Calvo.

Guión:
Basado en la novela
de Gustavo Bolívar.

Nacionalidad:
España.

Fecha de estreno:
Enero de 2008.

Duración (episodio):
70 min.

Internet:
www.telecinco.es/
sintetasnohayparaiso/ 

Productora:
Grundy Producciones.

Ficha artística:
Amaia Salamanca
(Catalina)

Miguel Ángel Silvestre
(“El Duque”)

María Castro
(Jessica)

Armando del Río
(Inspector Diego Torres)

Fernando Guillén Cuervo
(Tomás)

Leandro Rivera 
(Balín)

Cuca Escribano
(Fina)

Javier Collado Goyanes
(Jesús)

Noelia Castaño 
(Clara)

Iris Lezcano 
(Paula)

Thaïs Blume
(Cristina)

TE
LE

V
IS

IÓ
N



C O M U N I C A C I Ó N  YY  PP E D A G O G Í A66

Análisis
¿Hasta qué punto puede una persona equivocarse

por amor? ¿Cómo un sentimiento tan noble puede mez-
clarse con la ingenuidad y llevar a destrozar la vida de
una persona? Estas cuestiones son el punto de partida de
Sin tetas no hay paraíso, una de las principales noveda-
des de ficción de Telecinco, en colaboración con Grun-
dy Televisión. Esta serie es una adaptación del formato
original emitido en Colombia, cuya historia tiene su ori-
gen en la novela del escritor, también colombiano, Gus-
tavo Bolívar. En España, la serie está logrando una gran
aceptación por parte del público español con más de
cuatro millones de telespectadores y una cuota de pan-
talla del 23,4% de media.

Para entender la trama de la serie es fundamental
conocer el marco contextual de sus protagonistas, ya
que todo sucede por algún motivo. Catalina es una
joven de 17 años, buena estudiante y excelente hija, que
convive con su madre, Fina, y su hermano, Jesús. Su
padre les abandonó y, desde entonces, Jesús deja de
estudiar y se pone a trabajar para poder darle un futuro
a su hermana y ayudar a su madre. A pesar de ello,
Catalina no ha encontrado la plena felicidad, pues tiene
un complejo: falta de pecho. 

Todo va bien hasta que un día se reencuentra con un
antiguo amigo de la infancia, Rafael Duque. Éste, por
otro lado, tiene un hermano mayor, Lolo, del que desde
pequeño tuvo que hacerse cargo por orden de su madre.
Tuvo una infancia dura ya que su padre propinaba pali-

zas a ambos hijos, pero su madre siempre protegía a su
hermano mayor, mientras que él tenía que refugiarse en
la casa de Catalina. Todos estos hechos de su infancia lo
marcaron para siempre. Por no tener cariño y amor de
su madre se convierte en un joven ambicioso, capaz de
cualquier cosa por conseguir sus objetivos. En su juven-
tud, empieza a relacionarse con las drogas hasta conver-
tirse, actualmente, en uno de los narcotraficantes más
importantes del país. Tras lograr hacerse rico, disfruta
de varios coches y una casa enorme, entre otros muchos
más antojos. 

Tras el reencuentro con Catalina, la joven se enamo-
ra de él y comienza una relación que cambiará para
siempre su vida, ya que se introduce en un mundo del
que es muy difícil salir. La joven empieza a frecuentar
escenarios relacionados con el mundo de la prostitución
y de las drogas en compañía de su grupo de amigas. El
Duque, por su parte, se debate entre su amor por  la
bella Catalina y los negocios que tanto “éxito” le han
aportado.

Además de la historia principal, existe una serie de
subtramas, como por ejemplo las protagonizadas por las
chicas del barrio, que sienten la necesidad de salir de su
entorno deprimente, dentro de una barrio que roza la
marginalidad, para acceder a un mundo mejor que ven
en televisión. Asimismo, el inspector Torres y su obse-
sión por llevar a prisión a los malos cierran el triángulo
de este drama.

A modo de curiosidad, esta historia de amor, drama
y thriller tiene un 70% de grabación en exteriores.
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Reflexiones
Ésta podría ser la historia real de una mujer que

sueña con ascender en la escala social, utilizando su
cuerpo y belleza artificial para lograrlo y comprándose
cosas muy caras y lujosas. Gracias a ella, los guionistas
de la serie pretenden recrear un estereotipo extendido
actualmente en la sociedad occidental y relacionado con
la apariencia física. Al mismo tiempo, la serie pretende
llamar la atención sobre la proliferación de implantes
mamarios sin las observaciones médicas requeridas y
sobre las denominadas “chicas prepago”.

Así pues, el título Sin tetas no hay paraíso, más allá
de pretender captar la atención inicial del telespectador,
sugiere que, tal vez, tenemos un conocimiento inexacto
de aquello que realmente nos hace feliz y de las formas
de cómo llegar a ello. También pretende mostrar que el
dinero no da la felicidad, por muy tópico que parezca,
ya que el amor de una persona nunca puede comprarse. 

Por otro lado, resulta fundamental reflexionar sobre
el contexto decadente y marginal del barrio de la trama.
Se trata de un lugar donde la droga, el ejercicio de la
prostitución, el robo o la utilización de armas están a la
orden del día. Las chicas de la zona se ven condenadas
de por vida a permanecer en ese lugar, aunque a veces
se les tiente a “salir” de él mediante la obtención de
dinero fácil. Por ello, resulta evidente que, la educación
y la formación en valores requieren de un gran trabajo;
puesto que, entre otras cosas, diversos estudios demues-
tran que el abandono escolar prematuro hace aumentar

las posibilidades de inadaptación social, cifras con las
que se podría trabajar en el aula. El vocabulario que uti-
lizan los personajes también muestra la realidad social
del barrio, ya que se utiliza un argot específico intere-
sante de analizar. Para ello, se podría comparar éste con
el que utiliza el propio grupo.

Por otro lado, resulta interesante reflexionar acerca
del personaje de Jessica, amiga de Catalina, puesto que
el odio que siente por su madre se debe a que de peque-
ña, en vez de ocuparse de su cuidado y felicidad, estaba
con hombres y bebía grandes cantidades de alcohol.
Ahora es Jessica quien trata mal a su madre por todo
aquello, lo que la convierte en un pequeño dictador.  

Según Mariana Cortés, responsable de Grundy Tele-
visión, como todo el mundo, cada personaje tiene su
propio talón de Aquiles, que le marca a la hora de tomar
decisiones. Así pues, resultaría interesante analizar los
propios defectos y virtudes para conocernos mejor. Por
otro lado, Cortés considera que la producción “no da
lecciones de moralidad”, pero sí denuncia el materialis-
mo y “la pérdida de valores” que impera en la sociedad
actual. “Pero sobre todo -dice- es una historia de senti-
mientos, porque habla del amor, la amistad, el odio y la
lucha del bien contra el mal”. Sin embargo, a pesar de
esto, poco después de la primera emisión, el Ayunta-
miento de Las Palmas de Gran Canaria solicitó a Tele-
cinco su retirada por promover “estereotipos denigran-
tes para la mujer que suponen un retroceso social”. Días
más tarde, Telespectadores Asociados de Cataluña pidió
la retirada de la serie por “trato deslumbrante que se da
al mundo de la prostitución y al del narcotráfico”.

Áreas curriculares

• Educación en Valores.

• Conocimiento del Medio Social y Cultural.

• Lengua.

Temas

• Búsqueda de la felicidad.

• El amor.

• Las desigualdades sociales.

• El dinero fácil.

• Roles y estereotipos.

• La influencia de la televisión.
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Cada capítulo de la serie no sigue
una trama distinta, sino que se en-
cadenan unos con otros sucesiva-
mente. Por ello, para  intentar com-
prender mejor la trama, se puede
consultar algunos capítulos de los
expuestos en Internet.

http://www .youtube.com/
watch?v=YweHwsaaoP0

http://www .youtube.com/
watch?v=9IMY -9vJzNc

http://www .formulatv .com/series/162 /

sin-tet as-no-hay-p araiso/
ficha/index.html

También se puede acceder al sitio
oficial de Sin tetas no hay paraíso .

http://www .telecinco.es/
sintet asnohayp araiso/

Si quieres saber cómo son los pro-
tagonistas de la serie:

http://www .adicto.tv/
tetas-paraiso-esp ana

http://www .sintet asnohayp araiso.es/
news.php

También puede resultar interesante
conocer los rasgos distintivos de la
serie en Colombia y ver qué diferen-
cias y similitudes mantiene con la
española:

http://www .canalcaracol.com/
plant_contenido.asp?hid_id_menu=
206

Como soporte para llevar a cabo en
el aula las reflexiones acerca del
abandono escolar, se propone visi-
tar las siguientes noticias extraídas
de distintos medios de comunica-
ción escritos:

http://www .lavanguardia.es/lv24h/
20080215/53436551046.html

http://www .elpais.com/articulo/
Comunidad/V alenciana/Arranca/
plan/choque/abandono/escolar/
ciudadesLas/cifras/absentismo/
aulas/elpepiespval/20080215
elpval_1 1/Tes/

Para saber más

Preguntas
• ¿Consideras que la serie reproduce los estereotipos
imperantes en nuestra época?

• ¿Qué se debe hacer por amor y qué no se debe permi-
tir?

• ¿En qué medida influye el contexto social en la vida
de los protagonistas?

• ¿Qué crees que se podría hacer para reducir las des-
igualdades sociales?

• ¿Qué es para ti la felicidad? ¿Cómo se consigue ser
feliz?

• ¿El dinero da la felicidad?

• ¿Aquello que nos hace feliz es aquello que vemos en
televisión?

• ¿Qué es una jerga o argot?

• ¿Cuál es tu opinión sobre el abandono escolar antes
de los 16 años?

• ¿Qué otro tema te preocupa y te gustaría que apare-
ciera en uno de los capítulos?
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P eter Griffin y su familia viven en el pueblo de
Quahog. Él es un trabajador de una fábrica de
juguetes irresponsable y fiestero pero, después
de que su dueño falleciera y la fábrica fuera

destruida, encuentra trabajo en la fábrica de cervezas
Pawtucket Patriot. Lois, su esposa, es ama de casa y pro-

fesora de piano. Tienen tres hijos: Chris, un muchacho
gordo de reacción lenta y con un gran talento para el dibu-
jo; Meg, una adolescente rechazada en la escuela y humi-
llada continuamente por su familia y “amigos”; y Stewie,
un bebé que planea matar a su madre y conquistar el mun-
do. También vive con ellos un perro que habla, Brian. 

Sinopsis:

Padre de familia

Ficha técnica:
Género:
Animación.

Título original:
Family Guy.

Creador:
Seth MacFarlane 
y David Zuckerman.

Nacionalidad:
Estados Unidos.

Duración (episodio):
22 minutos.

Fecha de estreno:
31 de enero de 1999 (USA)
12 de junio de 2001 
(España).

Internet:
www.lasexta.com/
programa/padre/familia/59

Productora:
Fuzzy Door Productions.

Ficha artítica:
Peter Lowenbrau Griffin

Lois Pewterschmidt Griffin

Megan “Meg” Griffin

Christopher Cross 
“Chris” Griffin

Stewart Gilligan 
“Stewie” Griffin

Brian Griffin

Glenn Quagmire

Cleveland Brown

Joe Swansonn

Tom Tucker

Diane Simmons

Adam West
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Análisis
Padre de familiaes una serie animada de televisión

para adultos creada por Seth MacFarlane en 1999. Tiene
un largo recorrido, ya que se estrenó en EE.UU. en 1999
con el nombre de Family Guy. Fue cancelada en 2002
pero, debido a la demanda del público, la serie volvió en
2005 con un nuevo título, American Dad, con una his-
toria nueva y con personajes distintos. Tras estas idas y
venidas llegó a España a través de Fox España, cadena
de pago, y desde el 1 de abril de 2006, se emite en abier-
to desde La Sexta.

Políticamente incorrecta, aunque aparentemente in-
fantil, la serie esconde una versión revolucionaria de la
realidad, invirtiendo los papeles entre padres e hijos y
resultando ser una feroz crítica a la sociedad estadouni-
dense. El gran interés que existe sobre la serie se basa
en la cruel ironía que utilizan los guionistas, a través de
los personajes, para analizar la realidad norteamericana.
Peter Lowenbrau Griffin, el “padre de familia”, es el
personaje estrella debido a que es un gran comediante.
Peter ha vivido un gran número de aventuras entre lo
absurdo y lo sorprendente, de modo que el recuerdo de
éstas forman parte habitual de la trama de cada episo-
dio. Una de sus frases mas famosas es: “Zas, en toda la
boca”. Ve la tele, bebe cerveza con los amigos y va a
“La almeja borracha” siempre que puede. Por otro lado,
encontramos a Lois Pewterschmidt Griffin, madre de la
casa. Pelirroja y atractiva ama de casa, leal e indepen-
diente, tiene que soportar la ira del abuelo Griffin, que

la odia por ser protestante, y la de su propio hijo Stewie.
Ha sido profesora de piano, luchadora de Tae Jitsu, asis-
te con asiduidad a un grupo de lectura y llegó a ser, en
su juventud, modelo de prestigio hasta que su padre y su
marido la sacaron por la fuerza de ese mundo.

En cuanto a sus descendientes, encontramos en pri-
mer lugar a Meg, hija mayor que busca constantemente
la aceptación de su familia y amigos. Se hizo pasar por
lesbiana para lograrlo y por madre adolescente para
recibir incentivos en su trabajo como camarera. En
segundo lugar, Chris es el hijo mediano de trece años.
Es alto, rubio y padece obesidad. Le aterroriza un mono
que vive dentro de su armario y que le impide estar tran-
quilo en su habitación. Chris es un chico algo lento y
altamente influenciable que le encanta dibujar. Y, en ter-
cer lugar, por ser el pequeño de la familia, Stewie, cuya
característica definitoria es su gran capacidad mental e
intelectual. Todo lo que tenga que ver con la destrucción
le atrae, como si de un pequeño dictador se tratase. Sus
objetivos en la vida, a diferencia de los niños de su edad
que sólo piensan en jugar, son matar a su madre y con-
quistar el mundo, sin embargo al mismo tiempo es bas-
tante ridículo y pedante. Su familia no le hace el menor
caso la mayoría de las veces, y toman todo lo que dice
por comentarios absurdos como los que haría cualquier
otro bebé. Con el único con el que puede entenderse es
con el perro Brian.

La serie se completa con varios personajes habitua-
les, como algunos vecinos, compañeros de trabajos y los
presentadores del telediario local.
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Reflexiones
Los temas que se plantean en cada uno de los capí-

tulos, y la forma cómo se abordan, es lo más interesan-
te de analizar de esta serie. Se plantean situaciones
absurdas para ver el comportamiento exagerado de los
distintos personajes, llevando a cabo de este modo una
crítica social a ciertos comportamientos y valores norte-
americanos. El alumnado podrá discutir algunos de los
temas expuestos en la serie como la pena de muerte o la
homosexualidad, así como temas perennes como la ven-
ganza, el amor, el odio o el poder. Resultaría interesan-
te reflexionar acerca de la influencia que ejerce la fami-
lia, los amigos, los medios de comunicación y la socie-
dad en general sobre nuestra propia opinión. Además,
también se deberá prestar especial atención a aquellos
factores que son propios de la animación y diferenciar-
los de todo aquello que es real. Este propósito no debe
verse alterado por la aparición puntual de algunos per-
sonajes famosos reales, como George Bush, Mel Gibson
o Penélope Cruz. Resulta igualmente interesante anali-
zar el sarcasmo que se emplea en los distintos capítulos
como forma de denuncia pública, pero aún más plante-
arse si sería posible llevarlo a cabo de otras formas dis-
tintas.

En los últimos años se observan cada vez más casos
de comportamiento violento por parte de los hijos hacia
los padres, llegándose a plantear la existencia de un tipo
de niño llamado “dictador” cuya conducta se caracteri-
za por la imposición continua de su voluntad, empleo

del chantaje emocional e incluso de la violencia, tal y
como sucede con Stewie Griffin, y que es imprescindi-
ble detectar desde el segundo ámbito de socialización
del niño: la escuela. De la misma manera, es importan-
te distinguir entre un niño consentido y un niño “tira-
no”, ya que en el primer caso se trataría de alguien ego-
céntrico y caprichoso, al que los padres deben saber po-
ner límites a sus exigencias. Tal es la importancia de
este tema que se creó la película para televisión Stewie
Griffin: La historia jamás contada,en dónde se ponen
de manifiesto algunas de estas ideas. 

Por otro lado, también podríamos estudiar la exclu-
sión y/o inadaptación social que sufre la hija mayor. A
propósito de ello, se podrían trabajar las relaciones per-
sonales con los compañeros y compañeras, fomentando
las actitudes de respeto hacia los demás y las muestras
de compañerismo.

Finalmente, se podrían encontrar varias similitudes
con la también mordaz serie de televisión Los Simpsons,
a la que hace constantes guiños. Ambas entrarían en el
elenco de moda de series animadas para adultos, como
South Parko Futurama, que exigen el acompañamien-
to de un adulto para su visionado. 

Finalmente, si vemos algunos de los episodios de
Padre de familiaen versión original, muchos de los cua-
les se pueden encontrar en distintas páginas webs, se
puede aprender nuevo vocabulario inglés, así como ex-
presiones típicas que nos ayuden a comprender mejor el
pensamiento norteamericano.

Áreas curriculares

• Lengua y Lengua Extranjera.

• Conocimiento del Medio Social y Cultural.

• Educación en Valores.

Temas

• Sociedad estadounidense.

• Roles familiares.

• La comedia animada y la exageración como
métodos para la crítica social.

• Realidad y ficción.

• Exclusión social e inadaptación social.
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Existen numerosas webs dedicadas
a la serie animada Padre de familia ,
ya que no solamente es una serie
de gran popularidad en EE.UU. sino
también en otros muchos más paí-
ses de todo el mundo. Por ello, a
pesar de que en cada capítulo la
trama es distinta, puede resultar in-
teresante conocer en qué consiste
esta comedia, mediante las siguien-
tes direcciones:

http://es.youtube.com/watch?v=tvk1
1J9NtFA

http://www .padredefamilia.tv/

http://www .seriesyonkis.com/serie/
padre-de-familia/

La página web oficial en español de
esta serie de televisión es:

www.lasext a.com/programa/p adre/
familia/59

Aunque también se puede consultar
su versión americana:

http://www .familyguy .com/

Por otro lado, para saber cómo son
los protagonistas, se puede consul-
tar:

http://p age.globalwarage.org/

http://www .mundofox.com/la/series/
padre-de-familia/

Si os ha gustado la serie y queréis
compartir vuestras opiniones o re-
flexiones, podéis visitar las siguien-
tes direcciones: 

http://p adredefamilia.ya.st/

http://p adredefamilia.mforos.com/

http://www .formulatv .com/series/92/
padre-de-familia/foros/index.html

Tambén existe en Internet una pági-
na en la que, a través de un juego,
se enfrentan los miembros de la fa-
milia de American Dad contra los de
Family Guy :

http://www .americandadvs
familyguy .com/

Para saber más

Preguntas
• ¿En qué valores debe basarse la educación que se
transmite en la familia? ¿Y la que se imparte en la
escuela?

• ¿En qué medida influye la genética y el contexto so-
cial en la forma de ser y comportarmiento de cada uno? 

• ¿Qué diferencias existen entre la inadaptación social
y la exclusión social?

• ¿Cómo describirías la cultura norteamericana? 

• ¿Cómo definirías la amistad? ¿Y el compañerismo?

• ¿Qué actuaciones sociales crees que deben denunciar-
se en los medios de comunicación? ¿Por qué?

• ¿Sería posible hacer las mismas denuncias sociales
mediante una serie de animación apta para menores?

• ¿Por qué Padre de familia es una serie para adultos?

• ¿Qué similitudes y diferencias podemos encontrar
entre Padre de familiay las series de televisión infan-
tiles?

• ¿En qué consiste la ironía, el sarcasmo y la parodia?
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E lliot Maslow es un reportero que padece am-
nesia como consecuencia del accidente del
vuelo 815 de Oceanic Airlines. A partir de
este momento, deberemos colaborar con el

resto de supervivientes para atender y rescatar a los heri-
dos, con el peligro de un inestable avión recién acciden-

tado. Después, con más calma, buscaremos cómo recupe-
rar la memoria y nuestras pertenencias. Sin embargo, al-
guien más viajaba en ese vuelo, y parece saber demasia-
do sobre nosotros. Además encontraremos una antigua
brújula con una inscripción: Via Domus... el camino a ca-
sa.

Sinopsis:

Perdidos. El videojuego

Ficha técnica
Género:

Acción/Aventura.

Plataforma:

PC-DVD Rom.

Desarrollador:

Ubisoft Montreal.

Distribuidor:

Ubisoft.

Página oficial:

lostgame.es.ubi.com

Fecha de lanzamiento:

Marzo de 2008.

Información
Requisitos técnicos:
- Windows XP/Vista.
- Pentium IV 2,2 GHz.
- 1024 Mb 
de memoria RAM.

- 5Gb de espacio libre 
de disco.

- Tarjeta gráfica de 256 Mb.
- Lector DVD Rom.
- Tarjeta de sonido.

Precio:
41,95€

Destinatarios:
- Secundaria.
- Bachillerato.

Áreas:
- Ciencia y Tecnología.
- Naturaleza.
- Sociedad y Ciudadanía.
- Lenguas.
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Análisis
El 22 de septiembre del 2004, el vuelo 815 de la

compañía Oceanic Airlines desaparece en un punto des-
conocido de su trayecto entre Sidney y Los Angeles. Los
intentos de localizarlo son en vano. Ajenos a este hecho,
los supervivientes del accidente se afanan por sobrevivir
en las condiciones más adversas, esperando un rescate
que no llega, y descubriendo, poco a poco, que la isla en
la que han naufragado no está tan desierta como creían
en un  principio. Éste es el hilo argumental principal de
una de las series de ficción norteamericana más famosas
de los últimos tiempos: Perdidos.

Merced a su gran éxito, se decidió diseñar un video-
juego que fue encargado a la empresa Ubisoft. Éste nos
pone en la piel del reportero gráfico Elliott Maslow, que
tendrá que interactuar con otros supervivientes del vuelo
815 de Oceanic Airlines, tanto viejos conocidos (Kate,
Jack, John Locke, Sawyer o Hugo, por ejemplo) como
nuevos compañeros de infortunio, para intentar recordar
su pasado y salir de la isla.

El juego se estructura en episodios, al igual que la
serie. Al inicio de cada uno, recordaremos qué cosas
interesantes, y relacionadas con los hechos que nos van
a ocurrir, acontecieron en anteriores entregas. 

Los flashbacks tienen un papel muy destacable en la
trama. No se limitan a meras reproducciones de vídeo,
sino que son jugables pero con bastantes limitaciones. 

Los controles son muy sencillos: se limitan al ratón,
y las teclas que usamos para el movimiento, más otras
dos o tres teclas para realizar acciones y acceso al diario
o al inventario.

Las fases principales nos permiten visitar localiza-
ciones de la isla, así como nuestros recuerdos. Podremos
interactuar con otros personajes, recoger objetos para
realizar intercambios con ellos, y deleitarnos con las es-
pectaculares vistas. Alguna vez, tendremos que huir de
un enemigo o correr a contrarreloj, y entonces la fase se
transforma en una carrera por sobrevivir, donde distintos
obstáculos aparecen en el camino. Además, tendremos
que resolver algunos puzzles y tests de inteligencia. Los
primeros toman la forma de cuadros eléctricos, donde es
necesario introducir varios fusibles en sus posiciones pa-
ra hacer llegar la energía de un punto a otros. Los segun-
dos tienen varias presentaciones.

A nivel técnico, comentar que el apartado gráfico es
de buena factura, pero en lo que destaca sobre todo Per-
didos. El videojuegoes en el aspecto sonoro. Los efectos
de sonido consiguen hacer subir el nivel de credibilidad
muchos enteros, haciendo que la tensión se haga más
palpable en determinados momentos. Además se han
grabado las voces para todos los diálogos, y se encuen-
tran perfectamente traducidas a nuestro idioma. Es más,
casi todos los responsables del doblaje de la serie han
prestado su voz a este videojuego. Incluso la banda so-
nora es la misma, contribuyendo a que el ambiente que
se ha diseñado en el juego de Ubisoft sea exacto al de la
serie de J.J. Abrams. 
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Metodología
El trabajo con este videojuego para PC de Ubisoft

puede llevarse a cabo a lo largo de cuatro sesiones, una
para cada área a tratar. 

Es recomendable empezar por Ciencia y Tecnología
(series matemáticas, combinatoria y electricidad como te-
mas destacados), continuar con Naturaleza (flora y fauna
de la región y alimentación) y Sociedad y Ciudadanía
(geografía e historia del Pacífico e igualdad entre hombres
y mujeres), y acabar con Lenguas (doblaje).

Las actividades preparatorias del trabajo curricular son
indispensables para llevar a buen puerto el trabajo con
Perdidos. El videojuego. Es imprescindible que los alum-
nos conozcan la serie original creada por J.J. Abrams para
la ABC ya que, en caso contrario, se perderían gran parte
de la información proporcionada.

Tras el trabajo con Perdidos. El videojuego, sería in-
teresante hacer una puesta en común con todos los dis-
centes para valorar la idoneidad y efectividad de las acti-
vidades propuestas para poder enfocar futuras acciones
relacionadas con este material.

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

Perdidos. El videojuegopuede ser trabajado en el
área de Ciencia y Tecnología, ya que el jugador deberá
resolver varios puzzles a lo largo de la aventura. La com-
binatoria, estudidada en clase de Matemáticas, juega un
papel muy destacado en este menester, ya que estos mi-
nijuegos se concretan en varios circuitos eléctricos cuyos
fusibles tienen que ordenarse para hacer llegar la ener-
gía. 

Estudiar el concepto de electricidad y sus caracterís-
ticas puede ser abordado en el aula de Física y Química. 

Este videojuego de Ubisoft también conlleva la reso-
lución de tests de inteligencia, algunos de ellos relacio-
nados con series matemáticas.

Otra área que puede abordarse con este material es
Naturaleza. Al ubicarse toda la trama en una isla tropi-
cal, puede estudiarse la flora y fauna típica de la zona,
tanto terrestre como marina y acuática. 

También puede estudiarse el tipo de alimentación
que tienen los supervivientes del vuelo 815 de Oceanic
Airlines tras el accidente aéreo.

El área de Sociedad y Ciudadaníatambién puede
utilizar Perdidos. El videojuegoen varias de sus asigna-
turas. En Geografía e Historia se puede investigar la pre-
sunta ubicación de la isla en el Pacífico y estudiar la, por
los europeos, poco conocida historia de la región, sobre
todo en la fase de descubrimiento y expansión hacia el
este.

En Igualdad entre hombres y mujeres, puede estu-
diarse la estructura relacional que se establece entre los
supervivientes del desastre aéreo.

Este juego para PC, aunque también está disponible
para PlayStation 3 y Xbox 360, está totalmente traduci-
do al castellano por lo que puede ser empleado en el área
de Lenguas. Así en clase de Lengua Castellana pueden
llevarse a cabo una serie de actividades relacionadas con
el tema del doblaje: respeto al original, tono utilizado,
vocalización, adaptación de las expresiones, etc. 

Otro tema a destacar es la presencia de juegos de
inteligencia relacionados con el abecedario. Éstos re-
quieren de la utilización de lógica para ser resueltos co-
rrectamente.

Reflexiones
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La web oficial de Perdidos. El video-
juego , totalmente en castellano, está
cargada de material relacionado con
el videojuego: sinopsis, tráiler, per-
sonajes, etc.

lostgame.es.ubi.com

También resulta muy fructífero visi-
tar la página oficial de la compañía
desarrolladora y distribuidora del vi-
deojuego, la francesa Ubisoft creada
en 1986:

ubi.com/es/

Puede recopilarse mucha informa-
ción relativa a este producto en re-
vistas digitales especializadas en vi-
deojuegos:

www.merist ation.com/v3/todosobre.
php?pic=PC&idj=cw46a9104ab9a17

juegos.ya.com/consolas_y_pc/
actualidad/2007/07/actualidad-
perdidos-aventura.html

www.3djuegos.com/juegos/
analisis/2899/0/perdidos-el-
videojuego/

www.trucoteca.com/analisis/
perdidos-el-video-juego-2314.html

www.gameprotv .com/perdidos-
el-videojuego-anlisis-video-4524.html

El portal YouTube acoge bastantes
cortes de vídeo del juego:

www.youtube.com/watch?v=utLqFR1
oJRw&feature=related

www.youtube.com/watch?v=1pJrgtNf
Hvo&feature=related

www.youtube.com/watch?v=sEITHsL
MmXQ&feature=related

Para tener más información relativa a
Perdidos , se puede consultar:

abc.go.com/primetime/lost/

www.lostzilla.net

www.adictosalost.blogspot.com

Para saber más

Preguntas
• ¿Qué es la amnesia? 
Busca información sobre este trastorno de la memoria,
intentando entender sus causas.

• ¿Qué entendemos por electricidad?
Infórmate sobre este fenómeno físico: descubridor,
características principales, etc.

• ¿Cómo es la fauna y flora de la isla donde viven
los supervivientes del vuelo 815 de Oceanic Airlines?
¿A qué gran tipología pertenecen?

• ¿Qué tipo de alimentación tienen los supervivientes?
¿Es equilibrada? Infórmate al respecto 
y realiza un menú en que tengan cabida 
todos los grupos alimentarios.

• ¿Dónde está el Océano Pacífico?
Ubícalo geográficamente e investiga el origen 
de su nombre.

• Infórmate sobre la historia de la región 
del Océano Pacífico.

• ¿Cómo se estructuran socialmente los habitantes
de la isla? ¿Qué papel juegan los hombres? 
¿y las mujeres? Reflexiona sobre ello.
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N ikolai “Niko” Bellic es un inmigrante de Eu-
ropa del este, de entre 28 y 32 años de edad.
Es un personaje importante en el mundo
subcriminal de su país. Ha venido a Liberty

City a perseguir el “Sueño Americano”. Niko fue conven-
cido de mudarse a EE.UU. por su primo Roman, quien le

dijo por e-mail que estaba viviendo una vida maravillosa,
con una mansión, dos mujeres, cuatro bañeras calientes y
quince autos deportivos; sin embargo Roman estaba min-
tiendo y, de hecho, vive en un pequeño apartamento, tiene
un desastroso negocio de taxis, y gángsteres neoyorkinos
comienzan a perseguirlo por el dinero que debe.

Sinopsis:

Grand Theft Auto IV

Ficha técnica:
Género:
Acción.

Plataforma:
PlayStation 3/Xbox 360.

Desarrollador:
Rockstar North.

Distribuidor:
Rockstar Games/
Take-Two Interactive.

Página oficial:
www.gtaiv.es

Fecha de lanzamiento:
Abril de 2008.

Información
Datos:
- Voces pantalla:
Inglés.

- Textos pantalla: 
Español.

- Manual: Español.
- Jugadores: 1(-16).

Precio:
66,90 €

Destinatarios:
- Bachillerato.

Áreas:
- Sociedad y Ciudadanía.
- Cuerpo y Salud.
- Pensamiento.
- Lenguas.
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Análisis
Grand Theft Auto, también abreviado como GTA, es

una serie de videojuegos creada por Dave Jones y desa-
rrollada principalmente por la compañía escocesa Rocks-
tar North (antiguamente DMA Design), y distribuida por
Rockstar Games. GTA debutó en 1998 e incluye 8 entre-
gas completas y dos packs de expansión para la primera
de ellas. A finales de 2007, la serie ha vendido más de 65
millones de unidades. 

Toda la saga Grand Theft Auto tiene unas característi-
cas comunes. El personaje principal, que varía en cada en-
trega, busca sobresalir en el mundo del hampa. El juego
consiste en una combinación de acción, aventura, conduc-
ción, y modo de rol ocasional, con elementos de sigilo y
carreras. La libertad total de movimientos por circular  por
donde se quiera y de acciones es una de las grandes bazas
de GTA, junto a los grandes mapeados y las misiones tipo
gángster. Otro detalle compartido por todas las entregas es
la controversia que ha generado a nivel social por su natu-
raleza adulta y su subtono violento.

GTA IV supone un paso adelante en la franquicia
Grand Theft Auto. Aprovechando las posibilidades téc-
nicas de consolas de última generación como PlaySta-
tion 3 y Xbox 360, este videojuego nos permite vivir una
serie de aventuras en una rediseñada Liberty City, basa-
da altamente en la ciudad de Nueva York y una zona de
Nueva Jersey, consiguiendo una gran fidelidad en cuan-
to a decorados.

En esta ocasión nos metemos en la piel de Niko Be-
llic, un inmigrante de la Europa del este que llegará a los
Estados Unidos a perseguir el “Sueño Americano”, te-
niendo que hacer todo lo posible para sobrevivir y ha-
cerse un nombre en la ciudad.

Una de las grandes novedades de esta entrega de la sa-
ga es que explorar y jugar fuera de las misiones principa-
les será ahora más relevante para progresar en el juego,
haciendo que éste deje de consistir en ir completando mi-
siones de un modo casi lineal. La opción de multijugador
en el juego ha sido confirmada, pudiendo jugar 16 perso-
nas a la vez en 14 misiones concretas.  

El jugador será capaz de realizar varias acciones nue-
vas tales como comer, comprar ropa, trepar por postes de
teléfono o escaleras de incendios, jugar a billar o dardos,
llamar a mujeres para una cita, etc. Y es que el teléfono
móvil gana peso en esta entrega como medio de comunica-
ción para misiones o para uso particular, también sirve para
escuchar música, como agenda o para sacar fotografías.
También Internet podrá ser consultado por Niko Bellic.

Construir y mantener relaciones con otros personajes
es importante. Las relaciones pueden ser dañadas si, por
ejemplo, se falta a una reunión con alguien, o se maltrata
a un personaje muchas veces. Mantener buenas relaciones
con los personajes produce beneficios.

GTA IVha ganado en realismo frente a sus anteceso-
res y en extensión, llegando a las 100 horas de juego, con-
virtiéndose en un éxito seguro. 



Metodología
El trabajo con Grand Thef Auto IVpuede realizarse-

durante cuatro sesiones, una para cada área concreta a
tratar. 

Resulta interesante llevar a cabo las actividades pro-
puestas por área en un orden concreto para maximizar sus
resultados. El orden más recomendable sería Sociedad y
Ciudadanía (Geografía e Historia y Ciencias Sociales),
Cuerpo y Salud (Educación para la Salud), Pensamiento
(Ética) y Lenguas (Lengua Castellana e Inglés).

La realización de actividades preparatorias al visio-
nado del filme es muy aconsejable. Sería interesante po-
ner en antecedentes a los alumnos sobre las numerosas
críticas suscitadas por la saga GTA para poder enfocar
adecuadamente su utilización didáctica.

Tras acometer las actividades, debería hacerse una
puesta en común grupal para valorar los resultados obte-
nidos y decidir futuras acciones relacionadas con el vi-
deojuego con el objetivo de mejorar su eficacia como he-
rramiena educativa.

A nivel organizativo, y dependiendo del número de
PlayStation 3/Xbox 360 y del tiempo disponible, se inten-
tará que todos los participantes puedan jugar, dividiéndo-
los en grupos de 2-3 personas. Tanto las actividades prepa-
ratorias como la puesta en común final, deben realizarse a
nivel de clase.  

Grand Theft Auto IVes un juego de consola tan com-
plejo y detallado que puede ser abarcado desde gran nú-
mero de áreas educativas.

Concretamente supone un gran material para abarca-
ra desde Sociedad y Ciudadanía. La fidedigna recrea-
ción de Nueva York y parte del estado de Nueva Jersey
permite al profesorado utilizar este juego desarrollado
por Rockstar North en la clase de Geografía e Historia,
pudiendo dar a conocer información relativa a estas dos
zonas. 

En Ciencias Sociales puede ponerse énfasis en el
tema de las migraciones y las diferencias entre el Primer
y el Tercer Mundo. En clase de Igualdad entre hombres
y mujeres puede analizarse la figura de la mujer en este
producto y discutirlo en clase. 

En el área de Cuerpo y Salud, en clase de Educación
para la Salud, puede estudiarse el efecto de la ingestión
desmesurada de alcohol. Es recomendable llevar a cabo
un trabajo de prevención merced a la realista recreación
del estado de embriaguez que propone Grand Theft Auto
IV.

También es recomendable el uso de este producto en
el área de Pensamiento. El protagonista, Niko Bellic, es
un matón que busca escalar posiciones en el mundo del
hampa de Liberty City. Es un ser al que no le importan
los medios para conseguir sus fines por lo que, general-
mente, tiene una conducta del todo reprobable. Esta acti-
tud nos permite trabajar, en clase de Ética, la idoneidad
de sus acciones, enfocándolo desde el punto de vista de
los contravalores.

Otra forma de tratar esta controvertida temática es
organizando un debate con posiciones encontradas divi-
diendo la clase en grupos. Sería interesante que los alum-
nos se intercambiaran las posturas en un segundo debate. 

Finalmente, en el área de Lenguas, puede utilizarse
este videojuego de varias maneras. En primer lugar, al
tener las voces en inglés y los textos en castellano, sería
interesante verificar la traducción que se ha hecho esco-
giendo diálogos concretos. 

Además, esto nos permitirá aprender vocabulario con-
creto de los bajos fondos y palabras en argot, además de
expresiones y frases hechas.

Reflexiones
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Como todo videojuego de calidad
que se precie, Grand Theft Auto IV
tiene su propia web en la que se
puede disfrutar de todo el material
que progresivamente se ha ido col-
gando online:

www.gtaiv.es

El sitio de Internet de la empresa de-
sarrolladora de la saga GTA, Rocks-
tar North, también es de obligada
visita:

www.rockst arnorth.com

Las revistas especializadas online
también han analizado este producto: 

www.merist ation.com/v3/todosobre.
php?pic=PS3&idj=cw42893e6f385e2

www.gamespot.com/p s3/action/
grand thef tauto4/index.html

www.jorigames.com/juego-8.php

consolas.com/videojuegos/
grand-thef t-auto-iv

Los fans de la saga también han en-
contrado su sitio en la Red:

www.gta4.net

planetgrand thef tauto.gamespy .com/
gta4/

YouTube acoge los vídeos previos
de la última entrega de la saga GTA:

http://www .youtube.com/watch?v=Hl
F6fbIFiCM&feature=related

www .youtube.com/watch?v=EOj-
iWkcJPU&feature=related

www.youtube.com/watch?v=e4yx1s-
l6f8&feature=related

www.youtube.com/watch?v=9S410P
cij-8

www.youtube.com/watch?v=IkusSsk
s954

www.youtube.com/watch?v=buHrlM -
Ju2Ss

Para saber más

Preguntas
• ¿Qué entendemos por inmigración?
Infórmate sobre los principales flujos migratorios 
que se han producido desde el siglo XX 
hasta la actualidad.

• ¿Qué es el “Sueño Americano?
Define este concepto y da algunos ejemplos de personas
que lo hayan conseguido.

• Ubica geográficamente la ciudad de Nueva York
y el estado de Nueva Jersey en un mapa.

• ¿Cuándo nació la ciudad de Nueva York?
Investiga la historia de esta ciudad estadounidense.

• ¿Qué relación mantiene el protagonista del juego
con las diferentes féminas que se va encontrando?
Analiza la imagen que se da de las mujeres 
en Grand Theft Auto IV.

• ¿Para conseguir los objetivos todo está permitido?
Valora desde el punto de vista de la ética la actitud 
de Niko Bellic, el protagonista del videojuego.

• ¿Qué contravalores presenta el personaje principal?
Haz un análisis en profundidad de su conducta
y discútelo con el resto de la clase.
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S onic, Mario y otros 14 personajes de sus res-
pectivas franquicias están tomando posiciones
en la carrera por el podio de las siguientes dis-
ciplinas olímpicas: carrera de 100 metros li-

sos, 400 metros lisos, 400 metros vallas, salto de longitud,
triple salto, lanzamiento de jabalina, lanzamiento de mar-

tillo, 100 metros libres (natación), salto de 10 metros pla-
taforma (natación), trampolín (gimnasia), potro, tiro con
arco, tenis de mesa, esgrima individual, tiro al plato y ci-
clismo en pista. Además, se puede participar en cuatro
Eventos de Fantasía: Carrera Fantástica, Trampolín Fan-
tástico, Esgrima Fantástico y Tenis de Mesa Fantástico.

Sinopsis:

Mario & Sonic en los Juegos Olímpicos

Ficha técnica:
Género:
Deportivo.

Plataforma:
Nintendo DS.

Desarrollador:
Sega.

Distribuidor:
Sega.

Página oficial:
marioandsonic.
sega-europe.com

Fecha de lanzamiento:
Febrero de 2008.

Información
Datos:
- Voces pantalla:
Inglés.

- Textos pantalla: 
Español.

- Manual: Español.
- Jugadores: 1-4.
- Red: Local/Wifi.

Precio:
44,95€

Destinatarios:
- Primaria.

Áreas:
- Educación Artística.
- Educación Física.
- Matemáticas.
- Lengua Extranjera.
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Análisis
Por primera vez en la historia, los antaño rivales irre-

conciliables, mascotas de las dos principales compañías
de videojuegos durante la era de los 8 y 16 bits (Ninten-
do y Sega),  Mario y Sonic aparecen juntos en un mismo
título exclusivo para las consolas Wii y Nintendo DS. 

Junto a amigos y enemigos procedentes de sus increí-
bles aventuras (Luigi, Peach, Daisy, Yoshi, Wario, Walui-
gi y Bowser, de la parte de Mario; y Tails, Knuckles, Amy,
Shadow, Blaze, Vector y Dr. Eggman, de Sonic), los dos
personajes medirán sus habilidades en varios deportes es-
cogidos de entre los que entran en competición en las
olimpiadas de verano de Beijing 2008: carrera de 100 me-
tros lisos, 400 metros lisos, 400 metros vallas, salto de
longitud, triple salto, lanzamiento de jabalina, lanzamien-
to de martillo, 100 metros libres (natación), salto de 10
metros plataforma (natación), trampolín (gimnasia), po-
tro, tiro con arco, tenis de mesa, esgrima individual, tiro al
plato y ciclismo en pista.

Se puede escoger entre los personajes del universo de
Mario y Sonic al participante que mejor se adapte a cada
jugador. Hay cuatro tipos de deportista a escoger: versátil,
técnico, rápido y fuerte.

En la partida individual existen tres modos de juego:
partida rápida, circuito (participar en una serie de eventos
y competir para conseguir el mayor número de puntos
acumulados) y misión (completar las misiones asignadas).

En el modo multijugador se puede jugar con hasta cuatro
compañeros seleccionando uno de los dos tipos de partida
disponible: multitarjerta (partida rápida y circuito) y con
una tarjeta (sólo se puede acceder a uno de los 6 eventos
disponibles: 100 metros, salto de longitud, tiro con arco,
trampolín y dos eventos secretos).

La Galería permite aprender un poco más sobre los
Juegos Olímpicos a través de una serie de preguntas orde-
nadas en los siguientes temas: trivialidades olímpicas, Jue-
gos Olímpicos modernos, Beijing 2008, Juegos Olímpicos
de la era antigua y sobre los atletas.

Además de todo esto, Mario & Sonic en los Juegos
Olímpicos incluye cuatro Eventos de Fantasía que se
pueden desbloquear fácilmente: Carrera Fantástica (una
intensa carrera repleta de power-ups y trucos sucios, para
hasta cuatro jugadores), Trampolín Fantástico (un salto
de trampolín a 10.000 metros de altura durante el que se
pueden realizar piruetas y giros mientras se esquivan los
obstáculos y a los oponentes para llegar el primero a la
meta), Esgrima Fantástico (el duelo definitivo con ata-
ques especiales) y Tenis de Mesa Fantástico (en un mun-
do de ciencia ficción, este tenis de mesa ofrece una habi-
lidad especial a cada personaje).

Este producto de Sega destaca sobre todo por su ju-
gabilidad y versatilidad, ya que en un solo cartucho se
puede disfrutar de gran variedad de juegos deportivos de
fácil ejecución. También destaca por la posibilidad de ju-
gar en modo multijugador, hecho que alarga la vida de
un material de estas características.
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Metodología
El trabajo con este videojuego de Sega puede llevar-

se a cabo durante cuatro sesiones, una para cada área a
abarcar. 

Se recomienda empezar por Educación Artística (dise-
ño, forma, color, simbolismo) y seguir con Educación Fí-
sica (coordinación y deportes), Matemáticas (gestión de
habilidades y tanteo) y Lengua Extranjera (vocabulario in-
glés básico).

Es recomendable llevar a cabo varias actividades pre-
paratorias del trabajo curricular. Éstas podrían consistir
en una breve introducción a los Juegos Olímpicos (histo-
ria, deportes, etc.), la presentación de los dos protagonis-
tas (Sonic y Mario) dando a conocer su papel icónico en
las consolas de primera generación, etc.

Una vez realizadas las actividades, es muy conve-
niente llevar a cabo una puesta en común con toda la cla-
se para valorar los resultados obtenidos y enfocar futuras
acciones relacionadas con el videojuego.

A nivel organizativo, y dependiendo del número de
Nintendo DS y del tiempo disponibles, se procurará que
todos los participantes puedan jugar al Mario & Sonic en
los Juegos Olímpicos. 

Tanto las actividades preparatorias como la puesta en
común final, deben realizarse a nivel de clase.  

Mario & Sonic en los Juegos Olímpicoses un pro-
ducto de la compañía Sega que puede ser utilizado como
herramienta didáctica en clase. En el área de Educación
Artística, se puede hacer un estudio de los protagonistas
de este videojuego y de sus compañeros, haciendo espe-
cial hincapié en su diseño y lo que se nos quiere sugerir
con él, estudiando texturas, colores, etc. Esta actividad
permitirá a los más pequeños aprender una serie de no-
ciones básicas relativas a las formas y colores.

El trabajo dentro del área de Educación Física pue-
de dividirse en dos grandes apartados. En una primera
parte, el docente debería centrar sus esfuerzos en el tema
de la coordinación, tan importante para ir avanzando en
el videojuego. Una vez dominada esta faceta del juego,
nos podemos centrar en los aspectos puramente deporti-
vos: analizar las distintas pruebas presentadas dando a
conocer sus características y origen, estudiar la trasla-
ción del deporte real a la prueba de la consola valorando
su realismo, etc. También es muy recomendable infor-
marse sobre los Juegos Olímpicos, tanto actuales como
de la antigüedad, merced a las preguntas propuestas en el
apartado Galería, así como sobre algunos de los atletas
participantes.

El aspecto estratégico de este juego exclusivo para
Nintendo DS y Wii, relacionado con el área de Matemá-
ticas, se concreta en la elección de los personajes según
sus características (versátil, técnico, rápido y fuerte) de-
pendiendo del tipo de prueba a realizar y, sobre todo, del
estilo de cada jugador. 

También se puede llevar a cabo una actividad en la
que cada participante utilice como álter ego a un perso-
naje con características diferentes al que utiliza normal-
mente, esto dará lugar a cambiar estrategias y enfoques
de juego.

Aspectos más concretos como el tanteo de los parti-
dos de tenis de mesa también pueden servir para repasar
aspectos matemáticos básicos.

Finalmente, Mario & Sonic en los Juegos Olímpicos
puede ser utilizado en el área de Lengua Extranjera ya
que las voces están en inglés.  Aunque el nivel es muy
básico (sobre todo información relativa a qué hacer en
cada momento), este videojuego puede servir para incre-
mentar el vocabulario de los participantes de manera en-
tretenida.

Reflexiones



C O M U N I C A C I Ó N  YY  PP E D A G O G Í A84

Mario & Sonic en los Juegos Olímpi-
cos cuenta con una completa página
de Internet oficial, totalmente en cas-
tellano, con gran cantidad de infor-
mación sobre el juego:

marioandsonic.sega-europe.com/es/

No está de más visitar la web oficial
para Europa de la empresa creadora
y distribuidora del producto, la famo-
sa Sega:

www.sega-europe.com/es/
homep age.htm

En Internet podemos encontrar  re-
vistas digitales especializadas que
analizan este videojuego deportivo: 

www.merist ation.com/v3/
todosobre.php?pic=DS&idj=
cw460a32a5309d7

www.mundogamers.com/ds/
juego/985.html

www.gamepro.com/nintendo/ds/
47415/info.shtml

www.gamespot.com/ds/sport s/
mariosonicattheolympicgames/
index.html

En el portal YouTube es posible visio-
nar varios vídeos del juego de Sega:

www.youtube.com/watch?v=NSFqJ
FxaNBY

www.youtube.com/watch?v=72wQk
lSwYEk

www.youtube.com/watch?v=BJJdf
eaHYWk

www.youtube.com/watch?v=vdEQU
4Oj7L4

También es recomendable visitar un
par de webs dedicadas a Mario y a
Sonic, respectivamente. 

ms.nintendo-europe.com/mario/
enGB/index.html

www.sega.com/sonic/

Para saber más

Preguntas
• ¿Qué son los Juegos Olímpicos? 
Infórmate sobre el origen histórico 
de estos encuentros deportivos.

• ¿Qué entendemos por Juegos Olímpicos Modernos?
Investiga la figura del barón de Coubertein
y sus iniciativas en favor del deporte.

• ¿Qué disciplinas deportivas podemos encontrar
en los Juegos Olímpicos Modernos?
Busca información sobre los deportes a competición 
en Beijing 2008.

• ¿Cuál es tu deporte favorito? 
Comparte con el resto de la clase tus preferencias.

• ¿A qué deportista admiras?
Comenta los valores que predica con su actividad.

• ¿Conoces a Mario y a Sonic?
Descubre la importancia en el mundo de las consolas 
de estos dos mitos de los 8 y 16 bits. 

• ¿Cómo nos son presentados los personajes
de este videojuego?
Analiza su forma y colores utilizados e intenta dar 
una explicación del porqué de dicha elección.
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EL PROYECTO

a Comisión por la Seguridad Vial del
Ciclista de la Federación de Ciclismo de
la Comunidad Valenciana, en colabora-
ción con la Conselleria de Cultura, Edu-
cación y Deporte de la Generalitat Va-
lenciana, posee un sitio Web que pre-

tende ser un referente sobre Educación y Seguridad
Vial del Ciclista, para niños, jóvenes, adultos y edu-
cadores.

En su espacio (http://www.bicieducavial.org), se
puede encontrar amplia y detallada información es-
tructurada de acuerdo a diferentes perfiles de usua-
rio, sobre juegos, talleres, actividades, consejos, ma-
teriales, recursos, normativa y estudios relativos a la
Seguridad Vial del Ciclista, así como documentación
sobre el mundo de la bicicleta en general: historia, sa-
lud, deporte, medio ambiente, transporte sostenible,
tiempo libre, etc.

Esta iniciativa pretende proporcionar toda aquella
información, consejos, asesoramiento y propuestas
posibles para aumentar la Educación y la Seguridad
Vial de todos los ciclistas, especialmente niños y jó-
venes que empiezan a utilizar la bicicleta, sin olvidar-
se del papel fundamental que pueden desempeñar
los padres y los educadores en esta labor formativa y
educativa. La principal intención es tratar de fomentar
el uso responsable y seguro de este vehículo, porque
la bicicleta aporta muchas ventajas, tanto para el ci-
clista como para la sociedad y el medio ambiente.

¿Cómo serían las calles y las carreteras de usar
más a menudo este vehículo? ¿Cómo se comporta-
rían los conductores de otros vehículos ante la pre-
sencia masiva de ciclistas? ¿Qué cambiaría en los
centros de enseñanza el utilizar la bicicleta como me-
dio educativo? ¿Qué conclusiones, sensaciones, ex-
periencias, emociones, beneficios… le pueden surgir
a una persona que cuenta con una bicicleta? Todas

estas preguntas nos muestran que es necesario que
debamos ser capaces de entender a la bicicleta como
algo más que un vehículo para hacer deporte:

z La bicicleta como sencillo, útil y eficaz medio de
transporte.

z La bicicleta como vehículo alternativo y solidario.

z La bicicleta como medio de conocimiento del en-
torno.

z La bicicleta como salud.

z La bicicleta como derecho a la libertad.

LA CSVC

La Comisión por la Seguridad Vial del Ciclista es
un órgano adscrito a la Federación de Ciclismo de
la Comunidad Valenciana, con la finalidad de reali-
zar actuaciones para la mejora de la seguridad vial
de los ciclistas.

Está constituida por un grupo de personas perte-
necientes a diferentes clubes y peñas ciclistas de la
Comunidad Valenciana. Está abierta a todas aque-
llas iniciativas que pretendan favorecer la práctica
del ciclismo de manera segura, tanto en su vertiente
deportiva, de paseo o de transporte. 

La necesidad de crear una comisión, nace a raíz
de los repetidos accidentes de tráfico donde se ven
implicados los ciclistas, y en concreto, después del
accidente sufrido por miembros de la peña ciclista de
la Universidad Politécnica de Valencia, el 10 de ene-
ro de 1999, con resultado trágico (2 muertos y 3 heri-
dos graves).

Varias peñas y clubes deciden organizar una ma-
nifestación ciclista el 21 de febrero de 1999, donde se

Análisis de un sitio web que pretende ser un referente
sobre Educación y Seguridad Vial del Ciclista, 
para niños, jóvenes, adultos y educadores.

L

Bicieducavial.org

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
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rindió homenaje a estos ciclistas fallecidos. La
participación fue tan masiva (más de 7.000 ciclistas)
que marcó un hito sin precedentes en el ciclismo na-
cional.

A partir de ese momento, los organizadores de
la manifestación promueven la creación de una co-
misión dentro de la Federación de Ciclismo de la
Comunidad Valenciana. Siendo la primera comisión
de estas características que se crea en España.
Posteriormente fueron constituyéndose otras en di-
ferentes Federaciones Autonómicas.

OBJETIVOS 

Bicieducavial.org pretende, principalmente:

z Sensibilizar a las Instituciones Públicas, a la po-
blación en general y a todos los usuarios de las
vías públicas ante los temas relacionados con la
seguridad vial de los ciclistas.

z Demandar a las administraciones públicas la crea-
ción y mantenimiento de infraestructuras viarias, el
desarrollo de normativas y planes de seguridad vial
que tengan en cuenta la vulnerabilidad del ciclista
dentro del conjunto del tráfico.

z Fomentar la Educación Vial en la que los con-
ductores de vehículos a motor, los ciclistas y los
peatones se respeten y aprendan a compartir de
forma segura y responsable las vías. 

ACTIVIDADES

Desde su creación, la CSVC ha realizado y vie-
ne desarrollando una serie de acciones encamina-
das a difundir y defender los intereses de los ciclis-
tas, en cuanto a aumentar su seguridad vial, en di-
versos ámbitos, que seguidamente pasamos a enu-
merar:

z Organización de manifestaciones ciclistas para
dar a conocer a la sociedad la problemática de la
accidentalidad ciclista; siendo las más significati-
vas, en cuanto a participación, las realizadas el 21
de febrero de 1999 (algo más de 7.000 ciclistas) y
la del 24 septiembre de 2000 (unos 9.000 ciclis-
tas). 

z Participación en actos públicos como jornadas
técnicas, mesas redondas, debates y actos depor-
tivos (carreras, criteriums, marchas…) 

z Participación y colaboración en diferentes me-
dios de comunicación, a través de programas de
radio; documentales, reportajes y programas de
televisión; y artículos de prensa en periódicos y
revistas. 

z Realización de estudios técnicos como el de
“Carreteras y destinos más frecuentados por los
ciclistas”, “Estudio de accidentalidad ciclista en
España durante los años 1996 a 2001” y “Proyec-
tos y propuestas técnicas sobre las características
de las infraestructuras ciclistas (arcenes-bici y se-
ñalización vertical)”. 

z Colaboraciones y contactos periódicos con las
diferentes Instituciones de la Administración Auto-
nómica y Central, tales como Conselleria de Infra-
estructuras y Transportes, Conselleria de Educa-
ción, Cultura y Deporte, Diputaciones, Ayuntamien-
tos, Dirección General de Tráfico, Jefaturas Provin-
ciales de Tráfico...

ÁMBITO ESCOLAR

La Comisión por la Seguridad Vial del Ciclista
expresa su convencimiento de que la labor educa-
tiva de los docentes debe atender a la necesidad
social creciente de una Educación Vial centrada en
las características del ciclista joven y novel en el
uso de la bicicleta.

La Educación Vial, como los demás temas
transversales, está introducida en el sistema educa-
tivo desde el año 1990, de modo que no pertenece
a un área concreta del currículo, sino que se integra
de forma global en los objetivos y contenidos de to-
das las áreas.

Por otro lado, la inclusión de la bicicleta en el cu-
rrículo escolar puede servir como instrumento o he-
rramienta pedagógica que favorece la transversali-
dad, y que aporta toda una serie de contenidos para
integrarlos en las diferentes Áreas educativas y en
los Temas Transversales.

La problemática del tráfico puede y debe ser es-
tudiada desde diversos puntos de vista para llegar a
una mayor comprensión del mismo. Y la bicicleta, in-
tegrada en las diferentes áreas educativas, sirve de
recurso y estímulo para programar tanto actividades
de Educación Vial como favorecer su transversali-
dad.

La Educación Vial del ciclista debe tener cabida
en tres espacios:

z En el aula.

z En circuito cerrado.

z En situaciones reales de tráfico.

Bicieducavial.org (http://www.bicieducavial.org).
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Así, atendiendo a los niveles y peculiaridades del
alumnado, a las condiciones específicas de los Cen-
tros (programaciones, necesidades, horarios, etc.), a
la motivación y participación del profesorado, y la po-
sibilidad de encontrar colaboradores, se podrán reali-
zar las actividades en estos tres espacios.

MATERIALES Y RECURSOS

En bicieducavial.org podemos encontrar una
gran variedad de materiales y recursos de Educa-
ción Vial, sobre todo aquellos que hacen referencia
a la Educación Vial del ciclista, y que se presentan
en diferentes formatos (escrito, audiovisual, infor-
mático).

Estos materiales, casi todos distribuidos de for-
ma gratuita, ya sean originados por entidades públi-
cas como privadas, van destinados a centros do-
centes, prioritariamente, para ser usados tal y como
se muestran, o ser fuente de inspiración para la
creación de otros nuevos, adaptados a sus necesi-
dades, limitaciones o tiempo que deseen dedicar.

También pueden ser utilizados por aquellos co-
lectivos, organismos, policías, instructores de ciclis-
mo, padres, etc., que estén trabajando o quieran
trabajar las posibilidades de la bicicleta como recur-
so educativo.

Otro de los recursos con que se cuenta para la
Educación Vial son los Parques Infantiles de Tráfico
o Parques de Educación Vial.

Son instalaciones de carácter fijo o móvil, perte-
necientes a entidades públicas o privadas, donde
los/las niños/as y los/las jóvenes afrontan diversas
situaciones similares a las que se podrían dar en el
tráfico real.

En estos espacios controlados, se ponen en
práctica aquellos conocimientos y conductas más
adecuadas y seguras de la circulación en bicicleta.
Hay que tener siempre presente que estas condi-
ciones simuladas son muy diferentes a las que se
presentan en el tráfico real: calles más anchas, se-
máforos y señales más elevadas, vehículos que
van a mayor velocidad, peatones que cruzan, etc.

Debe entenderse como una actividad comple-
mentaria a la Educación Vial, y por lo general muy
motivadora, por lo que es bueno realizar además
otras actividades relacionadas con ésta y no que-
darse con una simple visita al Parque.

* Alicia Cañellas Mayor. Pedagoga y colaboradora del Centro de
Comunicación y Pedagogía.

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

consulte la sección de 

Recursos Didácticos ,
donde podrá acceder a un amplio abanico

de apartados muy útiles. (Sólo para suscriptores)

Guías Didácticas de Cine y Literatura

Buscador Webs de Interés Educativo
(WIE)

Catálogo de Software Educativo

Recursos Didácticos

Software Educativo

Necesidades Educativas Especiales

Para más información: 
CENTRO DE COMUNICACIÓN Y PEDAGOGÍA.

C/ Aragón, 466 entresuelo. 08013 Barcelona. Tel. 93 207 50 52. Fax. 93 207 61 33. 
E-mail: info@comunicacionypedagogia.com
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P ágina de Internet de ediciones Morata. Desde 1925,
fecha en que el periodista Javier Morata Pedreño se ini-
ció como editor, hasta 1995, esta editorial ha publicado

más de 1.200 obras. En la actualidad su catálogo cuenta con más
de 300 títulos de las siguientes temáticas: psicología, pedagogía,
sociología, psiquiatría, filosofía  y ciencias afines. En su fondo se
encuentran obras de autores tan destacados como: Piaget, Bruner,
Decroly, Freinet, Zambrano, Pavlow o Dewey.

Ediciones Morata

http://www.edmorata.es

P ágina oficial del canal temático de televisión Aprende
Inglés TV que permite avanzar en el nivel de inglés de
forma relajada y adaptada al tiempo libre de cada per-

sona. Nacido de la unión de Unidad Editorial y Vaughan Systems,
este proyecto, dedicado única y exclusivamente a la enseñanza
del inglés las 24 horas del día, presenta una programación varia-
da y amena pensada para todos los niveles con contenidos super-
visados por un equipo liderado por Richard Vaughan.

Aprende Inglés TV

http://www.aprendeingles.com

S itio oficial de Micronet, empresa española líder en
edición y distribución de software educativo y la se-
gunda mayor distribuidora de software (no juegos) en

España con más del 17,5% del mercado. Con casi 25 años de ex-
periencia en el sector, está considerada como una de las compa-
ñías más sólidas en el mercado del software PC. Micronet es,
además, la empresa pionera en el desarrollo de herramientas de
gestión documental y gestión del conocimiento en España.

Micronet

http://www.micronet.es

W eb perteneciente a la red XTEC que acoge la herra-
mienta FACIL, creada originalmente por el CREDA
de Cataluña (Centro de Recursos para los Deficien-

tes Auditivos). Factoria de Actividades Combinadas de Informática
y Lengua (FACIL) es un sistema automático de generación de ejer-
cicios que representa un ahorro de tiempo y quiere resolver la difi-
cultad de desarrollar programas a medida y la ineficacia de utilizar
programas cerrados no personalizados.

FACIL

http://www.xtec.net/dnee/facil



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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Deseo suscribirme a Primeras Noticias de Making Of. Cuadernos de Cine y Educación

Nombre: CIF / NIF:

Domicilio:

Población: CP:

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
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una escuela que nació para educar a
los hijos varones de la burguesía, se
fueron incorporando paulatinamente
las mujeres, los hijos de las clases tra-
bajadoras y las minorías étnicas. Ello
conlleva un cierto mantenimiento de

esa organización primera con influencia en la estruc-
tura y los fines, así como en la transmisión cultural
de determinados estereotipos que forman parte del
inconsciente colectivo y que sólo la investigación y la
reflexión pueden poner en evidencia.

Este libro es fruto de un trabajo colectivo de un
grupo de mujeres que desean saber, conocer y propo-
ner cambios en la educación, dando entrada a aspec-
tos de la sabiduría femenina que tradicionalmente han
estado ausentes o han sido menospreciados por la
cultura escolar tradicional. A pesar de ello, las mujeres
obtienen mejores resultados en las pruebas interna-
cionales como el informe PISA; pero con matices cla-
ros a favor de los varones en Matemáticas y en cien-
cias, más ligadas a los círculos de poder. El libro se
inicia con tres historias de vida de mujeres de una fa-
milia con trayectorias vitales y temporales bien dife-
renciadas: la abuela, nacida en 1913, la madre, naci-
da en 1939, y la hija, nacida en 1971. Se trata de un
capítulo de carácter descriptivo con las transcripcio-
nes de las entrevistas que muestran, de primera ma-
no, cómo han vivido la educación tres generaciones
de mujeres del siglo XX.

En el segundo capítulo se analizan sus aporta-
ciones en forma de dilemas seleccionados con crite-
rios de importancia y pertinencia. El primer dilema se
refiere al recorrido de las protagonistas por diferen-
tes tipos de escuela; el segundo, el paso de un mo-
delo de infancia corta (menos escolar) a un modelo
de infancia larga (más escolarizada); el tercero es el

modelo de escuela femenina (segregada, residencial
y con curriculum específico); el cuarto, la influencia
de la Iglesia en la vida de las mujeres; el quinto, la
educación como puerta de acceso al mundo profe-
sional; y el sexto, titulado: nuestras maestras, el re-
trato de las fases de maestra-maternal o maestra-ra-
cional-intuitiva. En el trabajo se respeta el protago-
nismo y la voz de las tres mujeres, pero también la
voz de las investigadoras, también mujeres, menos
visibles, pero existentes y finalmente las palabras de
otros investigadores sobre el tema. 

La historia de la renovación pedagógica se hace
también a través de los relatos de mujeres participan-
tes en ella, desde la época de estudiantes y el primer
contacto con los Movimientos de Renovación Peda-
gógica (MRP) en una Escuela de verano, a la viven-
cia profesional de los mismos. Se señala que éstos
son ejemplos de práctica política donde las maestras
muestran una forma específica de ser y de estar, de
referirse a lo educativo, a la vida escolar. Estos movi-
mientos, que han desarrollado una práctica de resis-
tencia al control social sobre la escuela, así como
también la creación de una determinada práctica pe-
dagógica tomando como referente el compromiso so-
cial del profesorado, tienen voluntad de extender sus
descubrimientos ligados a la reflexión didáctica, de-
sarrollando teorías y afrontando los problemas peda-
gógicos dentro y fuera de la escuela. El incierto por-
venir de estos movimientos y la crisis latente de los
mismos les hace perder a veces la esperanza, pero
tienen la fuerza de quienes les han precedido y han
contribuido a organizar un acervo de saber específi-
co de este movimiento y su resistencia a diluirse en
el presente. 

Una de las grandes cuestiones de nuestro tiem-
po que se plantea en el libro es el reconocimiento de

Análisis de una obra que recopila una interesante 
colección de ensayos sobre el papel de las mujeres 

en el ámbito educativo.

A

Las mujeres cambian la educación
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la autoridad femenina en educación. Reconocen
que no hay autoridad sin adjetivación y la autoridad
femenina lo hace así por la necesidad de dar sus-
tento simbólico a las mujeres que puedan ser refe-
rentes y mediadoras de la libertad. Se preguntan las
autoras cómo hacer para que las mujeres y sus sa-
beres específicos entren en el conocimiento y en la
cultura que se transmite en las escuelas. Una de las
formas es la opción por el saber de la experiencia,
el saber contextual, que va poco a poco desarro-
llándose a través de manuales y de unidades didác-
ticas de las que cita un racimo amplio de experien-
cias y realizaciones. Se trata de recoger y visualizar
los trabajos de las mujeres que nos han precedido
para que lo femenino tenga existencia simbólica y
se pueda construir una genealogía femenina.

En un mundo en proceso de cambio se confi-
guran nuevas masculinidades y nuevas feminida-
des; mientras a los hombres se les piden y mues-
tran constantes evidencias de su masculinidad, a
las mujeres se nos sigue considerando subordina-
das, siendo el “segundo sexo” en palabras de Si-
mone de Beauvoir. En el ámbito de la familia y de
la escuela tienden a reproducirse estos modelos
sociales hegemónicos que, además, se legitiman y
no se cuestionan al ser invisibles y difícilmente de-
tectables. La escuela contribuye de forma amplia
en su organización escolar a configurar las identi-
dades sexuales mostrándonos las escasas muje-
res en puestos directivos y de responsabilidad, aún
cuando sean mayoría en los claustros escolares.
Además la escuela muestra cómo se premia el
mundo laboral y público por encima del doméstico
y privado. A ello se une el modelo curricular que
presenta el deporte y las matemáticas como ele-
mentos científicos, de poder y contribuye a que los
chicos elijan carreras de ciencias y las chicas se
conformen con estudios humanísticos. Concluye el
capítulo con una serie de ideas para el cambio. 

Los últimos capítulos se refieren al aprendizaje
del cuidado en la escuela, a educar en democracia
y relación y a la educación sentimental a través del
cine. En todos los casos son propuestas para co-
rregir las denuncias de sexismo de los capítulos
anteriores con una puesta en valor de lo femenino,
introduciendo el cuidado a otras personas, las tare-
as del hogar, nuevos modelos sentimentales y eró-

ticos que prevengan la violencia, ayudándose del
testimonio de cuatro adolescentes de Secundaria.
Finalmente se nos invita a pensar sobre la impor-
tancia en nuestros días del mundo de la imagen y
la necesidad de abordar su educación en la escue-
la para ayudar a un equilibrio entre la educación ra-
cional y la sentimental.

Se trata de un libro de género que todos los edu-
cadores debieran leer alguna vez. Para visibilizar si-
tuaciones, para corregirlas y para tomar conciencia
de prácticas educativas que pueden ser mejores,
más ricas y más justas para promover un proceso de
cambio social que modifique el orden simbólico
masculino en pro de una mayor igualdad entre muje-
res y hombres. 

* 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

García Lastra, M.; Calvo Salvador, A.
y Susinos Rada, T. (Eds.)
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Informática
Photoshop creativo
Lea, Derek / Ed: Anaya Multimedia / Col: Diseño y Creatividad / Madrid, 2008.

Muchas personas utilizan a diario Photoshop en busca de nuevas soluciones creativas. No basta con
saber utilizar las herramientas del programa. Es necesario poder obtener resultados profesionales y
composiciones impactantes.
Este libro es una combinación única de fotografía, ilustración y arte digital. Está dividido en cuatro sec-
ciones temáticas: Dibujar y pintar, Métodos no convencionales, Fotografía ilustrativa y Photoshop y
otros programas. La metodología es única, las ideas innovadoras y las explicaciones excelentes.
Aprenda las técnicas más de vanguardia sobre ilustración y composición digital y los trucos para com-
binar ilustraciones vectoriales con píxeles. Atrévase a innovar y transformar lo simple en extraordina-
rio. 
El CD-Rom adjunto incluye todas las imágenes para seguir los proyectos paso a paso.

Expression Web
López González, Miguel / Ed: Anaya Multimedia / Col: Guías Prácticas / Madrid, 2008.

Microsoft Expression Web es la nueva herramienta de diseño profesional de Microsoft, que permite la cre-
ación y publicación de sitios Web modernos basados en estándares como XHTML, CSS o XML, propor-
cionando herramientas y utilidades que favorecen la productividad de diseñadores y desarrolladores de
interfaces Web de calidad.
En esta guía práctica se presentarán los conceptos básicos de accesibilidad Web, usabilidad y diseño con
estándares, para después ir viendo los grandes temas que todo diseñador Web debe conocer para poder
realizar proyectos adaptados a las exigentes necesidades de las aplicaciones para Internet que conforman
el fenómeno Web 2.0. 
Este libro es un primer contacto para conocer los fundamentos del diseño Web con estándares y las dife-
rentes opciones que le ofrece el programa. 

Diseño y desarrollo Web con Dreamweaver CS3
Chow, Garrick / Ed: Anaya Multimedia / Col: Diseño y Creatividad / Madrid, 2008.

Dreamweaver se ha convertido en el software estándar de diseño y desarrollo de sitios Web. La nueva
versión CS3 ofrece importantes novedades para facilitar las tareas donde destacan nuevas herramien-
tas CSS, componentes Ajax para generar interfaces de usuario dinámicas e integración avanzada con
otros programas de software de Adobe.
Este libro enseña a definir y desarrollar de forma visual sitios Web completos incluyendo el despliegue
de interfaces de usuario dinámicas. A través de sus 21 capítulos, aprenderá a definir, diseñar, maque-
tar y programar páginas basadas en estándares Web y aptas para todos los navegadores. Verá cómo
sacar el máximo partido a las novedades de Dreamweaver CS3. El texto está acompañado de exce-
lentes trucos y técnicas. Encontrará además una serie de ejercicios donde se aplican las técnicas más
modernas del diseño de Web, así como un CD-Rom con las prácticas propuestas. 

Comunicación eficiente con PowerPoint
Bunzel, Tom / Ed: Anaya Multimedia / Col: Títulos Especiales / Madrid, 2008.

A lo largo de este libro aprenderá a concebir, planear, desarrollar y finalizar presentaciones académicas,
empresariales y personales que, verdaderamente, serán efectivas e irán mucho más allá de las simples
sesiones de diapositivas de PowerPoint. 
Esta obra le enseña, entre otros aspectos, a convertirse en un maestro en los principios fundamentales
de la mejor comunicación, a planear, organizar y diseñar cada presentación para conseguir el máximo
impacto, a crear tablas y diagramas que expresen su punto de vista en un instante, a construir webs y
presentaciones que realmente funcionen, y un interesante etcétera que no le dejará indiferente.
Además, en el CD-Rom adjunto encontrará una serie de carpetas con diferentes aplicaciones, utilida-
des y archivos de ejemplo con los que explorará, disfrutará y optimizará su trabajo con el programa Po-
werPoint.

RECURSOS DIDÁCTICOS
Libros
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La escuela en la sociedad red
Internet en la Educación Primaria y Secundaria / Mominó, Josep Mª; Sigalés, Carles y Meneses, Julio / Ed: Ariel /
Barcelona, 2008.

Internet ha generado numerosas expectativas sobre la capacidad de las TIC para transformar la edu-
cación. Más allá de cuestiones estrictamente tecnológicas, el contexto social emergente plantea nue-
vas demandas a los sistemas educativos que difícilmente se podrán satisfacer sin el concurso de las
tecnologías digitales. En este libro, se presentan los resultados de una investigación sobre el proceso
de integración de Internet en la Educación Primaria y Secundaria a partir de una encuesta a 9.825 direc-
tivos, profesores y alumnos de una muestra representativa de centros educativos de Cataluña. El estu-
dio proporciona una panorámica detallada de cómo se apropian de Internet los diversos actores de la
comunidad escolar, identifica las tendencias subyacentes a estos procesos y los retos a los que se
deberá hacer frente si se quieren poner las TIC al servicio de la mejora educativa.

Cómo ayudar a la familia durante la separación y el divorcio
Los cambios en la vida de los hijos / Dowling, E. y Gorell Barnes, G. / Ed: Morata / Col: Manuales / Madrid, 2008.

El apoyo a las familias y a sus hijos e hijas en los procesos de separación y divorcio es uno de los
grandes y novedosos focos de atención en la sociedad contemporánea, por lo que libros como éste,
escritos desde la práctica, resultan imprescindibles.
Emilia Dowling y Gill Gorell Barnes combinan la investigación con el bagaje de su amplia experiencia
clínica y práctica, como terapeutas que trabajan con toda la familia. Evalúan de manera primordial el
impacto que los procesos de separación tienen en las hijas e hijos, tomando en consideración lo que
sienten y piensan y nos orientan sobre cómo escuchar su “voz”. Tienen en cuenta, por tanto, el punto
de vista de cada miembro de la familia y combinan el trabajo individual con el que se lleva a cabo con
todos juntos, ayudando así al padre y a la madre a resolver sus dificultades y a contribuir al desarro-
llo y salud mental de sus hijos e hijas.

Comunicación/Revistas

Lenguaje, cultura y discriminación
La equidad comunicativa entre géneros / López Valrero, Amando y Encabo Fernández, Eduardo / Ed: Mágina / Col: Edu-
cación / Granada, 2008.

Esta obra aborda una temática de gran actualidad como es la discriminación en razón de género. Para
ello, se trazan unas directrices claras para su tratamiento: partiendo del lenguaje como hecho social, se
une el mismo a la cultura y al hecho que supone la discriminación. Una vez que se ha analizado la situa-
ción actual con respecto al tema abordado, se proporcionan pautas para la acción didáctica y se aportan
sugerencias prácticas para tratar de mejorar las situaciones de igualdad de oportunidades entre el géne-
ro masculino y el femenino.
Sin duda, los aspectos tratados en este libro deben repercutir en la mejora de la calidad de la educación,
en particular, y de la sociedad, en general. La obra está dirigida a profesionales del mundo educativo, así
como a todas aquellas personas que estén interesadas en la temática de la igualdad de oportunidades en-
tre los géneros.

Cómo valorar la calidad de la enseñanza basada en las TIC
Pautas e instrumentos de análisis / Barberà, Elena; Mauri, Teresa y Onrubia, Javier (Coords.) / Ed: Graó / Col: Crítica y
fundamentos / Barcelona, 2008.

De manera progresiva, las TIC se están incorporando a los centros de enseñanza, desde las etapas inicia-
les de la escolaridad hasta la educación superior. Las administraciones y la demanda social apoyan esa in-
corporación, desde la convicción de que la escuela no puede quedar al margen de los procesos de transfor-
mación social y de que estas tecnologías pueden ayudar, de diversas maneras, a mejorar la calidad de la
enseñanza. El presente libro ofrece, desde una aproximación eminentemente práctica, aunque no por ello
exenta de fundamentación conceptual, una batería de criterios, pautas e instrumentos para valorar la cali-
dad educativa de procesos de enseñanza y aprendizaje que incorporan tecnologías informáticas y telemáti-
cas. Así, resultará útil tanto para quienes estudian e investigan sobre e impacto de las TIC en los procesos
educativos como para el profesorado, asesores y formadores, coordinadores de TIC en los centros, etc.
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(Con)vivir en la palabra
El aula como espacio comunitario / Sánchez-Enciso, Juan / Ed: Graó / Col: Didáctica de la lengua y de la literatura /
Barcelona, 2008.

Libro que reclama la vivencia y convivencia para convertir el aprendizaje escolar en una experiencia
apasionante. Que nos abre la puerta de un aula colaborativa que lee y escribe, habla, escucha y cons-
truye pensamiento interpersonal que se convierte en intrapersonal. Una clase de seres humanos pare-
cidos y diferentes que aprenden los unos de los otros, con la mediación de un docente que siempre
está aunque finja irse y que, a veces, enseña explícitamente y pide silencio y atención. Conductor a
menudo transparente de una clase que respira. A lo largo des estas páginas, teoría y práctica se inter-
pelan, se ajustan y desajustan en una relación dialéctica. El autor, aunque hable de libros o artículos
científicos, reivindica en todo momento su condición de “práctico”, forma propia de conocer y actuar de
la persona que se va haciendo experta en el aula de lengua, un día tras otro.

Cómo se elabora el conocimiento
La epistemología desde un enfoque socioconstructivista / Fourez, Gérard / Ed: Narcea / Col: Educación Hoy Estu-
dios / Madrid, 2008.

Las teorías del conocimiento, llamadas también epistemologías, estudian la forma en que los seres hu-
manos construyen sus saberes. Estas disciplinas son más fáciles de lo que se cree. De hecho, todos te-
nemos ideas sobre este tema. Términos como “probar, rigor, observar, percibir, disciplinas, interpretacio-
nes, saberes o tecnología”, nos resultan familiares, aunque otros nos son menos conocidos y nos resul-
tan más oscuros como: “paradigma científico, modelo, representación, estandarización, ideología o éti-
ca”. Este libro ofrece la explicación de estos términos mediante una exposición sencilla y asequible. Su
objetivo es conseguir una formación general del lector o lectora y la adquisición de competencias didác-
ticas. Por estas razones, su lectura interesará especialmente a los docentes y estudiantes de Universi-
dad y de Educación Secundaria, así como a todos los interesados por las teorías del conocimiento.

Inteligencia musical
Estimula el desarrollo de tu hijo por medio de la música / Ferrerós, Mª Luisa / Ed: Planeta / Col: Libros Cúpula /
Barcelona, 2008.

Cada caricia, cada imagen, cada sonido estimula el cerebro de los bebés. Durante los tres primeros años
de vida más de 125 millones de neuronas se activan y cada nuevo estímulo refuerza las conexiones que
se establecen entre ellas. La música, por su carácter de estímulo multisensorial, se convierte en una po-
derosa herramienta educativa, pues activa procesos que afectan al conjunto del sistema nervioso y esti-
mula los dos hemisferios cerebrales. La música ejerce una gran influencia en los niños, y cuanto más pe-
queños sean éstos mejor: aumenta la capacidad de concentración, desarrolla la sensibilidad y la memo-
ria, ayuda a expresar los sentimientos, a desarrollar el habla y estimula la expresión corporal. Se ha de-
mostrado que existe una estrecha relación entre la música y la facilidad para aprender matemáticas y
otros idiomas; favorece la actividad cerebral completa; fomenta las habilidades de escritura y lectura, en-
tre muchas otras cosas.

Educación, Medio Ambiente y Didáctica del Entorno
Teoría y Prácticas / Ruiz Heredia, Antonio / Ed: Popular / Col: Experiencias pedagógicas / Madrid, 2008.

La educación ambiental es patrimonio de toda la población. Constituye un error frecuente creer que ha
de ser orientada con exclusividad hacia la escuela, teniendo en cuenta que el futuro del planeta, y de no-
sotros mismos, está en juego. Niños, jóvenes y adultos debemos ser protagonistas del hecho educativo
y es tarea de maestros, profesores y educadores ambientales acercar a los ciudadanos –sea cual sea su
edad y condición– al medio rural y al medio natural, sin olvidar, de ninguna manera, otro entorno no me-
nos importante por cuanto gran parte de la población desarrolla su vida en él: nos referimos a la ciudad.
Estas cuestiones, entre otras de gran trascendencia, se exponen en el presente libro, junto con algunas
sugerencias especialmente preparadas, desde la experiencia de bastantes años de trabajo de campo, pa-
ra que aquellos enseñantes emprendedores puedan utilizarlas en diseñar su propio programa didáctico y
hacerlo trascender en todas direcciones.

Educación
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Miradas y voces
Investigación sobre la educación lingüística y literatura en entornos plurilingües / Red de investigación LLERA / Ed:
Graó / Col: Crítica y fundamentos / Barcelona, 2008.

En el contexto actual, con la presencia de diversas lenguas de uso, la presión de una lengua global y la
diversidad creciente de las lenguas y culturas aportadas por la inmigración, la investigación sobre la edu-
cación lingüística y literaria de los futuros ciudadanos se convierte en una necesidad y un reto insoslaya-
bles. 
Así, la investigación en este campo se plantea avanzar en el conocimiento de los objetos de enseñanza
que denominamos lengua y literatura, en el conocimiento de la lengua como instrumento mediador en la
construcción de saberes y en la construcción del individuo social, en el conocimiento de los procesos de
aprendizaje y de inserción de los escolares en los usos complejos de la comunicación en un mundo cada
vez más alfabetizado tecnológicamente.

Comprendiendo a tu hijo de 4-5 años
Marony, Lesley / Ed: Paidós / Col: Nueva Tavistock / Barcelona, 2008.

Lesley Maroni nos proporciona las claves para entender a nuestros hijos de 4 y 5 años de una manera
práctica. La Clínica Tavistock goza de un prestigio internacional en el tema del desarrollo infantil. ¿Cómo
afrontan los niños de cuatro o cinco años su mundo en continua expansión? Lesley Maroni analiza los im-
portantes hitos del desarrollo social y emocional que se alcanzan a estas edades, como las cuestiones de
identidad, las amistades con los iguales y la superación de las pérdidas y de la enfermedad. La autora tam-
bién nos muestra cómo los niños de cuatro y cinco años utilizan el juego y la imaginación como herramien-
tas para afrontar las dificultades con que se encuentran. Lesley Maroni es psicóloga especializada en in-
fancia y en adolescencia. En la actualidad, trabaja para el servicio de salud mental de la zona oeste de
Londres, donde dirige un servicio de psicoterapia infantil en las escuelas de Primaria de Fulham. Es profe-
sora visitante en la Clínica Tavistock, donde también dirige seminarios de estudio.

Psicoterapias del niño y del adolescente
Geissman, Claudine y Houzel, Didier (Dirs.) / Ed: Síntesis / Col: Clásicos del psicoanálisis / Madrid, 2008.

Si la necesidad de considerar el desamparo de los más pequeños es cada vez más patente, no menos
real es el desconcierto de los padres ante la variada oferta de ayuda psicoterapéutica. Este libro orien-
ta a los profesionales y a los padres entre las psicoterapias psicoanalíticas destinadas al niño y al ado-
lescente.
¿Cómo nace un niño a la vida psíquica? ¿En qué consiste el trabajo del psicoanalista con un niño durante
las sesiones? ¿Y cuál es su trabajo con los padres, ya que una de las particularidades de la labor psicoa-
nalítica es la importancia concedida a éstos a lo largo de todo el tratamiento?
Los psicoanalistas más importantes responden aquí a estas y otras preguntas, cada uno desde su enfoque
particular, pero todos ellos con un mismo objetivo: acompañar de la mejor manera posible al niño y a su fa-
milia.

Juegos para Educación Física
Desarrollo de destrezas básicas / De Castro, Adela / Ed: Narcea / Col: Herramientas / Madrid, 2008.

El juego ayuda a establecer relaciones humanas, compartir experiencias y establecer contactos con
otros; ayuda también a adquirir habilidades y destrezas físicas básicas y a mejorar las actitudes percep-
tivas.
En este libro se incluyen más de 100 juegos de Educación Física que desarrollan de manera especial
destrezas físicas básicas.
En todos ellos, se indican las edades más adecuadas para su aplicación, aunque pueden variar aten-
diendo a la diversidad de los niños y niñas con los que se realice la actividad concreta. Aunque este li-
bro va dirigido al profesorado de Educación Primaria (6–12), resultará de gran utilidad para quienes tra-
bajen en actividades de tiempo libre y como apoyo a las familias a la hora de divertir y formar a los niños
y niñas.
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Teoría de la educación
Un análisis epistemológico / Naval, Concepción / Ed: EUNSA / Col: Astrolabio Educación / Barcelona, 2008.

Un provocador artículo de W. Carr (2006) ha surgido como voz crítica en el debate contemporáneo res-
pecto a la naturaleza, objetivos y alcance de la Teoría de la Educación. Concluye el referido autor, tras
una relectura de la historia del concepto Educational theory, con la recomendación de buscar un digno
fin para ella. Esta afirmación lógicamente no aparece en el vacío sino fruto de toda una corriente de pen-
samiento que subraya la necesidad de un conocimiento situado histórica y culturalmente. Desde esta
perspectiva se observa a la Teoría de la Educación como un proyecto fallido, ya que formular generali-
zaciones teóricas universales no es que sea una meta compleja, difícil de alcanzar, sino que es una me-
ta imposible que nunca podrá ser lograda: una aspiración inútil. Es así como la crítica posmoderna sus-
cita cuestiones interesantes, que pueden ayudar a repensar la Teoría de la Educación. Quedan aún mu-
chas respuestas en el aire, lo cual supone un reto para esta disciplina. Este libro asume ese reto.

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

La investigación cualitativa etnográfica en educación
Manual teórico-práctico / Martínez Miguélez, Miguel / Ed: Trillas-Eduforma / Sevilla (2007).

Durante los últimos años se ha desarrollado una revolución en la metodología de las Ciencias So-
ciales que evidencia un renovado interés por la metodología cualitativa entre sociólogos, educado-
res, psicólogos y científicos sociales en general. Este interés surge por los escasos resultados que
la orientación cuantitativa ha tenido en áreas tan importantes como la educación y el desarrollo hu-
manos. La metodología cualitativa rechaza la pretensión, frecuentemente irracional, de cuantificar
toda realidad y destaca, en cambio, la importancia del contexto, la función y el significado de los ac-
tos humanos. Este enfoque no reduce la explicación del comportamiento del hombre a la visión po-
sitivista de considerar los hechos sociales como cosas, sino que valora la importancia de la realidad
tal y como es vivida por éste. Este libro condensa las ideas centrales de la teoría en que se funda-
mentan los métodos y su aplicación práctica y etnográfica a la investigación educativa.

Tecnologías de apoyo en logopedia
Ruiz Palmero, Julio y Sánchez Rodríguez, José / Ed: Horsori / Col: Manuales / Barcelona, 2008.

El objetivo prioritario de este libro es ofrecer recursos a estudiantes y prefesionales que estén relaciona-
dos con la logopedia. Esto justifica las limitaciones o ausencias de instrumentos que otro hipotético autor
pudiera encontrar en el texto. Dicho de otra manera, teniendo en cuenta los recursos informáticos habi-
tuales de apoyo a la docencia, los conocimientos informáticos de estudiantes y profesionales y buscan-
do, además, que lo que reciben durante su formación les sea de utilidad en su profesión, estos conteni-
dos son los adecuados.
Esta obra, con todas las limitaciones que el lector exigente pudiera descubrir, viene a cubrir un vacío y es
un punto de arranque. La práctica irá marcando el camino a seguir y las modificaciones que haya que in-
troducir buscando su mayor eficacia como instrumento de apoyo al conocimiento y ejercitación de las he-
rramientas necesarias para una buena formación.

Mi escuela sabe a naranja
Estar y ser en la escuela infantil / Díez Navarro, Mari Carmen / Ed: Graó / Biblioteca de Infantil / Barcelona, 2007.

“En este texto quisiera contar cuál es para mí la función de una educación infantil sabrosa y salu-
dable. Quisiera decir de una manera de estar en la escuela que invite a ser uno mismo. Quisiera
mostrar lo que he ido aprendiendo, explicitar los procesos vividos, no olvidar nada... Mi opción está
claramente definida. Quiero una escuela que dé paso a la escucha, a la relación, al placer, al
aprendizaje y a los afectos que trae consigo la vida de cada día. Es de esa escuela de la que habla-
ré aquí. Y lo haré, sencillamente, desde mí. Desde mi experiencia como alumna, como maestra,
como madre, como persona. También desde mi formación, mi reflexión, mi intuición y mi piso de
abajo afectivo. Me gustaría compartir lo que he ido averiguando para lograr que mi quehacer edu-
cativo discurra con algo más de calma, de sabor, de alegría. Me gustaría aportar unas cuantas pin-
celadas de experiencia y reflexiones compartidas...”
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C O M U N I C A C I Ó N  YY  PP E D A G O G Í A

Materiales literarios en el aprendizaje de lengua extranjera
Mendoza Fillola, Antonio / Ed: Horsori / Col: Cuadernos de educación / Barcelona, 2007.

El texto literario es una fuente de información (pragmática y cultural) y su funcionalidad didáctica y forma-
tiva en el aprendizaje de LE está en relación con facetas como la ampliación y la consolidación de la com-
petencia comunicativa. La recepción (lectura, manipulación...) de los textos literarios reporta nuevos y va-
riados referentes con los que el aprendiz amplía y diversifica sus conocimientos sobre usos comunicati-
vos. Como sabemos, con la lectura, el aprendiz de LE activa los conocimientos que ya posee de su com-
petencia literaria (generalmente iniciada y/o formada en L1) y, en parte, los transfiere a su actividad de re-
cepción/aprendizaje. Posiblemente, lo que tradicionalmente se ha entendido como “enseñanza de la lite-
ratura” sigue condicionando a algunos profesores, fieles a sus preconcepciones. A causa de la desconfian-
za hacia los textos literarios y con la prioridad del análisis de rasgos de literariedad, se plantean conflictos
metodológicos que descuidan las orientaciones que se proyectan hacia la actividad del lector y que relacio-
nan la lectura con el significado y la forma del texto con las facetas pragmáticas de la comunicación. 

10 Ideas Clave. La gestión de la diversidad cultural 
en la escuela
Essomba, Miquel Àngel / Ed: Graó / Col: Ideas Clave / Barcelona, 2008.

Este libro parte de la asunción implícita de lo diverso en la escuela como determinante de lo organizativo,
y la necesidad de impulsar una serie de prácticas que, en lugar de tender a la anulación de la diversidad
como algo anómalo, sean capaces de aprovechar su potencial en beneficio de todos. El libro presenta una
estructura clara que ayuda a entender cada una de las ideas que se plantean con la intención de demos-
trar la importancia de la innovación y el cambio para la mejora de la capacidad docente. Las ideas clave
planteadas ayudan a responder a preguntas tales como: cuáles son las bases para la transformación hacia
un currículo intercultural; cómo afrontar los conflictos entre escuela y familia inmigrada; qué modelo lingüís-
tico favorece el desarrollo de una escuela intercultural; cómo enfocar una acción educativa que permita
construir la identidad del alumnado de origen inmigrado; etc.

Repensando la organización escolar
Crisis de legitimidad y nuevos desarrollos / Fernández Enguita, Mariano y Terrén, Eduardo (Coords.) / Ed: Akal /
Col: Sociedad, cultura y educación / Madrid, 2008.

Hubo un tiempo en que la institución escolar representaba la apertura a un mundo nuevo, inaccesible de otro
modo, para la población sumergida en pequeñas comunidades tradicionales. Fue un tiempo en que unos po-
cos enseñaban a algunos más, y en el que, después de todo, había claridad y seguridad sobre los fines de
la educación; en el que había, sobre todo, una gran estabilidad en la estructura organizativa y en el entorno,
lo que se traducía en un contexto de previsibilidad, tranquilidad y certidumbre para los docentes. Las cosas
han empezado ha cambiar cuando este entorno humano y tecnológico ha perdido esta estabilidad. La res-
puesta: la reforma. La cantinela: que las reformas deben venir acompañadas por aumentos de los recursos.
Es, ciertamente, una demanda justificada (los nuevos alumnos necesitan más), pero también una manera de
desentenderse y un reconocimiento de la impotencia (los nuevos profesores ofrecen menos).

Ciudadanía y democracia en la educación
Rumayor, Miguel / Ed: EUNSA / Col: Astrolabio Educación / Barcelona, 2008.

El debate sobre la “educación para la ciudadanía” ha quedado en España y en muchos otros lugares del
mundo tremendamente polarizado entre aquellos que la defienden a toda costa: solución de todos los
problemas y promesa de todos los éxitos para la pedagogía del siglo XXI; y por otra se encuentran aque-
llos que temen que este concepto no sea más que un disfraz para introducir de soslayo obsoletas y des-
humanizadas formas de educación, relacionadas entre otras cosas con el laicismo agresivo o la ingenie-
ría social. Sin embargo, en este libro se trata de vencer por medio de un análisis profundo, riguroso, fle-
xible y con un estilo ágil, la insalvable anterior dicotomía. Para ello el autor parte de una perspectiva de
análisis educativo cimentada en el pensamiento clásico, a partir del cual establecerá un fructífero diálo-
go con algunas de las ideas filosóficas más importantes que sustentan la pedagogía democrática de
nuestros días.
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