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Introduccion

El cine y el comic son considerados en la actualidad
dos elementos con potencial suficiente para ser
considerados recursos didacticos

Sus historias estan separadas, aungue en algunos
momentos se unen.

Durante esa historia, el cine y el comic han crecido
como recurso didactico con un ritmo dispar, el cine se
ha aventajado ¢, Por qué?

El comic sigue siendo un recurso cuyo potencial
muchas veces se obvia ¢Qué nos puede ofrecer el
comic como recurso didactico?

¢, Quée dificultades o necesidades plantean ambos?
¢, Se pueden unir ambos en algun punto de encuentro?



Resena historica del comic y del

cine
1 CINE: precedido por otros inventos tales como el
praxinoscopio (la llamada “linterna magica”) tuvo
su aparicion como tal en 1895, gracias a la
proyeccion de los Hnos. Lumiere realizada en
Lyon.

1 Tuvo una evolucion rapida: En 1902 ya se planteo
usar el cine para contar historias, en el 27 empezo6
a eX|st|r el doblaje y en el 39, gracias a obras
como “lo que el viento se lleve” ya era todo un
arte.




Resena historica del comic y del
cine

1 El praxinoscopio, una de las primeras formas de
ver imagenes en mowmlento precursora de lo
que hoy conocemos como “cine”




Resena historica del comic y del cine

1 CINE: Al principio: “La Locomotora” (1895)




Resena historica del comic y del
cine
1 CINE: Algo después: “Lo que el viento se llevo” (1939)
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Resena historica del comic y del
cine

1 CINE: Mas tarde: Anos 70y 80




Resena historica del comic y del
cine
1 CINE: En la actualidad: Inception (Origen)
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Resefa historica del comic y del
cine

COMIC: Tiene origenes difusos, y depende bastante de la
concepcion del mismo para poder fijar un comienzo.

En nuestro caso, fijaremos un origen atendiendo a la definicion
de McCloud (2003), quien define el comic como: “Una
representacion Iconica de la realidad con una consecucion logica’

Acordes a esta definicion el origen del comic se puede situar
hace muchos siglos. Ya incluso los antiguos jeroglificos egipcios
atienden a la definicion de McCloud.

Su evolucion fue mas lenta, pero mas rica en matices. Se
establecieron distintas zonas de desarrollo y en la actualidad, la
procedencia de un coOmic denota distintas caracteristicas

Para ser concebido como arte, tuvo que esperar,
comparativamente hablando, mucho mas, hasta el punto de que
todavia no esta enteramente reconocido como tal.

J



Resena historica del comic y del
cine
1 ¢,Un posible comienzo? Jeroglificos egipcios.




Resena historica del comic y del
cine
1 Camino hacia el comic actual. Siglo XIX




Resena historica del comic y del
cine

1 La maduracion del comic. La importancia de la 228 GM

—




Resena historica del comic y del
cine

1 Hacia la actualidad: El comic para audiencias
distintas




Aspectos artisticos de cine y
comic
1 Arte, segun DRAE: “Manifestacion de la actividad
humana mediante la cual se expresa una vision
personal y desinteresada que interpreta lo real o

Imaginado con recursos plasticos, linguisticos o
Sonoros”

1 El cine tardo relativamente poco en ganarse la
categoria de “arte” (también gracias a la calidad de
las peliculas)

1 Para el caso del comic, se tardo algo mas en
visualizar las caracteristicas pictoricas e iconicas
gue pueden hacer de ello algo “artistico®. Todavia
hoy el caracter artistico del cOmic sigue un poco en
entredicho.



Aspectos artisticos de cine y
comic

1 Esto es arte. e Esto también.



Aspectos artisticos de cine y
comic

1.Y esto? * {0 esto?



Historia de ambos elementos como
recurso didactico

1 El aspecto que pudiéramos considerar
artistico, de ambos elementos, ha hecho
de los mismos, tarde o temprano, posibles
recursos educativos a considerar.

1 Sin embargo, han tenido un desarrollo
dispar
— Generalmente, ambos han sido tratados en

las areas de Lengua y Literatura, como
diferentes formas de narrativa

— Sin embargo, a la hora de “ver” cine o comics,
uno de ellos suele tener una ventaja
prominente.



Historia de ambos elementos
COMO recurso didactico

1 Aunque ambos, en los libros, son tratados
de una manera mas equilibrada en cuanto
a cantidad, a la hora de realizar
experiencias con alguno de los dos
recursos, el cine suele predominar

1 Esto no es casual, las diferencias entre
ambos también son importantes, y es aqui
donde el cine ganaria ventaja.



Diferencias entre ambos como recurso

didactico
1 Cine: 1 Comic:

— Experiencia audiovisual — Experiencia visual

— Ritmo impuesto por el — Ritmo adaptado segun
recurso el lector

— Alta capacidad de — Capacidad de difusion
difusion moderada

— Papel del alumno como — Papel del alumno
espectador. Pasivo como lector: Activo

— Papel del profesor — Papel del profesor
pasivo, posible pasivo, posible
participacion moderada participacion alta
como espectador como lector o como

ayudante para la
lectura



Ventajas del cine sobre el cOmic como
recurso didactico

1 Su alta capacidad de difusion, el hecho de
ser una experiencia multisensorial, y el
ahorro que supone el que el propio
recurso imponga el ritmo y en ocasiones
no requiera mediacion por parte del
profesor.

1 También ha ayudado, la paulatina
accesibilidad que ha tenido el cine con el
desarrollo de las tecnologias
audiovisuales: del VHS al DVD.



Ventajas del cine sobre el cOmic como
recurso didactico

1 Mientras gue el comic es menos accesible: un
solo comic no puede ser aprovechado con la
misma eficacia en terminos temporales gque una
pelicula

1 Requiere de mas esfuerzo por parte del alumno
y en ocasiones por parte del profesor, ademas
sigue siendo una experiencia puramente visual.

1 La tecnologia no ha acercado al comic tanto
como lo ha hecho con el cine. Siguen siendo
tomos impresos



Cine







Posibilidades del cOmic como recurso
didactico
1 El cOmic, pese a sus desventajas frente al cine,

posee otro tipo de potencial, y varias maneras
de enfocarlo.

— Basandonos en la junta de cualidades pictorico-
literarias que posee

— Basandonos en la implicacion mayor del alumno
como lector, mas que como espectador

— Basandonos en los procesos gue sigue el comic en
Su creacion

— Basandonos en la circunstancia que rodea la
creacion de los mismos



Necesidades del comic como recurso
didactico
1 Hay que saber que las necesidades del comic

son distintas que las del cine, tambien difieren
de la literatura o de la pintura

— Requieren para empezar, ciertos conocimientos por
parte del docente, a la hora de introducirlos

— Requiere tambien, medios necesarios para poder
optimizar su difusion: Transparencias o0 proyecciones.
De cara al problema de necesitar un tomo cada
pocas personas

— Requiere una mayor implicacion del alumno como
lector

— Requiere tiempo para poder apreciar detalles,
matices o comentar acerca de los contenidos que
muestra.



Necesidades del coOmic como
recurso didactico

Y ESTOS DERECHOS....
A RESPETARLOS, EH ?

NO VAYA A PASAR (OMO
B2 Y08 DIEZ MANDAMIENTOS!

1 ¢ Explicaciones necesarias?



Necesidades del coOmic como
recurso didactico

1 ¢ Explicaciones necesarias?



Necesidades del coOmic como
recurso didactico

1 ¢ Explicaciones necesarias?



Necesidades del cOmic como
recurso didactico

1 En general, el cOmic se puede
aprovechar, basandonos precisamente en
las diferencias respecto del cine, en vez
de buscar los puntos comunes

1 Pero esto no significa que no existan
puntos comunes entre el cine y el comic.

1Y estos puntos comunes ¢,Podrian ser
considerados para ser recursos
didacticos?



La simbiosis del comic, la animacion y los
filmes

1 Actualmente hay dos tendencias que
iIntentan acercar el comic al cine con
mas énfasis. El interés por la imagén
detallada, casi fotografica, y las
tramas y perfiles de los personajes.

1 Agui podemos observar una portada
de “Némesis” guionizado por Mark
Millar y dibujado por Steve McNiven,
surgio del interrogante ¢ Y si Batman
fuese el Joker?

1 Aunque hay casos de sequir con las
tramas establecidas, no se busca ni el
superhéroe ni el supervillano puro.




1 Aungue también nos podemos encontrar el caso
opuesto, un acercamiento del cine a la estética
del comic como es el caso de “La Mascara”
dirigida por Chuck Russell y protagonizada por
Jim Carrey y Cameron Diaz. Basada en la obra

de Robert Loren Fleming y Gary Erskine.
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Los Autos Locos (1969), serie animada basada en el film La carrera del siglo (1965)



http://www.youtube.com/watch?v=tlGdq7-xcxw
http://www.youtube.com/watch?v=CsoZI6HIErI

0.
Bk ks ot Seles
babant Regerr  (potine

FINIS PANTHER |

Imagen de “Proyecto Rosa”, 1° capitulo de
los dibujos animados de “La Pantera Rosa”

(1968)

Cartel del film “La Pantera Rosa” (1963)


http://www.youtube.com/watch?v=0MUiubwt1Cc
http://www.youtube.com/watch?v=0MUiubwt1Cc

James Whitmore interpretando a
‘ Brooks, el librero, en “Cadena
‘ | Perpetua”, portada y un guino en
una pagina de “El Bruto” con su
respectivo detalle.
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Traller El
Bruto

La pelicula de “El Bruto”,
esta en des arrollo y saldra
en cines en 2011 segun las
previsiones.

Creado por Eric Powell en
1999 vy dirigida por David
Fincher.

COMING SO0ON TO B TUEATER NEAR YOU ™


http://www.youtube.com/watch?v=fxeTvWo0kFA
http://www.youtube.com/watch?v=fxeTvWo0kFA

Trailer de Corto Maltés

HUGO PRATT

EN SIBERIA oy K‘ ]
<

-La Pelicula-

Portadas de Corto Maltes en Siberia de Hugo Pratt (Comic (1977)) y La
pelicula (La corte secreta de los arcanos (2002)).


http://www.youtube.com/watch?v=9Vys1ULLgCs

cartel
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Villano de
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DreamWorks' Megamind: Bad. Blue. Brilliant. ™ & @ 2010 DreamWods Animation L.L.C.

Trailer de Megamind



http://www.youtube.com/watch?v=j8hip6ejtn8

Intro de Batman (Adam West) (1966)
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http://www.youtube.com/watch?v=1jgE-lrfZ3k

ALEC BALDWIN
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Trailer de “La Sombra” (1994)



http://www.youtube.com/watch?v=t6816MUx9E0

Y A M QUE ME
IMPORTA SIR CORTO?
EL CHAVALIN CAGAO
ERA EL UNICO QUE,

EN SuS SUENOS, ME
PONA EN CONTALTO
CON LOS SUENOS
DE CUATRO
CABALLEROS

CSCHOEDSALK?
LE CONOCI EN
s ESMIRNA
ENEL 22,
DURANTE
LA GUERRA

iINO ES POSIBLE/
iCON LO BIEN QUE
HEMOS EMPEZADO,
CON UNA MAGICA
FABULA LLENA

DE BELLEZA
ESPIRITUAL,
HEROICA ¥
CABALLE-

RESCA, ¥ 05
PONEIS A
DIVAGAR CON
ESAS PETU-
LANTES VUL~
GARIDADES!

...MERIAN C. COOPER, ERNEST B.
SCHOEDSALK, DAVID O'SELZNICK
Y EDGAR WALLACE, QUE ESTAN
PROYECTANDO PARA M/’ UNA
GRAN AVENTURA EN UN SITIO
LLAMADO HOLLYWOOD,

L.A., CALIFORNIA...

2Y A ESE

WALLACE,
¢DE QUE
ESTAIS

BUENO, MI SENOR KLINGSOR,
NOS HEMOS PERMITIDO
TOMARNOS UN DESCANSO
DE LA POMPOSIDAD

Guino a “King Kong”
en Corto Maltés “Las
Helvéticas”. (1987)
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Onkelpsycho

Portada de “Historias desde el espacio” y fotogramas de “Regreso al futuro”


http://bttf.wikia.com/wiki/File:Tales_from_space_BTTF.JPG

Imagen de Iron Man 2
(2010) en la que Samuel
L. Jackson interpreta a
Nick Fury.

Imagen de “The Ultimates”
guionizado por Mark Millar
llustrado por Byron Hitch (12
edicion (2002 - 2004) y 24
edicion (2004 - 2007)), en
la que se perfila a Nick Fury
como Samuel L. Jackson.




Conclusiones

1 Aungue, hasta ahora por separado, el cine y el
comic han demostrado tener distintas
cualidades, y por tanto, distinta evolucion...

1 El presente e incluso el futuro puede plantear
una junta entre ambos, precisamente por las
diferencias, mas que por las semejanzas

1 Aungque también por separado, el comic, un
recurso que consideramos infravalorado, puede
aportar aspectos a la didactica, que el cine no
podria.



Conclusiones

1 La solidez del cine como recurso didactico
es indudable, dada su facilidad y su
accesibilidad de cara a docente y
alumnos, sin embargo, posee limitaciones

1 El cOmic puede apuntalar esas
limitaciones, mas aun teniendo en cuenta
el feedback entre ambos, y enriqueciendo
la experiencia de visionado o lectura.



Gracias por vuestra atencion



Comic y Cine: Su interaccion y novedades educativas

Introduccion:

El comic y el cine son dos artes bastante recientes y que han sido utilizados como
recursos educativos, pero las grandes preguntas son: ¢Utilizamos bien estos recursos?
¢Por qué el cine ha ganado la partida al cbmic como recurso educativo? ¢ Qué ventaja le
ha dado al cine para poder implementarse con mas éxito como recurso educativo? ¢Se
puede sacar més del comic? ;Qué diferencias esta habiendo entre el comic y el cine,
desde la perspectiva de los recursos didacticos? La respuesta, a pesar de lo que uno se
puede figurar, es que no, y por muchos motivos. Debido a ello, vamos a hablar de
ambos artes, sus parecidos y diferencias, sus interacciones y como poder aplicarlos de
un modo correcto en la educacion.

Resefas historicas:

El Comic:

El comic esy ha sido un recurso utilizado desde hace muchos siglos, aunque no nos
venga a la mente al comic que conocemos hoy en dia. Segun McCloud se entiende el
comic como “Representacion iconica de la realidad con una consecucion logica” (2003).

Esto hace que incluso los jeroglificos o la escritura cuneiforme sea comic. ¢Pero si no lo
consideramos asi, qué es el comic y cuales han sido sus progresos? Uno de los pasos de
gigante se dieron en el medievo con los cddices, cuentos e incluso por curioso que
parezca, las representaciones de las vidrieras de los lugares sacros.

Pero no fue hasta los siglos XVII1 y XIX cuando por fin podriamos hablar del comic tal
y como lo conocemos hoy en dia, a base de vifietas y cuadros de texto.

A partir de la segunda guerra mundial, cada continente se fijo unas caracteristicas
propias, en Estados Unidos se observaba un alto patriotismo, en Europa, aventuras
alrededor del mundo en el que el personaje se ve envuelto en conflictos a pesar de
rehusar de ellos y en Japdn una mezcla de tradicion, fantasia y aventura, pero mucho
mas especifica a cada género y edad. Actualmente, los autores de éste arte intentan
asemejarse al cine, pero como, sencillamente mediante unas ilustraciones de imitacion
fotografica o incluso mediante la utilizacion de fotografias.

El Cine:

El cine tiene menos recorrido histdrico, pero calé hondo como arte mucho antes que su
antecesor, el comic. Al igual que el comic, el cine tiene antecedentes como el
praxinoscopio, un aparato que presentaba una serie de fotografias y que al girarlo daba
la impresién de movimiento, pero aparecio como tal con la invencion del cinematografo
de los hermanos Lumiére en 1895.



Las primeras peliculas eran en blanco y negro, mudas y referidas a la vida real, sin
actores ni actrices y sin decorado.

En 1902 se realizan las primeras peliculas con guién, es decir, con una historia narrada.
Posteriormente, y casi de inmediato, se empezaron a utilizar decorados, uno de los mas
caros fue Robin Hood de Douglas Fairbanks (1922). En 1927, empezé el cine sonoro y
el respectivo doblaje. A mediados de los afios 30 llega el Technicolor y el
“Autochrome”, de modo que aunque no en todas por gustos estéticos, si se pueden ver
filmes en color.

En 1939, el cine ya es considerado arte por peliculas como “Tiempos Modernos” (1936)
0 “Lo que el viento se llevo” (1939). Con el paso del tiempo se fue amplificando el
abanico de géneros cinematograficos, sobre todo con el boom de los 70 y 80, éste
ultimo con muchos intereses como las primeras aventuras sacadas del comic
propiamente dicho o incluso haciendo alusion a ello; viales en el tiempo o por el
espacio, e incluso los primeros hibridos entre dos géneros.

Actualmente nos situamos en la era digital, lo que ha supuesto un nuevo vuelco, la era

actual viene pautada por los ultimos afios de los 90, con peliculas como la trilogia de
“Matrix” (1999).

Historia didactica:

En este caso, ambos han sido utilizados como recursos didacticos, pero lo interesante es
que a pesar del largo recorrido del comic, se haya visto como un mero entretenimiento
para nifios y jovenes, frente a la rapida adaptacion del cine en las aulas.

Pocas veces vemos comics en las aulas, y si los vemos es en asignaturas de lengua
nacional (para hablar de éste genero literario) o de lengua extranjera (como mero
entretenimiento didactico). La idea de utilizar texto e imagen para las aulas ha sido
bienvenido de forma temprana, ya que en la enciclopedia utilizada en los afios 30 y
hasta los 60 contenia las definiciones y algunas ilustraciones ejemplares.

El cdmic como tal no ha llegado a penas a las aulas, y el tnico modo que tiene de ser
educativo es a traves del mayor o menor gusto que sientan los familiares o tutores
legales. No hay que negar una lectura de cuentos, novelas u otro tipo de textos para el
adecuado desarrollo de la lectura y el conocimiento, pues también hay que desmitificar
que los comics no puedan servir como herramienta de aprendizaje, de hecho hay comics
historicos, o de tematica aleccionadora, como “300”, “La historia de la fotografia en
comic” o “Estadistica en comic”. Ademas muchos comics han sido traducidos a

multitud de idiomas, “Las aventuras de Tintin” ha sido traducido a 40 idiomas, por lo
que puede ser de utilidad para el aprendizaje de idiomas foraneos.

En relacién al cine, debido al movimiento fluido, el efecto sonoro vy la utilizacion de
ajustes de ritmo, ha hecho que sea ain mas impactante que el comic y ademas se puede
conseguir el subtitulado (V.0.S.) por lo que de este modo es atn mas util a la hora de la
ensefianza de lenguas extranjeras consiguiendo mayor amplitud de vocabulario,
adecuacion fonética y escrita.



La asimilacion haciendo una visualizacién filmica es muy potente al tiempo que
entretiene al espectador, por lo que al igual que el cdmic hay que establecer un
adecuacion por edades y contenidos, cosa que el cine, al ser mas impactante ya la tiene
bien establecida, pero que el comic ha de ejecutarse. No podemos poner al margen en
letra mintscula “Recomendado sélo para adultos”.

Diferencias entre ambos como recurso didactico:

La gran diferencia es la fluidez y rapidez de transmision que ofrece el cine frente al
esfuerzo de leer y observar los detalles en el comic. Parece sencillo y simple, pero a la
vez, uno no deja de pensar que es algo, por qué no decirlo, demasiado ridiculo. Sin
embargo en la gran mayoria de los casos, la razon de no leer, ya sea una novela o un
comic, es debido a que la pelicula ha salido al mercado cinematogréafico, primero en los
cines y luego en soporte DVD o similar.

La conclusion es que todas estas ventajas han hecho que el cine gane de momento la
partida al comic como recurso didactico.

Ventajas y desventajas:

La gran ventaja del comic es que cdmo en su mayoria es el relato original, suele tener
mas gancho y te explica mucho mejor la situacion. En practicamente ninguna pelicula se
ha realizado de un modo literal. Esto hace que los filmes pierdan un poco de fuerza en
los pequerios detalles que pueden incidir en el grueso de la historia. Por otra parte,
mediante la lectura se consigue que el lector tenga un papel activo, tiene un ritmo
adaptado segun el lector y el profesor tiene un papel pasivo, ayudando a la lectura de los
alumnos. Como desventaja, es exclusivamente visual y tiene una difusién moderada.

Este hecho se debe al intento de incrementar el nimero de espectadores a la hora de la
asistencia a las salas de cine, generalmente edulcorando las situaciones que se dan en el
comic. Esto se puede dar de muchos modos, desde el paso de desnudos integrales a
parciales, el paso del fracaso del héroe como galan a un éxito rotundo. También lo
pueden hacer para sacar extras como en el caso de “Watchnen” anulando “Relatos de la
Fragata Negra” y poniéndolos mas tarde como extras. De igual modo, el ritmo esta
impuesto, tanto el profesor como el alumno ejercen un papel pasiva como espectadores

Necesidades del comic como recurso didactico:

Las necesidades del comic son distintas a las del cine, la literatura o la pintura, por ello,
no sélo hay que estimular la lectura comprensiva, sino otros aspectos como son los
componentes icono-literarios, el proceso de creacion o las circunstancias del autor, el
ambiente en que vivio y las razones por las que lo hizo.

Ademas, en las peliculas no siempre hay que darle una explicacion previa para
entenderlas, pero ¢qué es del comic? EI comic por raro que pueda parecer si lo necesita.
¢Alguien sabria a qué se debe las lineas de movimiento que rodean a Peter Parker
(Spiderman) en momentos en el que no se mueve pero tiene sospechas o qué implican
Superman o EI Capitdn América sin un contexto, es decir, viendo exclusivamente una



vifieta? La respuesta es obvia. No. En el primer caso, parece mas bien que se trate de
una jaqueca.

Es por eso que hay que tener en cuenta el momento, la politica, el pais o paises donde
Vvivid 0 vive, en qué situaciones se ve envuelto, qué lee o quién le influya y otros
matices, tanto en el autor como en los personajes del comic.

Es por eso que el mundo del cémic es complicado. Ademas existen muchas falacias y
encasillamientos que la gente ha de eliminar, como es el caso del “Freaky” o raro. Tener
la mente abierta no implica ser una persona gue no sale de su mundo y que sélo vive
para ese universo ficticio.

Donde el comic y el cine se juntan: La animacion y el feedback

El comic y el cine han ido ligados innumerables veces, ya sea por la elaboracion de
guifos, creacion de peliculas a partir de comics o incluso comics a partir de la estética
de peliculas manteniendo el mismo guidn literario o imitando la fotografia. Estos son
los tres respectivos ejemplos:

a) Personajes, paisajes o incluso escenas enteras que nos recuerdan a algunas
peliculas como “King Kong” en “Corto Maltés: Las Helvéticas” o “Cadena
Perpetua (The Shawshank redemption)” en “El Bruto: Las atroces consecuencias
de la virtud”.

b) En éste caso es mas que evidente, ¢Cuantas versiones o peliculas seriadas han
hecho sobre superhéroes de las factorias DC y Marvel (las mas afamadas de EE.
UU.)? Muchas, y como novedad en Marvel, estan readaptando sus peliculas para
concatenar argumentos y dar origen a “Los Vengadores”, visible en “Iron Man
2” con la aparicion de Nick Fury (Samuel L. Jackson).

c) Y para aquellos que vean poco probable o imposible esta tercera conexion,
espero que os acordéis de R. L. Stevenson y su “Isla del tesoro” de la que se han
hecho varias adaptaciones al cine, pero la que todo el mundo recuerda es una de
las primeras adaptaciones, la de 1950 de Byron Haskins como director y Robert
Newton como John Silver El Largo. De este film Hay versiones mas o menos
conocidas, una de ellas de Hugo Pratt, o incluso versiones libres de secuela
como el caso “7 Piratas” de Pascal Bertho y Tim McBurnie (2007).

Pero hay otro sistema que ha unido el comic con la filmografia, y es la animacion.
Tampoco es algo nuevo, pues el primer largometraje animado de Disney es de 1937, la
afamada “Blancanieves”. Eso si, que sea el primer largometraje, no implica que
previamente hiciesen cortos de animacién, en muchos casos de tematica variada con el
fin de introducir a los mas jovenes en el mundo de la masica clasica. Poco a poco, se ha
pasado de dibujar una a una cada imagen para digitalizarlos, dar aspecto volumétrico, es
decir, 3-D y generar los movimientos desde el ordenador una vez almacenados los
datos. Ejemplos muy claros son los filmes creados por Pixar y Dreamworks.

Por otra parte, y no de forma descabellada, se podria considerar a la animacion como un
salto intermedio entre el comic y la filmacion de una pelicula con actores y actrices,
decorado, etc.



Conclusiones:

Todo recurso que potencie buenas habilidades y valores en los aprendices se puede
considerar educativas, pero hay que saber escoger el contenido tematico, ya que si no se
ponen limites o se extralimita, el aprendiz no llegara al nivel de aprendizaje potencial.

Debido a la necesidad de adquisicion de valores, hay que tener en cuenta la posibilidad
de aprendizaje de contravalores por parte de los menores debido a una inadecuacién de
los contenidos, y esto se da en cualquier recurso educativo, no sélo el cine, el comicy
los videojuegos.

Para la adecuacion de los recursos, es necesaria la tutela de familiares y tutores legales
ademas de los propios maestros de los centros educativos institucionales. Todo lo que
rodee a un nifio le afectard aunque sea minimamente a su crecimiento y
comportamiento.



La recuperacion de la memoria historica en la historia de la
educacion: el cine documental, cientifico y educativo
en la Il Republica Espariola

Natividad Araque Hontangas
Profesora de la Universidad Complutense de Madrid

La Republica se proclamd en plena crisis cinematografica nacional, cuando el
mercado espafiol estaba colonizado por la produccion extranjera “hablada en espafiol”.
De tal manera, que Juan Piqueras lleg6 a decir que Espafia pasaba del cine mudo al film
parlante y sonoro empujada por la produccion que llegaba de otros paises. De ahi que
los actores méas conocidos se trasladasen a Hollywood o a Joinville-le -Pont (estudios de
la Paramount, de Paris), con el fin de interpretar o doblar peliculas para el gran mercado
hispano-parlante. Cerca de cincuenta producciones “habladas en castellano” y realizadas
en Hollywood durante este periodo; ocho cintas editadas en Joinville, una, en Londres,
y otra, en Paris: la famosa Niebla (1931), de Perojo.

Imagen 1.- Proclamacion de la Segunda Republica.



Por consiguiente, este éxodo emigratorio y “colonizador” fue muy perjudicial
para la incipiente industria espafiola’, puesto que la aparicién del cine sonoro no se
pudo hacer con la inclusion del mercado sudamericano. Por otro lado, las producciones
cinematogréficas solo eran rentables si se explotaban en otros paises, como ocurre en la
actualidad. De ahi que la infraestructura del cine espafiol estuviese debilitada para
luchar contra otras, puesto que a la mala calidad de sus peliculas se unia la minima
posibilidad de exportacion.

La produccién espafiola era muy localista, sin profundizar en los problemas del
pais, sino abordando lo que estaba de moda. Y asi, los topicos y la herencia del periodo
anterior (caracter folklorico, popular, etc.), se dejaron notar en esta época republicana,
cuyas peliculas no eran muy demandadas por el publico, puesto que ya se hablaba en
aquella época de “la espafiolada”, al referirse a las cintas nacionales. Por tanto, el
publico preferia el cine americano, por su calidad y por sus caracteristicas universales.

La mayoria de los representantes de las productoras espafiolas estaban
desilusionados con los apoyos estatales a la industria, por lo que eran escépticos con la
rectificacion del largo e inexplicable abandono en que habia vegetado el cinema bajo el
reinado de Alfonso XIII.

Sin embargo, los cineastas esparioles reaccionaron contra la situaciéon mediante
la organizacion del I Congreso Hispanoamericano de Cinematografia, celebrado en
Madrid durante el mes de octubre de 1931. Un valioso congreso, en cuyas conclusiones
se hallan algunos puntos todavia vigentes, e incluso validos, para una aplicacién que
aun no se ha dado, o so6lo han sido realizados a medias. Entre las propuestas estaban:

- La proteccion de los Gobiernos de cada pais a la industria nacional
cinematogréafica respectiva. Fundamentos generales en que debia apoyarse la
peticién proteccionista (...).

- Impedir el incremento de la produccidn sonora en espariol realizada en estudios
extranjeros, preferentemente en Hollywood, por estar fuera del control y censura
gue convenia.

- Estudiar la férmula conveniente para que el Estado obligase a las empresas de
cine a incluir en el metraje total de la temporada un tanto por ciento de la
produccion nacional.

Junto a la proteccion de la industria estaba la propuesta de unificacion del
régimen arancelario entre los paises hispanoamericanos, y la proteccion juridica; a la
vez que se fomentaban la creacion de cinematecas, los intercambios y la produccion de
noticiarios, documentales y peliculas turisticas. Al mismo tiempo, se afadia la no
existencia de la censura previa, y que sélo existiese para garantizar los intereses de los
productores y del publico, en un organismo compuesto, tanto por instituciones
culturales y sociales, como de la industria cinematografica, y por representantes de los
espectadores.

Por ultimo, se habl6é de la regulacion de politica econdmica en este aspecto,
cooperativismo, y un régimen sindical mas idéneo. Al mismo tiempo que se establecian
unas bases minimas para la creacion de un cine cultural y educativo, junto a la necesaria
pureza del idioma hispano, a nivel fonético, también en torno a los letreros y
subtitulados en castellano.

! Se puede ampliar esta informacion mediante el articulo de Joseph Polonsky (1931). Crisis del cine
espafiol. Arte y Cinematografia, 368.



La creacién del nuevo cine sonoro en Espafia

Los profesionales de cine espafiol no utilizaron sus peliculas como vehiculos
propagandisticos de las ideas republicanas, puesto que el largo e inexplicable abandono
del cine, bajo el reinado de Alfonso XIllII, habia creado desilusion y apatia. S6lo una
pelicula se exhibié en la pantalla en el primer afio republicano, se trataba del
desaparecido film Fermin Galan (1931), realizado por Fermin Roldan, en homenaje a la
obra de Alberti, que no tuvo demasiado éxito. Al afio siguiente, el gobierno de la
Republica encarg6 a Luis Bufiuel -emigrado en Paris y en pleno fervor surrealista- un
documental testimonial sobre las Hurdes, denominado Las Hurdes: Tierra sin pan. Este
film tenia un contenido de carécter cultural, que se alejaba del cine comercial y de
entretenimiento que demandaba la mayoria de la poblacién, por lo que tampoco resultd
rentable. Bufiuel volvio a su casa de Paris, regresando a Espafia para trabajar en el
Filmofono, antes de que comenzase la Guerra Civil.

El afio 1932 fue clave para la industria cinematografica espafiola, puesto que
Camile Lemoine y Francisco Elias fundaron los primeros estudios sonoros en Espafia,
denominados “Orphea Films”, en el Palacio de la Quimica de Montjuich -de la recién
clausurada Exposicion de Barcelona-, que acondicionaron con la ayuda del ingeniero
José Maria Guillén Garcia, utilizando un material alquilado en Paris. La primera
pelicula que produjeron se realizé integramente en idioma francés, y se denomino Pax.
En seis meses de funcionamiento de Orphea Films se trabajé intensamente,
consiguiendo rodar nada menos que cinco peliculas a la vez.

En 1933 se crearon los segundos estudios sonoros espafioles, denominados
CEA, en un Parque de Recreo de la Ciudad Lineal, de Madrid, con el apoyo financiero
de Rafael Salgado (presidente de la Camara de Comercio de Madrid), en una sociedad
constituida en abril de 1932, cuyo consejo de administracion estaba formado por
Benavente, Mufoz Seca, Eduardo Marquina, los hermanos Quintero, Luca de Tena, etc.
Lo dificil era conseguir el capital necesario para la produccion de peliculas, pues Elias
afirmd que existia una gran desconfianza y aversiéon hacia la industria del cine. Sin
embargo, ya se habia creado la primera industria auténtica del cine nacional, cuyas
peliculas, rodadas en los 14 estudios sonoros que fueron surgiendo, paulatinamente, se
impondrian pronto en todos los programas cinematograficos, venciendo a las
producciones extranjeras. De esta manera, el pigmeo que siempre fue el cine
espafnol se transformo durante la Segunda Repudblica en un gigante por su propio
impulso. También hay que sefialar el avance de la tecnologia cinematografica y de los
equipos de filmacion, con el regreso de algunos técnicos y la llegada de operadores
centroeuropeos.

Durante la Segunda Republica también se cred el Consejo de Cinematografia,
para proteger y desarrollar la industria cinematografica, puesto que se habia consolidado
una industria sin precedentes en nuestro pais. A este respecto, hay que sefalar
gue en 1935, para una poblacion aproximada de 24 millones de habitantes, habia mas de
3.000 salas de proyeccion, 11 estudios de rodaje, 18 laboratorios de cine y mas de 20
productoras en ejercicio, aparte de la iniciativa privada, sin contabilizar.

El regreso de actores y cineastas espafioles -algunos desengafiados de
Hollywood y Paris (Joinville)-, supuso una indudable mejora para el cine espafiol,
realizando trabajos que tuvieron gran éxito de publico. Tal era el caso de las cintas de
Benito Perojo: EI hombre que se reia del amor (1932), La verbena de la Paloma (1935).
Las peliculas de Florian Rey: Sierra de Ronda (1933), La hermana San Sulpicio (1934),
entre las producciones de Madrid (Ciudad Lineal y los estudios ECESA, en Aranjuez);
junto con las de Francisco Elias: Boliche (1933), Rataplan (1935); o las de Fernando



Roldan: El sabor de la gloria (1932), etc.; y de Joseph Maria Castellvi: Mercaderes
(1933), entre otras, rodadas en los estudios Orphea, de Barcelona; capitales que, junto
con Valencia -con base en la famosa CIFESA-, establecieron los primeros centros de
produccion del pais.
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Imagen 2.- Cartelera de la pelicula La hermana San Sulpicio.

En esta época también saltaron a las pantallas las primeras peliculas
habladas en catalan, de manos del tio de Berlanga, Lluis Marti, que rod6 El fava d’en
Ramonet, y Doménech Prune, con su pelicula El café de la marina, ambas realizadas en
1933, y con resultados muy diversos, porque la primera tuvo un éxito popular; y la
segunda, fracaso.

En los dltimos afios de preguerra civil surgieron algunos intentos de realizacion
de un cine combativo, desde el punto de vista social y politico, que se combinaba con la
tematica popular de peliculas de afios anteriores. Sin embargo, muchos de estos
proyectos resultaron frustrados, por lo que solo destacaron: La traviesa molinera
(1934), film de la época, basado en la pieza de Pedro A. de Alarcon “El sombrero de
tres picos”, que, sin abandonar la tradicion folkldrica, el francés Harry D’Abbadie



d’Arrast, apuntaba cierta lucha de clases entre el mundo campesino y la burguesia
aristocratica; la critica del mundo provinciano espafiol que llevo a la pantalla Edgar
Neville, con La sefiorita de Trévelez (1935), basado en la célebre obra de Arniches.
Neville, con su peculiar sentido del humor, ya habia montado una graciosa parodia de
los grandes noticiarios y documentales que nos enviaban del extranjero: Falso
noticiario (1933), y la costumbrista, del incansable Fernando Roldan: Sobre el cieno
(1933).
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Imagen 3.- Cartelera de la pelicula La Sefiorita de Trevélez.

También, hay que sefialar que, junto con los cineclubs tradicionales “Proa
Filméfono o Cinestudio 33, se crearon otros mas populares, que estaban conectados con
organizaciones de base o sindicatos de clase. Estos cineblubs, llamados proletarios, se
diferenciaban de los burgueses porque cumplian con las caracteristicas:

1. Vinculacion a organizaciones obreras, por ejemplo, a los sindicatos.

2. Caréacter obligadamente esporadico de sus sesiones, con escasez de peliculas,
dificultades econémicas y necesidad de explotar politicamente al maximo cada sesion.



3. Mayor facilidad de acceso, puesto que los precios eran mas asequibles al
estar dirigidos a un publico popular.

4. Utilizacion, via films soviéticos, fundamentalmente, con fines de
concienciacion y adoctrinamiento politico, frente a los cineclubs “burgueses”, que sélo
se preocupaban por elevar la cultura cinematografica de los asistentes.

Entre 1935-36 el cine esparfiol alcanzo la cota de prosperidad industrial mas alta
de su historia, esa cota que ha permitido acufiar la expresién “edad de oro del cine
espafiol”. Casi todos los cronistas cinematograficos de la época dieron fe de este boom.
El afianzamiento de la produccion de peliculas en Espafia era tal, y tan extraordinarios
los éxitos conseguidos en todas las taquillas, que la aparicion de nuevos titulos eran
siempre letras a la vista, puesto que ya se contrataba antes de que la produccién
terminase. Efectivamente, los distribuidores contrataban las peliculas antes de concluido
su rodaje, y las firmas norteamericanas se interesaron por el material espafiol, gracias al
favor del pablico, lo cual nunca habia ocurrido antes.
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Imagen 4.- Cartelera de la pelicula Nobleza Baturra.



Los directores del cine comercial

Durante la Segunda Republica se consolid6 la profesionalidad y el prestigio de
los directores esparioles de cine comercial. Algunos de ellos procedian del cine mudo,
como era el caso de: José Buchs, Benito Perojo, Florian Rey, Eusebio Fernandez
Ardavin, Fernando Delgado y Francisco Elias, los cuales consiguieron adecuarse a las
nuevas exigencias del cine sonoro.

Entre los directores veteranos, el que gozaba de mas prestigio era Benito Perojo,
el cual rod6 La Bodega (1929), en Paris, que era una version de la novela de Blasco
Ibafiez; Un hombre de suerte (1930), para la Paramount, y Niebla (1931), que era una
version espafiola del film de Jacques de Baroncelli Brumes. En Berlin rod6 El embrujo
de Sevilla (1930) y Hollywood Mama (1931), adaptando la comedia de Gregorio
Martinez Sierra.

Imagen 5.- El director Benito Perojo.

Durante la Republica, Perojo rod6 diversas peliculas, como eran: EI hombre que
se reia del amor (1932), una comedia adaptada de la novela de Pedro Mata; Susana
tiene un secreto (1933), otra comedia que adapté de Honorio Maura; Se ha fugado un
preso (1933); El negro que tenia el alma blanca (1934), adaptando a Alberto Insia;
Crisis mundial (1934); Nuestra Natacha (1936), etc.
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ADAPTACION CINEMATOGRAFICA DE LA NOVELA DE

ALINSUA. pireccrion ARTISTIcA: BENITO PERODJOD.

Imagen 6.- Cartelera de la pelicula El negro que tenia alma blanca.

Florian Rey también fue un director muy prestigioso y cotizado durante la
Republica, de manera que su pelicula Morena Clara (1935-36) fue la mas taquillera de
la época. Este director rodd en los estudios de Paramount, de Joinville, las peliculas: Su
noche de bodas (1931), Lo mejor es reir (1931), Espérame (1932) y Melodia de arrabal
(1933), las dos ultimas con el cantante argentino Carlos Gardel. Ademas de los
cortometrajes: Buenos dias (1931) y El cliente seductor (1932).

Imagen 7. El director Florian Rey.



La primera produccion de Rey en estudios espafioles fue Sierra de Ronda
(1933), una cinta inspirada en el bandolerismo andaluz, coproducida e interpretada por
el marqués de Portago. A continuacion, rodé la comedia EI novio de mama (1934), que
Rey produjo en linea con las comedias de enredo que habia visto rodar en Paris, pero
que padecié contratiempos técnicos en los nuevos estudios ECESA. A partir de ese
momento, se desarroll6 una etapa de plenitud en CIFESA, con La hermana San Sulpicio
(1934), los cortometrajes musicales Romanza rusa (1935) y Soy un sefiorito (1935),
Nobleza baturra (1935) y Morena Clara (1935-36).

Imagen 8.- Cartelera de la pelicula Morena clara.

El cine documental

El nacimiento del cine documental sonoro espafiol se produjo en 1932, al mismo
tiempo que dos hechos sefialaron estos dos rumbos al documental republicano espafiol:
la fundacion de Actualidades Sonoras Espafiolas y la realizacion de Las Hurdes: Tierra
sin pan, por Luis Bufiuel.

La empresa Actualidades Sonoras Espariolas, que estaba ubicada en Madrid,
concretamente en la carretera de Chamartin, se dedicaba a la produccién de noticiarios y



documentales sonoros, con laboratorios propios. Los componentes de dicha empresa
eran: Rafael Parrilla, Alfonso Ferndndez de Coérdoba, Fernando Bernaldez, Carlos
Pahissa, Carlos Fuertes Peralba, Alfonso Carvajal, Antonio Garcia, Miguel Ldpez
Cabrera, Fernando G. Mantilla, Landelino Wandsel y Alberto Arroyo, en calidad de
director de los laboratorios.

Imagen 9.- El director Luis Bufiuel.

Luis Burfiuel inicié una experiencia individual, marginal y episodica, pero
histéricamente fundamental en el cine espafiol, con el rodaje de Las Hurdes. En 1932
Bufiuel se habia separado del grupo surrealista francés, aunque continu6 manteniendo
relaciones con sus miembros, y gracias al premio de 20.000 pesetas de un billete de
loteria de su amigo Ramoén Acin, un profesor anarquista, de Huesca, ademas de la ayuda
suplementaria de su madre, pudo abordar la realizacion de esta pelicula. El interés de
Bufiuel por Las Hurdes provenia de su lectura de la voluminosa tesis doctoral de
Maurice Legendre, director del Instituto Francés, de Madrid, que habia estado visitando
esta inhdspita regidn, con fines de estudio, desde 1908. Sus nucleos humanos, que no
llegaban a los 10.000 habitantes, eran descendientes de judios perseguidos por los
Reyes Catolicos, que hallaron en aquella zona, poco accesible, un refugio, a los que se
unieron partidas de bandidos fugitivos. Eran, pues, los descendientes y victimas de una
represion social secular.



Imagen 10. El documental Las Hurdes: tierra sin pan.

La existencia de Las Hurdes estuvo ignorada hasta que, en 1922, Alfonso XIII
visito aquella region, a instancias del doctor Marafion, dando lugar a la puesta en
marcha de la construccion de una carretera a Salamanca. S6lo Bufiuel supo plasmar la
pobreza y la realidad de los habitantes de las Hurdes, formando un equipo con el poeta
Pierre Unik, quien publicé un reportaje sobre Las Hurdes en la revista Vogue; el
operador Eli Lotar, colaborador de Joris lvens, en aquella época, y el profesor Sanchez
Ventura. Con ellos recorrid la regién, entre el 20 de abril y el 24 de mayo de 1932,
utilizando un equipo de rodaje muy rudimentario, y como medio de iluminacién se
utilizaron pantallas reflectoras y antorchas para las escenas nocturnas, puesto que no
habia electricidad en la region.

Esta pelicula supuso la aparicion de una nueva variante del cine documental, que
combinaba las lecciones del cine etnografico con las del cine militante y de denuncia
social, procedente de la Unidn Soviética y de los sindicatos alemanes. Autotitulado en el
rétulo inicial “ensayo de geografia humana”, la propuesta de Bufiuel tiene en comdn,
con el cine etnogréfico, la descripcion objetiva, fria, desapasionada y distante de unas
comunidades rurales primitivas, que no conocian el pan, ni sabian canciones, y que
vistas desde la civilizacion urbana resultaron tan remotas como una tribu oceanica.

Luis Bufiuel demostré que era un magnifico director de cine, descendiendo del
intelectualismo complicado de sus maravillosos fines anteriores, hasta la miseria y la
existencia primitiva y brutal de unas personas. La irrupcion conflictiva de Las Hurdes
demostro el caracter privilegiadamente politico del cine documental, mucho mas
explicito o transparente que el cine de ficcion, en el que las propuestas ideoldgicas
aparecian recubiertas de maquillajes y enmascaramientos. El cine documental fue, por
consiguiente, uno de los espacios de intervencion politica mas cualificados durante la
Segunda Republica.



Las Misiones Pedagdgicas (creadas por Decreto de 29 de mayo de 1931)
utilizaron, profusamente, el cine documental en sus tareas de extension cultural por los
pueblos de la Espafia rural y, por ello, merecieron la felicitacion de la revista Popular
Films®. No obstante, no existia material documental sonoro producido en Espafia, y el
que se exhibia era, o bien material mudo, o cintas de procedencia extranjera
(norteamericanas).

Imagen 11.- EI documental Misiones Pedagdgicas.

En 1933 se puede afirmar que apareci6 el documental taurino de largometraje
Del prado a la arena, dirigido e interpretado en un cortijo por el diestro Juan Belmonte,
que versaba sobre la cria, vida y muerte del toro de lidia. Ese mismo afio, Manuel
Hernandez Sanjuan rodo la pelicula Balele, en Guinea, una cinta de pretension turistico-
etnografica, que fue exhibida en el “Noticiario Espafiol”. De este modo, tras la
provocacion de Bufiuel, el cine documental fue recuperado por la derecha para exaltar la
fiesta taurina y el colonialismo espafiol.

En 1934 la significacion politica del cine documental se hizo todavia mas
manifiesta, como registro de situaciones conflictivas sociales o politicas. En abril de ese
afio, cuando el coronel Capaz desembarcé para ocupar el territorio de Ifni, la camara del

2 Misiones Pedagdgicas (1932). Popular Films, 287.



notable operador aragonés José Maria Beltran, estaba sobrevolando la zona para
registrar este episodio colonial del contencioso hispano-marroqui.

Cuando se produjo el levantamiento revolucionario, se rodaron documentales,
fundamentalmente en Asturias y en Catalufia. En ese contexto de despertar de un género
de enorme potencialidad politica, el periodista anarquista Mateo Santos decidi6 pasar a
la realizacion y, en julio de 1934, en su revista Popular Films publicé que habia rodado
la Estampa de Espafia, titulada Cordoba, con Arthur Porchet, como operador, y con la
intervencion de los actores José Baviera e Isa Halmar. También se puede citar al
madrilefio Arturo Ruiz Castillo, que rod6 El libro espafiol, en 1834, con carécter
promocional, puesto que su padre era el fundador de la Editorial Renacimiento.

En la historia del cine documental, el afio 1935 fue uno de los més fecundos,
puesto que se rodaron diversas peliculas de caracter turistico-paisajista relativas a temas
espafioles. En esta serie figuran: La romeria del Rocio, del aleman Constantin L. David;
Cano a la emigracion y La ciudad encantada, ambas de Antonio Roman; Cofradias
sevillanas y Salamanca, de Juan Antonio Cabero; El Guadalquivir, Granada y Quince
minutos de Espafia, las tres de Heinrich Gaertner; La ruta del Quijote, de Ramon
Biadiu; Santiago de Compostela y Granada, realizadas por José Val de Omar para las
Misiones Pedagdgicas, etc.

Entre estos cineastas del ambito documental destaca la figura de Antonio
Roman, que era hijo de un farmacéutico de Orense, y siendo estudiante de Farmacia, en
1930, ya habia rodado un film policiaco, de media hora, en 16 mm., titulado Sandra, y
en 1931, la pelicula Ensuefio, que era un ensayo sobre la Réverie de Schumann.

Por otro lado, estaban los documentales turisticos-paisajistas relativos a otros
paises. En este ambito, destaca Arturo Ruiz Castillo, con su serie sobre el Mediterraneo
oriental y Africa del Norte, rodados en 1935: Constantinopla, Egispto y sus piramides,
Jerusalén, La Acropolis de Atenas, Pompeya, Sicilia y el sur de Italia, Tierra Santa y
Tlnez y Kairuan.

Imagen 12.- El documental La proclamacion de la Segunda Republica



Un tercer grupo estaba formado por peliculas que tenian una clara intencion
instructiva, pedagdgica o propagandistica, como: Los judios de patria espafiola, de
Ernesto Jiménez Caballero, rodado en 1931; La proclamacion de la segunda republica,
de 1931; La musa y el Fénix (Constantin L. David), sobre aspectos biograficos de Lope
de Vega; Grumete, dirigido por José Maria Castellvi, con la cooperacion del Asilo
Naval Espafol; Los luctuosos sucesos revolucionarios en Asturias, dirigida por J.
Campua, en 1934; Adolfo Aznar también realizd un documental para promocionar
limosnas a favor de la Sociedad Matritense de Caridad; y el documental de propaganda
de Intercambio Hispano-Americano, para ser difundido en América, que fue realizado
por Adolf Trotz.

Por altimo, hay que sefalar los documentales de Carlos Velo y Fernando G.
Mantilla. EI primero era critico cinematografico, en prensa y en Unién Radio, de
Madrid. Carlos Velo era un bidlogo gallego, discipulo como Bufiuel de Candido
Bolivar, que estaba vinculado a la FUE (la mas importante asociacién estudiantil
republicana), tuvo su primer encuentro con el cine al terminar su carrera universitaria y
tener que realizar, como comprobacion cientifica, una pelicula en 16 mm., sobre la
Ilamada reina de las abejas, con objeto de controlar la poblacion de una colmena. Esta
pelicula se hizo con la cooperacion del operador Guillermo Fernande Zufiga. Velo
organizo, junto con Mantilla, diversas sesiones clandestinas de cineclub (en los altillos
de los cines para burlar las cortapisas de la legislacion represiva anterior a la
Republica). El primer documental de Velo y Mantilla fue Felipe Il y el Escorial (1931),
en el que se intentd desmitificar la obra y la filosofia de ese monarca. Ademas, Velo
realizd varios cortometrajes, producidos por CIFESA, en los que se plasmaba su
admiracion hacia Flaherty, Ivens, Eisenstein y Dovjenko.

Imagen 13. El cineasta espariol Carlos Velo.



Literatura infantil y juvenil.




Leer segun la RAE.

Leer:

— Pasar la vista por lo escrito o impreso
comprendiendo la significacion de los caracteres
empleados.

— Comprender el sentido de cualquier otro tipo de
representacion grafica.






Leer sirve para...

Conocer otros mundos y puntos de vista.
Mejorar |la ortografia.

Conseguir una mejor expresion tanto oral
como escrita.

Adquirir vocabulario.

Comprender mentalidades y culturas de antes
y de otros lugares.



Sin embargo,
yo nunca he leido por eso...

Leo.. PORQUE ME GUSTA
o PORQUE ME RESULTA UTIL.



MOTIVACION INTRINSECA.

Y es aqui donde entramos
los profes y padres.

Pero, ¢cémo lo hago?






Para que quieran leer...

Antes de que sepan leer...

—Necesidad de crear una motivacion
intrinseca (etapa 3 — 5 anos, infantil).

* Cuentacuentos.

e Si tu lees, ellos leen.

—Hacerles ver la utilidad.




Para que sepan leer...

Para aprender a leer...
— Software educativo.

— http://www.juntadeandalucia.es/averroes/~11000642/TIC/pepe/html|/menu3.html
— http://www.juntadeandalucia.es/averroes/html/adjuntos/2008/04/11/0001/adjuntos/

— Cuentos en pictogramas

— http://pacomova.eresmas.net/pictogramas/index.htm



http://www.juntadeandalucia.es/averroes/~11000642/TIC/pepe/html/menu3.html
http://www.juntadeandalucia.es/averroes/html/adjuntos/2008/04/11/0001/adjuntos/
http://pacomova.eresmas.net/pictogramas/index.htm
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HA NACIDO ML HERMANITO

Nina estd muy nerviosa porque sus ' lf han vuefto hoy

del hospital y han traido a su nuevo hermanito. &; se 0soma @
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Competencia de Aprender a aprender.




Ya leen, pero...
ées la literatura solo eso?







Literatura Vs Cine Vs Videojuegos.




Literatura + Cine + Videojuegos.







Ambiente de lectura.
Lectura como diversion.
Muestra intereés por sus opiniones.
Carnet de biblioteca o biblioteca en clase.
Salidas a librerias, ferias del libro...
Dejarles que elijan.






La animacion a la lectura comienza antes de que
aprendan a leer.

Los profes no podemos hacer que les guste leer
a todos, pero podemos hacer mucho.

Leemos porque es divertido o porque nos es util.

Aprenden a leer de muchas formas; con el/la
profe, con el ordenador, con sus papis, en el
mercado...

Leer es mas que simplemente leer.

Yo quiero leer porque he elegido el libro que me
gustaba.



Lo he conseguido si...




eS\O-

Lo he conseguido si...







JOSEFINA R.
ALDECOA

Historia de
una maesitra

NovaEe ~alrwcis

Edtorial Anagrama




Pagina interesantisima para todo
lo relacionado con la lectura...

http://i-elanor.typepad.com/casadelarbol/



http://i-elanor.typepad.com/casadelarbol/
http://i-elanor.typepad.com/casadelarbol/
http://i-elanor.typepad.com/casadelarbol/
http://i-elanor.typepad.com/casadelarbol/

XVI Congreso Infancine

Jaime Carretero Monteagudo
Gabriel Piuzzi Martinez




= Motivo de realizacion
= Introduccion
= Elvideojuego: amigoy
enemigo de la educacion
= Videojuego enemigo:
Momentos polemicos y
aspectos negativos
asociados a videojuegos
= Videojuego amigo:
aspectos positivos del

videojuego dentro de la
educaciony la formacion

= Mitos y realidades:

El videojuego totipotente
El videojuego
autosuficiente

El videojuego malvado

El videojuego perfecto

El videojuego libre

El videojuego educativo

= Conclusiones



= Problemas en la
relacion educacion-
videojuegos:

Posturas extremas

Generalizaciones

Afectacion por
fenomenos sociales

Desinformacion

Evasion de
responsabilidades

= Problemas en la
relacion videojuegos-
educacion:

Falta de compromiso
Vision lucrativa
Oportunismo
Sensacionalismo
Desinformacion

Evasion de
responsabilidades



= Siendo el primer videojuego, datado de 1957,
y la primera consola de uso domestico, de
1972, el mundo de los videojuegos lleva entre
nosotros algo menos de 5o anos

= Esto hace del videojuego un invento muy
reciente

= Su evolucion sin embargo, ha sido muy

rapida, En estos anos (38 desde la salida de la
Magnavox).



= Enun principio, la Magnavox Oddysey de
1972, llego a vender 100.000 unidades en su
primer ano (con un coste de $100) y termino
vendiendo 330.000 consolas.

= Comparar esas cifras con las consolas
actuales puede ayudarnos a explicar por que
la industria del videojuego ha conseguido
vencer en magnitud a la industria del cine.
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La educacion ante este avance, ha intentado
buscar un punto de encuentro, de posible
simbiosis. Algo complejo.

El descubrimiento de la capacidad didactica del
videojuego es algo aun relativamente reciente
Con conceptos como el E-learning, se intenta
unir las NNTT con la Educacion, los videojuegos
suelen tener un rol difuso, siendo con frecuencia,
un recurso incomprendido.

Es conveniente, recalcar la urgencia de
comprender el videojuego, ante el inminente
avance de este en la sociedad



= Los videojuegos han constituido un conjunto
de elementos culturales que han suscitado
opiniones de lo mas diversas, desde la
sociedad o desde la vision de los educadores.

= En esta ponencia, trataremos de ver ambos
puntos de vista: el videojuego como enemigo
y como amigo de la educacion.



= Los videojuegos han estado ultimamente
conectados a diversos acontecimientos, que
han suscitado poléemica acerca de su
naturaleza, y de los efectos que produce en
las personas

= Repasemos brevemente, unos pocos
momentos polemicos en los que los
videojuegos han estado en mayor o menor
medida relacionados.



La leyenda del Polybius

Se cree que en 1981, una compaiia Ilamada “Sinnesldoschen”
(significado claro), saco unas recreativas llamadas Polybius en
Portland, Oklahoma y en California.

La leyenda cuenta que los graficos y el sonido guardaban mensajes
subliminales que instaban a la obediencia, la pasividad y finalmente al
suicido

También se intentd conectar a la compaiiia con algun proyecto secreto
gubernamental de ingenieria social

Actualmente no se han encontrado maquinas de Polybius originales,
ya que desaparecieron a raiz de la muerte de un joven jugador, por
ataque epiléptico.

Todo lo que quedan son réplicas hechas en base a testimonios.



= http://www.youtube.com/watch?v=40BTgMn
usFo&feature=related



polémica que se hizo
de notar con casos
como el de Shawn
Woolley, adicto al
videojuego EverQuest,

que se suicido en 2001,
con el videojuego
todavia en
funcionamiento.




= Elenaltecimiento de
la violencia. El caso
mas remarcable, es el
de la masacre del
Instituto de
Columbine. Los
estudiantes autores,
del tiroteo, Eric Harris
y Dylan Klebold, se
sabe, que jugaban a
Doom asiduamente.
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http://www.sodahead.com/fun/jessica-biel-through-the-years/question-1312785/�

= En Espana, la polémica de
mas resonancia fue el caso
del Asesino de la katana. El
parricidio, cometido por
José Rabadan, que se
asocio a la influencia que
pudiera tener sobre el, el
videojuego Final Fantasy
VIII. Acentuado por la

copia por parte de
Rabadan a la estética del
protagonista, Squall
Leonhart.




= Otros problemas
asociados

= Aislamiento social: el
concepto de Hikikomori

= Contenido sexista o
violento en los
videojuegos




= Hay que tener también en cuenta dos factores a la
hora de observar estas polémicas.

= Muchos de los hechos mostrados (a excepcion del
Polybius, que continua siendo un misterio), vienen
respaldados por otro tipo de carencias, problemas o
patologias, cuyas consecuencias han sido canalizadas o
catalizadas a traves de los videojuegos.

= Elimpacto social provocado por estos hechos, causa a su
vez gran conmocion, que con frecuencia lleva a diversas
"“cazas de brujas” en donde los videojuegos han sido el
justificante de diversos problemas, ya sean sociales,
educativos, o personales.



= Desde su creacion, los videojuegos han
conformado una parte de programas de
adiestramiento, frecuentemente de ambito
militar (FullSpectrum Command o FS Leader, no
disponibles para el publico), pero tambien de
ambito civil (Saga Emergency)

= Tambien, muchas veces el videojuego ha
ayudado como herramienta para desarrollar
capacidades visuales o motrices, sea porla
coordinacion oculo-manual, por |la velocidad de
respuesta, u otros aspectos referidos a la
capacidad visual y a la coordinacion.



= Con el tiempo, las companias desarrolladoras
intentaron una primera aproximacion al
mundo educativo a traves de:

= Software: libros interactivos o juegos de calculo
(Mario teaches typing, o Math Blaster)

= Hardware: ordenadores para ninos, algunos
producidos por empresas de tecnologia, como

Vtech, y otros por companias de videojuegos,
como el PICO de Sega



= Posteriormente, se plantearon ejercitar otras
cualidades, como la agilidad mental u otras
habilidades, a traves de juegos como los Brain
Training, que coincidio con un momento en que
el mercado se diversificaba para hacerse

multisensorial

= Paulatina concienciacion no solo de
como elemento de ocio, sino de los
que pudiera acarrear un mal uso de

videojuego
broblemas

0S MISMOS

= Tendencia a lainclusion de mas jugadores, a
traves de mas puertos de mando y de funciones

online.



Emergency 2012

Full Spectrum
Command




Hi Luigi. We figured you’d be
coming by. Pity you’re newer

gg;gﬁ.? :::’tuueuurenurkuntunL:rmnitn i e o 1 = Mario iS MiSSing

door 1eads to Mario.

PICO de Sega




FLASH FOCUS iCocina conmigo!” _ _
Vision training in minutes a day :Qué preparamos hoy? g JuegOS d|VU|gat|VOS de DS

g_@ NINTENDD )G,

ooooooo

De 2 a 4 puertos de
mando, en dos
generaciones.




= El mito

= El videojuego es una solucion perfecta: rapida,
eficaz y sin fisuras, para muchas dificultades de |a
didactica.

= Su capacidad de entretener alivia problemas

derivados de |a falta de atencion del alumnado, e
incluso de la falta de motivacion

= Podria, con facilidad, sustituir otros recursos
didacticos o agentes educativos.



= La desmitificacion: El videojuego
complementario

= Los videojuegos pueden constituir elementos de
soporte importantes

= Para poder aprovechar su potencial, hay que conocer
las ventajas de estos: se basan en la implicacion del
jugadory el entusiasmo que suscite un elemento de
ocio dentro del ambito educativo

= Sin embargo, esto no esta exento de limitaciones
importantes que conviene recordar.



= La conclusion: El videojuego ayudante

= Elvideojuego, realmente, carece de la capacidad de
“educar” propiamente dicho

= Pero puede aproximarse a dos aspectos cruciales para
un buen desarrollo de las actividades educativas: la
capacidad de motivacion y de formacion

= La capacidad de motivacion vendria de la mano de las
cualidades del videojuego como elemento de ocio

= La capacidad de formar, vendria por la puesta en
contacto con algun tipo de contenidos susceptibles de
ser adquiridos por el jugador (concepto que se planteo
desde el mismo inicio de los videojuegos)






= El mito

= Dado que el videojuego es un elemento de
distraccion:

= No necesita de mediacion alguna para sacar de el
todas las cualidades formativas

= Bastara con dejar al jugador delante del juego, y
este educara al jugador.



= La desmitificacion: el videojuego necesitado.

= Deriva del defecto anterior, de creer que el videojuego
no requiere intermediarios para aprovechar su
potencial, sea formativo o motivador

= Algunos autores remarcan la necesidad del mismo
videojuego de requerir la accion de los agentes
educadores (padres, profesores...), no solo para
fomentar un buen uso del videojuego sino tambien
para orientar a los jugadores a la hora de jugar

= Esto requiere también una actualizacion del docente o
del padre en esta materia, ya que los videojuegos
forman una parte importante del ocio juvenil actual.



= La conclusion: El videojuego companero.

= Los videojuegos algunas veces se han usado como
excusa para evadir responsabilidades, sobre todo en
casos polemicos o de explicacion compleja

= En cuanto los agentes educadores, desoyen la
necesidad de mediacion entre videojuego y jugador,
se limitan muchas (casi siempre todas) las
posibilidades formativas de los videojuegos.

= Elvideojuego se puede convertir, a traves de la labor
de mediacion de padresy educadores en un
companero importante de caraala formacion o a la
motivacion para el estudio.






= E|l mito.

El videojuego es un elemento disruptivo
nduce a cometer actos violentos
nduce a la reclusion social

nduce a malos habitos: sedentarismo, adiccion...

El videojuego, a traves de contenidos violentos,
sexistas, inapropiados y alienantes, terminan por
envilecer a la juventud y a la sociedad en general



= La desmitificacion: la industria del videojuego

= Los videojuegos conforman el producto elaborado por
una industria poderosa.

= Los productos, pueden ser buenos o malos: Puede
haber contenidos sexistas, racistas o violentos

= Pero estan disenados ante todo para obtener
beneficios, mientras haya feedback de mercado,
seguira habiendo este tipo de juegos o contenidos

= Esta tambien en manos del publico usuario, el poseer
un criterio coherente de cara a esta industriay a la
eleccion de los productos de la misma.



= La conclusion: la industria criticada

= Es necesario ser criticos con las industrias

= Se ha de exigir desde el cliente a la industria, no al
reves

= Se ha de educar para fomentar una actitud critica con
la industria y responsable con el consumo, de la
misma manera que se habria de hacer con otros
habitos de ocio

= Prohibir es la solucion facil, pero no es viable a medio
y largo plazo. Los codigos de contenidos pueden ser
de gran utilidad para fomentar una vision critica del
uso de videojuegos.



el el el <win adas -




= El mito

= El videojuego es capaz de “educar mientras
entretiene”

= Siempre que un alumno juegue a un videojuego
educativo, aprendera lo que ese videojuego
ensena

= La industria compite para hacer videojuegos
educativos



= La desmitificacion: el videojuego vendible

= Tal como se dijo antes, el objetivo de la industria
es vender un producto.

= Siun producto se vende, al margen de que nos
pueda parecer bueno o malo, la formula se
repetira hasta que deje de ser rentable

= Ademas es mas sencillo hacer videojuegos que
entretengan (y no siempre lo logran), mas que
intentar darle una doble finalidad, o una finalidad
distinta



= La conclusion: el videojuego del ocio.

= Un videojuego es un producto destinado al ocio: su fin, es
y debe ser entretener.

= Puede conformar un vehiculo mejor o peor para transladar
conocimiento, pero nunca sera infalible: su éxito es
siempre probabilistico

= Las probabilidades de éxito dependen, no solo de |a
calidad del mismo videojuego, sino también de como se
implementen en el aula, de como los agentes educativos
medien en esa relacion V|de0Juego alumno/jugador

= Laresponsabilidad de hacer de un producto de ocio, algo
educativo recae en la colaboracion entre industria y
agentes educadores.
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= El mito

= Como arte, el videojuego posee libertades de
expresion y dichas libertades no deben ser
criticadas

= El videojuego tiene, por tanto, licencia para
expresar de la forma que desee, cualquier tipo de
ente social o cultural

= El hecho de que este arte este en contacto con los
jovenesy los ninos, es beneficioso.



= La desmitificacion: El videojuego atado

Los videojuegos dependen, en mayor medida de lo
que cabe esperar, de su origen.

No solo para aspectos culturales, tambiéen para
mostrar conductas, estereotipos o clichés. Pueden
chocar con nuestros esquemas sociales o culturales.

Como manifestacion artistica, viene limitado por lo
comercial

Es importante tener la capacidad para observar a los
videojuegos tambien como un producto afectado por
su procedencia



= La conclusion: El videojuego conectado.

= Existe una oportunidad para poder, a traves del
videojuego, analizar o interpretar clichés o sociedades
importados de los lugares de los que procede

= Esta oportunidad tiene una utilidad de dos vertientes

permite reducir el riesgo de que las conductas mostradas en
los videojuegos sean adoptadas como si de una conducta
correcta se tratase

permite ampliar nuestros horizontes culturales y poder
contemplar otras sociedades distintas a la nuestra desde otro
punto de vista









= El mito
= El videojuego educa



= La desmitificacion: El videojuego motiva

= Los videojuegos tienen ventajas caracteristicas que les
hace destacar por encima de otros posibles recursos
didacticos
Por la implicacion del jugador
Por la motivacion al jugar

= Pero su valia no ha de ser sobreestimada, ya que
realmente, el hecho de que no sea persona, nitenga una
intencion de “educar”, hace que sea dificil poder decir que
un videojuego “educa”

= Lo que si puede hacer es acercarnos a algun tema que nos
pueda interesar de forma mas amena y activa. Pero sigue
siendo un acercamiento a traves de un elemento de ocio.



= La conclusion: el videojuego comprensible

= Hay que plantearse la manera en la que el videojuego
debiera estar introducido en el aula, teniendo en cuenta
sus capacidades y limitaciones, siendo necesario estimar
de manera oportuna sus cualidades y prevenir
convenientemente sus riesgos, sean derivados de los
aspectos fisicos como de los contenidos mostrados dentro
del juego

= Se ha de hacer del videojuego, algo comprensible, si se
pretende hacer de el un recurso didactico. Ya sea por la
forma de introducir distintos contenidos, de potenciar
diferentes habilidades o simplemente por la forma en que
puede motivar al alumno a acercarse a algun tema de
estudio



= La conclusion: el videojuego comprensible

= los videojuegos han de ser considerados como lo
que son: un elemento de ocio, cuyas cualidades
pueden, a traves de un buen uso y una mejor
adaptacion por parte de los agentes educadores,
ponerse al servicio de la educacion, sin por ello
perder su identidad, su finalidad ni sus
caracteristicas
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Favorite Civics

Winston Churchill

Prime Minister of Great Britain
Lived: 1874 - 1965

Background:

Winetan Churchill, whose full name was, *Sir
Winston Leonard Spencer-Churchill, " was
undoubtadly ong of the mest important people of the
twentigth century. At various times a soldier,
jourmalist, auther, and pelitician, during his long life
Churehill was known for both his intellectual

o brilliance and his outspoken support for what wers
often men‘pulzr opinions. At various times he was
either the mest beloved or the mest hated man in
Britain, In the years since his death Churchill's
reputation has grown to serni-legendary proportions

A descendant of the famous English general the

i Duke of Marlberough, Churchill was bom in 1874 at
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= El videojuego esta, a dia de hoy, todavia
parcialmente enfrentado a la educacion.Y los
acercamientos a veces pueden ser un poco
truculentos o tener algunos malentendidos

= Bien sea porque el mundo de |la educacion sigue
viendo en los videojuegos un elemento de
distraccion, tan absorbente que compite y
frecuentemente gana la atencion de los alumnos
frente a padres o profesores, o bien porque la
industria del videojuego solo alcanza a ver, en la
educacion un cliente potencial



= Frecuentemente, las companias etiquetan sus
videojuegos como “educativos” de una manera
frivola, y desde la educacion, la falta de
familiarizacion por parte de los agentes
educativos con este elemento de ocio tan
consumido, suele derivar en confusion en el
mejor de los casos, pero tambien
desinformacion, generalizaciones y finalmente,
rechazo, aunque también, y siendo igual de
pernicioso, un optimismo exacerbado



= A través de esta ponencia, hemos querido
desarticular algunas de las atribuciones
comunes y equivocas del videojuego y su
relacion con la educacion, sin por ello,
desbancar la posicion del videojuego de su
lugar como recurso didactico



= Un videojuego con potencial didactico, ha de ser
conocido, ha de estar mediado, y ha de ser
implementado de forma responsable, siempre
teniendo en cuenta que es un producto, y que el
alumnado ha de estar prevenido de los riesgos
de una mala utilizacion, asi como poseer, sobre
los videojuegos, un criterio suficientemente
critico como para evitar productos enganosos o
que puedan darle contenidos o mostrar
conductas poco deseadas o comprensibles



= ;Vemos unos videos?
= http://www.youtube.com/watch?v=bLbWVpXrgT

)

= http://www.youtube.com/watch?v=YfppNEs6cMg

= http://www.youtube.com/watch?v=SGvsw3kCVH
C

= http://www.youtube.com/watch?v=-4bgoEJmoz4

= http://www.youtube.com/watch?v=nTtz30sLyjA



http://www.youtube.com/watch?v=bLbWVpXrgTo�
http://www.youtube.com/watch?v=bLbWVpXrgTo�
http://www.youtube.com/watch?v=YfppNE56cMg�
http://www.youtube.com/watch?v=SGv5w3kCVHc�
http://www.youtube.com/watch?v=SGv5w3kCVHc�
http://www.youtube.com/watch?v=-4bqoEJm0z4�
http://www.youtube.com/watch?v=nTtz3osLyjA�

..El momento de preguntaros a vosotros que
opinais acerca de asuntos como...

= Vuestro concepto de los videojuegos y su relacion con
la educacion

* Lainformacion que manejan padres, profesores e
industria, en comparacion con la juventud
consumidora

= El oligopolio de la industria de los videojuegos

= ;Queé puede hacer la educacion? ;La industria? ;jLos
padres? ;Los usuarios?

= Estereotipos en videojuegos
= Regulacion en videojuegos ;Quien regula y como?



Blade.fm = es.playstation.com

Vidaextra.com = Xbox.com
Gamespy.com = Wii.nintendo.es
IGN.com = Pegionline.eu
Bbfc.co.uk = Wikipedia.com
3djuegos.com = Google.com
Vgmuseum.com = Youtube.com

Systema6.com

Disclaimer: Las imagenes, videos, marcas comerciales y otros recursos
mostrados en esta presentacion son propiedad de sus respectivos duefos



Fin




Mitos y realidades del videojuego como recurso didactico.
Introduccion: Menos de medio siglo entre videojuegos.

Los videojuegos han aparecido hace relativamente poco en nuestras vidas. A diferencia de
otros recursos didacticos que podriamos datar de hace décadas, siglos o milenios, el primer
videojuego estaria datado de 1957, sin mencionar que la primera consola que acercaria los
videojuegos al publico, la Magnavox Oddyssey, tardaria todavia mas, y saldria recién en 1972.
Este periodo de algo menos de medio siglo hace de los videojuegos, elementos de lo mas
recientes entre nosotros.

Sin embargo en un periodo de tiempo tan corto, el videojuego ha tenido procesos de
expansion y evolucion muy acelerados. En la actualidad, la industria del videojuego compite en
magnitud con industrias como la cinematografica, y su uso es de lo mas habitual, sobre todo
entre la poblacidn juvenil.

La educacidn, ante este avance, ha intentado buscar algun tipo de punto de encuentro con los
videojuegos, alguna fuente de simbiosis posible. Sin embargo, el descubrimiento de la
capacidad del videojuego como recurso didactico, también sigue siendo algo relativamente
novedoso. Las posibilidades de estos, son todavia una fuente de investigacion e innovacién, a
través de conceptos como E-Learning, se intentan unir las nuevas tecnologias con la educacion.
Los videojuegos, siendo parte de estas tecnologias, son, de algin modo, grandes
incomprendidos desde el punto de vista educativo.

El videojuego: El amigo y enemigo de la educacién

Los videojuegos han constituido un conjunto de elementos culturales que han suscitado
opiniones de lo mas diversas, desde la sociedad o desde la vision de los educadores.

El videojuego como enemigo

No hace falta decir demasiado para levantar polémicas, viejas y nuevas, sobre los videojuegos:
desde los problemas derivados de un mal uso de los videojuegos, que desembocaban en
problemas de salud tales como ataques epilépticos o problemas en la visidn, hasta problemas
sobre la adecuacion de los contenidos para las distintas edades de juego, pasando por temas
como la adiccidn, la alienacién y la pérdida de percepcion de la realidad descrita en algunos
casos. Resultan, no solo llamativos, sino ademds, desgraciadamente familiares, los casos mas
graves de polémicas con los videojuegos.

Momentos polémicos relacionados con videojuegos.

- Enlos afios 80, ya circulaba una leyenda urbana, sobre una recreativa creada por el
ejército estadounidense llamada “Polybius”, donde se describia que la gente que habia
jugado a esta recreativa (se cree que habia unas pocas en los suburbios de Oklahomay
California) sufridé posteriormente, estrés, pesadillas, epilepsia y tendencias suicidas.
Esta polémica se avivo al proceder de una compafiia desconocida (que la leyenda
asociaba a un proyecto secreto del gobierno estadounidense), y sobre todo, la
polémica se dispard al desaparecer las recreativas totalmente, de forma que en la



actualidad no se conocen recreativas de Polybius en activo, sélo réplicas hechas en
base a testimonios de quienes lo jugaron. Se hablaban de colores, ruido intenso, y
mensajes subliminales que hacian referencia a la obediencia a la autoridad, a la
amnesia y a la sumisién.

- Sinos retraemos a sucesos mas actuales, nos podemos encontrar con temdticas como:

O Laalienacidn provocada por juegos de rol, polémica que se avivo con el
parricidio perpetrado por un jugador del videojuego Final Fantasy VlII, el
asesino de la katana.

0 Suicidios provocados por juegos MMORPG, uno de los mas conocidos en
Estados Unidos es el de Shawn Woolley, asi como otros sucesos similares en
Korea del Sur.

0 El efecto de aislamiento social. Visible en varios grados, que puede alcanzar
extremos como el de la figura japonesa del hikikomori, o la figura del joven
auto recluido.

0 El enaltecimiento de la violencia o la insensibilizacién ante la misma: Con los
casos mas remarcables en el caso de la masacre de Columbine (ya que los
causantes del tiroteo, se sabia que jugaban a Doom un juego de disparos que
se popularizé en los 90 por sus elevadas dosis de violencia)

0 Las marcadas tendencias sexistas presentes en los videojuegos, con un
dominio evidente del género masculino, sea en los protagonistas o sea en la
estética de los personajes.

Todo esto ha producido un clima de desconfianza y envilecimiento del videojuego,
desplazandolo de ser una herramienta de ocio a un generador de situaciones, o individuos
conflictivos.

Pero, también hay que tener en cuenta dos factores: El primero, el mas importante, es el
hecho de que muchos de estos problemas, venian respaldados por otra serie de deficiencias,
carencias, necesidades, problemas, patologias o enfermedades, cuyas consecuencias, eran
canalizadas o catalizadas a través de los videojuegos. El segundo, también de importancia, es
el impacto social que han tenido estos eventos (la masacre de Columbine, en Espafia, el
asesino de la katana, los suicidios en masa en Japdn...) ha provocado una conmocion, que, ha
dado como resultado, una especie de “caza de brujas” en la que los videojuegos, han acabado
siendo el chivo expiatorio de muchos problemas, educativos o sociales.

El videojuego amigo

- Desde su creacion, los videojuegos han conformado muchas veces, parte de
programas de adiestramiento, generalmente de dmbito militar: No solo en programas
antiguos como juegos para entrenamiento para conductores de tanques, sino en casos
mas modernos para adquirir competencias de gestidn de un grupo a través de juegos a
los que el publico puede no tener acceso como Full spectrum Command o Full
Spectrum Leader.

- En el ambito civil, el videojuego también se ha ganado un puesto, como herramienta
para desarrollar ciertas capacidades visuales o motrices: sea por coordinacidn éculo-
manual, rapidez de respuesta, ampliacion del campo de visién, agudeza visual.



- Con el tiempo, las mismas compafiias desarrolladoras de videojuegos, intentaron una
primera aproximacién al mundo educativo, ya fuera a través de software como libros
interactivos o juegos de calculos matematicos, o incluso a través de hardware como
ordenadores para nifios, que en ocasiones venian de la mano de desarrolladoras de
videojuegos, como era el caso del PICO de Sega.

- Mas tarde, los videojuegos se plantearon ejercitar otras cualidades o capacidades,
tales como la agilidad mental o la velocidad de célculo, a través de los Brain Training,
aunque este movimiento, que nos puede sonar mas actual, venia de mucho antes. Sin
embargo, este fendmeno, ha coincidido con un movimiento aperturista de mercado en
la industria de los videojuegos, aproximandose a conceptos del videojuego como una
experiencia multisensorial (a través de micréfonos o pantallas téctiles) y enfocandose
a un publico cada vez mas abierto (comprendiendo mayores margenes de edad, e
intentando acercarse al publico femenino)

- Paulatina concienciacién no solo del verdadero uso del videojuego como herramienta
de ocio, sino también, de los problemas acarreados por los excesos del mismo:
Sedentarismo, peores habitos de alimentacidn o suefio. Y toma de conciencia de la
necesidad de paliar estos efectos negativos, potenciando las cualidades.

- Tendencia a la inclusiéon de mas jugadores: Pasando de los 2 hasta los 4 jugadores
desde una misma consola, y llegando hasta los miles en partidas online.

Mitos y realidades.

Esta dualidad del videojuego como amigo o enemigo, hace plantearse serias dudas acerca de
las posibles bondades o efectos maliciosos de los mismos. Tras muchas experiencias
intentando descifrar las capacidades de los videojuegos, esta ponencia pretende remarcar las
evidentes diferencias entre lo que generalmente se cree sobre los videojuegos como
herramienta diddactica y sus verdaderas posibilidades a dia de hoy.

A cada mito le llega su desmitificacidn:

- El mito: El videojuego totipotente: Se concibe, erréneamente, muchas veces al
videojuego como una solucidn magica para muchos problemas didacticos. Basandose
en su utilizacién y la magnitud de su mercado, o las modas que suscita entre los
jovenes, se cree que el videojuego puede no solo remediar problemas derivados de la
falta de atencién en clase, o de la falta de motivacién en el alumnado, sino incluso
llegar a sustituir otros recursos didacticos necesarios, o incluso a los agentes
educadores.

- La desmitificacidn: El videojuego complementario: La realidad es que los videojuegos
pueden constituir elementos de soporte mas importantes de lo que cabria esperar.
Conviene tener en cuenta, las ventajas inherentes propias de los videojuegos: Un nivel
mayor de interaccién y de implicacion jugador-mundo que como un simple receptor de
informaciodn, y el entusiasmo que pudiera suscitar un elemento mas ocioso dentro del
ambito educativo.

- La conclusidn: El videojuego ayudante: El videojuego como tal, carece de la capacidad
de “educar”, como ya veremos posteriormente. Sin embargo, puede aproximarse a
dos aspectos fundamentales en educacidn: La motivacidn y la formacién. La



motivacién, vendria de la mano del aspecto ocioso del mismo, mientras que el aspecto
formativo vendria a través de una puesta en contacto con algun tipo de contenidos
susceptibles de ser adquiridos por el jugador (capacidad que se desarrollé desde los 70
con los mencionados programas de adiestramiento).

El mito: El videojuego autosuficiente: Viendo al videojuego como un elemento de
distraccion para los jévenes, se tiende a creer de manera también equivoca, que un
videojuego no necesita de ninguna mediacién para poder sacar de él, todas las
cualidades formativas posibles. Deriva de un defecto anterior, de la creencia en que el
videojuego puede sustituir agentes educadores. En cuanto los agentes educadores,
desoyen la necesidad de mediacidn entre videojuego y jugador, se limitan muchas
(casi siempre todas) las posibilidades formativas de los videojuegos, y se “abandona a
su suerte” al jugador.

La desmitificacion: El videojuego necesitado: No son pocos los autores que denotan la
necesidad del mismo videojuego de tener una mediacién de los agentes educadores.
La importancia del maestro, del padre, de la escuela, o de la sociedad, en la relacion
juego-jugador, también necesita ser puesta de relieve, y mas aun en el ambito
educativo, en el que nosotros, como educadores, debemos orientar también a los
padres, acerca de un buen uso de los videojuegos. Por supuesto, esto, debe venir
acompanado de una actualizacién en el mundo docente. Existe también en este
aspecto una responsabilidad docente, para mantenerse actualizado en lo referente al
ocio juvenil. Ocio que, como es légico, también comprende al videojuego.

La conclusidn: El videojuego compaiiero: Se da el triste caso de que el videojuego se
ha usado como excusa para la evasidn de responsabilidades por parte de agentes
educadores. Sin embargo, el videojuego no constituye ni un sustitutivo ni un
agravante. Puede ser usado, simplemente como complemento formativo. Ni siquiera
en el caso del ocio, es sustitutivo para la labor de los agentes educadores, ya que
puede inducir a unos habitos de ocio poco recomendables, de no haber ningln tipo de
control ni limite. El videojuego se puede convertir, a través de la labor de mediaciéon de
padres y educadores, en un compafiero importante de cara a la formacién o a la
motivacién para el estudio.

El mito: el videojuego malvado: Dado el eco de los sucesos polémicos en los que han
estado implicados en mayor o menor medida los videojuegos, es comun encontrarse
con posturas que pretenden demonizar el videojuego, apelando a sus posibles
aspectos mas negativos, sean referentes al estado fisico del jugador (sedentarismo, los
riesgos de la adiccidn, epilepsia), a aspectos psicolégicos (la adiccidon propiamente
dicha, alienacion, insensibilizacién ante la violencia), e incluso aspectos sociales
(actitudes racistas o sexistas presentadas en algunos videojuegos). Llegando a
presentar al videojuego como un elemento envilecedor de la juventud y la sociedad en
general.

La desmitificacion: la industria del videojuego: los videojuegos conforman, como
dijimos antes, una industria, y ademas una industria lucrativa y poderosa. Eso hace que
los productos que salen de ella, pueden ser buenos, o por el contrario, tener aspectos
que pudiéramos catalogar de negativos. De hecho es cierto que hay o puede haber



actitudes sexistas o racistas en algunos videojuegos. Es cierto que puede haber
grandes cantidades de violencia grafica. Es cierto que hay videojuegos que estan
particularmente disefiados para inducirnos a utilizarlo durante grandes espacios de
tiempo y a atraparnos con facilidad. Sin embargo son efectos que también reciben un
feedback en términos de mercado. Los videojuegos violentos se venden, los adictivos
también (de hecho la “adictividad” era considerada un elemento positivo hace afios en
algunas revistas de videojuegos), y también algunos que promueven actitudes que
podriamos considerar poco adecuadas. Y asi seguira siendo mientras esto aporte
beneficios a la industria, por lo que esta quizas mas en manos del publico usuario el
hacer mas critica a la hora de jugar a los videojuegos.

La conclusidn: la industria criticada: Es necesario ser criticos con las industrias. La
industria del videojuego no es una excepcion. El publico es quien ha de exigir calidad a
la industria, y no al revés, de lo contrario se corre el riesgo de quedar a merced de lo
que la industria quiera darnos por bueno (o por malo) y ademas, obteniendo beneficio
por ello. El papel de la educacién es fundamental en este aspecto. Al igual que debe
educar para poder ser criticos con otros aspectos del ocio o la cultura como puede ser
la publicidad o la television, también es importante saber educar en valores que
cimenten una vision critica del ocio y por ende también de los videojuegos. A su vez,
siendo consecuentes de que la solucidn facil de prohibir los videojuegos que nos
parezcan inadecuados es inadecuada a medio y largo plazo, mientras que lo
conveniente seria educar para que la juventud, principal consumidora de videojuegos,
tenga un criterio solido para elegir bien su material de ocio, para aceptar lo aceptable
y criticar lo criticable.

El mito: el videojuego perfecto: Se suele buscar, entre los videojuegos, un arquetipo
de videojuego que “enseiie a la vez que entretiene”. Realmente esto es algo bastante
complicado de encontrar, ya que sucede frecuentemente que hacer de un videojuego,
algo educativo, va en detrimento de su calidad como entretenimiento, y viceversa.
También sucede que, incluso utilizando algo que podriamos catalogar como
videojuego educativo, existe una probabilidad de que el “jugador/alumno” no aprenda
nada realmente. Esta buisqueda del arquetipo ha producido un efecto colateral en la
propia industria del videojuego, que se encuentra en la dicotomia de hacer
videojuegos centrados en el entretenimiento o en un caracter mas didactico. Los
primeros son mas exitosos en términos de mercado, por lo que no es casual que la
industria del videojuego reniegue de hacer grandes producciones en cuanto a
videojuegos educativos, siendo estos, relegados a un papel mds secundario.

La desmitificacion: el videojuego vendible: Tal y como se menciond antes, el
videojuego conforma una industria cuyo objetivo es vender un producto. Es normal
que las industrias intenten copiar o mantener un modelo de un producto, cuando éste
es vendible, asi como que eventualmente suprima o elimine de su catdlogo, productos
gue no reportan beneficios. Se suma ademas, que las férmulas para hacer de un
videojuego, algo divertido, y a su vez vendible, son formulas bastante estaticas,
mientras que para hacer de un videojuego algo educativo, el esfuerzo por parte de las
compaiiias desarrolladoras es bastante mds alto, y ademas todavia se busca una
féormula eficiente para hacer un videojuego educativo. Y en este aspecto puede que lo



maximo a lo que se pueda aspirar es a un éxito probabilistico de un videojuego en su
capacidad didactica

La conclusidn: el videojuego del ocio: Un videojuego es un producto destinado al ocio.
Puede conformar un vehiculo mejor o peor para trasladar conocimiento, sin embargo
su éxito como elemento diddctico no puede ser infalible, sino que han de considerarse,
como en otros recursos didacticos, las probabilidades de éxito, que pueden ser
mayores o menores. Pero dichas probabilidades dependen no solo de la calidad del
mismo videojuego, sino también de cdmo se implementen en el aula, de cdémo los
agentes educativos medien en esa relacion videojuego-alumno/jugador. No hemos de
perder de vista que un videojuego es, o debiera ser, ante todo, divertido. Sacrificar esa
diversién en pos de un fin educativo puede llevar a no cumplir ninguna de las dos
finalidades. Un videojuego aburrido es, con frecuencia, menos susceptible de trasladar
conocimiento a quien lo juega, que uno divertido. La responsabilidad de hacer, de un
producto de ocio, algo educativo, estd, en parte, en manos de compafiias
desarrolladoras, pero también en parte, en manos de los agentes educadores: padres y
profesores.

El mito: el videojuego libre: Se puede considerar al videojuego como un arte.
Nosotros, al menos, lo consideramos asi. Como el cine, como el teatro. El videojuego
puede ser considerado una forma de arte. El arte posee en ocasiones, ciertas
libertades creativas, ciertas licencias que le permiten ser politicamente incorrecto o
moralmente discutible. Estas libertades no nos supondrian un problema excesivo, de
no ser porque es un arte que esta muy cerca de nuestros jévenes, y que, todo aquello
que pudiéramos considerar inadecuado en un videojuego, tiene unos efectos
agravados, al estar tan conectado a la juventud, a mentes que pueden no tener un
criterio pleno. Dijimos antes que los videojuegos en ocasiones muestran actitudes
sexistas, racistas, violentas, y en general, moral o socialmente reprobables. Superada
la dicotomia de si debiéramos erigirnos como jueces y prohibir lo inadecuado, o
fomentar una visién critica, cabe preguntarse cdmo debemos enfocar las libertades y
las responsabilidades de un videojuego para mostrar lo que muestra.

La desmitificacion: el videojuego atado: Los videojuegos, dependen, en una medida
mayor de la que cabe esperar, de su origen. Para aspectos que puedan referirse a
conductas, también. Las libertades y responsabilidades que tienen los videojuegos
para mostrarnos actitudes, conductas, o sociedades incluso, pueden ser analizadas
desde su origen. Desde la atadura que posee el contenido mostrado, con el lugar de
procedencia. Los lugares de procedencia de los videojuegos pueden tener sociedades
con valores, principios, incluso clichés o estereotipos muy distintos a los nuestros. Es
importante tener la capacidad para observar a los videojuegos también como un
producto afectado por su procedencia, si lo que queremos es ser capaces de acotar y
minimizar los riesgos que puede tener una exposicidn por parte de la juventud a unos
esquemas sean sociales o personales que choquen con nuestro modo de vida.

La conclusidn: El videojuego conectado: Existe una oportunidad para poder, a través
del videojuego, analizar o interpretar clichés o sociedades importados de los lugares
de los que procede el videojuego. Esta oportunidad reamente tiene una utilidad de dos
vertientes: la primera permite reducir el riesgo de que las conductas mostradas en los



videojuegos sean adoptadas como si de una conducta correcta se tratase. La segunda
vertiente permite ampliar nuestros horizontes culturales y poder contemplar otras
sociedades distintas a la nuestra desde otro punto de vista. Si ya podemos apreciar
otras culturas a través de otros artes como la pintura, la escritura o el cine, también el
videojuego puede ser otro cristal con el que mirar distintas sociedades o culturas.

- El mito: el videojuego “educativo”: Es curioso que uno de los mitos, sea precisamente
el querer darle al videojuego, la capacidad de “educar”. Esto es, de entrada,
complicado, ya que, de por si, “educar” es un término algo dificil de acotar, segun nos
atengamos a distintos autores, distintas teorias o distintas definiciones de lo que
podemos entender por “educacién”. Podemos atenernos a definiciones como la que
plantea F. Marz (1979), para establecer que un videojuego, no puede educar como tal,
ya que no cumple dos requisitos vitales para poder ser considerado educativo: no es
persona, y no se le puede atribuir una intencionalidad, de poder hacerlo, la intencién
de un videojuego, seria la de entretener, no la de educar. E incluso salvando las
distancias con la definicion y diferenciacion de Marz entre educacion y formacion,
tenemos también lo mencionado previamente, de que un videojuego como tal,
debiera estar encaminado al ocio, y no a la educacién, al menos en un principio.

- La desmitificacion: el videojuego motivador: Si bien es cierto que los videojuegos
vienen beneficiados de una serie de caracteristicas que le hacen destacar por encima
de otros posibles recursos didacticos, dada la implicacién del jugador al interactuar
con un entorno ficticio, o la motivacidn del jugador a la hora de jugar, motivacién que
se puede estar echando en falta de cara a otros recursos, la valia de los videojuegos no
ha de ser sobreestimada. Partiendo de la base de que un videojuego debiera ante
todo, ser entretenido, antes de plantearse otra finalidad, el videojuego puede ser
mayormente un elemento motivacional, una forma de acercar al alumno al
aprendizaje mediante otro enfoque, mds activo, mas ameno, menos academicista,
pero sin olvidar de que es un “acercamiento”, que es un apoyo a la motivacion.

- La conclusidn: el videojuego comprensible: Habiendo mencionado ya la importancia
de la mediacion de los agentes educadores en la relacidn juego-jugador, siendo ésta
una parte fundamental y cada vez mayor del ocio juvenil, hay que plantearse la
manera en la que el videojuego debiera estar introducido en el aula, teniendo en
cuenta sus capacidades y limitaciones, siendo necesario estimar de manera oportuna
sus cualidades y prevenir convenientemente sus riesgos, sean derivados de los
aspectos fisicos como de los contenidos mostrados dentro del juego. Se ha de hacer
del videojuego, algo comprensible, si se pretende hacer de él un recurso didactico. Ya
sea por la forma de introducir distintos contenidos, de potenciar diferentes
habilidades o simplemente por la forma en que puede motivar al alumno a acercarse a
algun tema de estudio, los videojuegos han de ser considerados como lo que son: un
elemento de ocio, cuyas cualidades pueden, a través de un buen uso y una mejor
adaptacién por parte de los agentes educadores, ponerse al servicio de la educacion,
sin por ello perder su identidad, su finalidad ni sus caracteristicas mas intrinsecas.

Conclusion.



El videojuego esta, a dia de hoy, todavia parcialmente enfrentado a la educacion. Y los
acercamientos a veces pueden ser un poco truculentos o tener algunos malentendidos. Bien
sea porque el mundo de la educacidn sigue viendo en los videojuegos un elemento de
distraccion, tan absorbente que compite y frecuentemente gana la atencién de los alumnos
frente a padres o profesores, o bien porque la industria del videojuego sdélo alcanza a ver, en la
educacién un cliente potencial. Frecuentemente, las compafiias etiquetan sus videojuegos
como “educativos” de una manera frivola, y desde la educacion, la falta de familiarizacién por
parte de los agentes educativos con este elemento de ocio tan consumido, suele derivar en
confusion en el mejor de los casos, pero también desinformacion, generalizaciones y
finalmente, rechazo, aunque también, y siendo igual de pernicioso, un optimismo exacerbado.

A través de este articulo, hemos querido desarticular algunas de las atribuciones comunes y
equivocas del videojuego y su relacién con la educacion, sin por ello, desbancar la posicién del
videojuego de su lugar como recurso didactico. Un videojuego con potencial didactico, ha de
ser conocido, ha de estar mediado, y ha de ser implementado de forma responsable, siempre
teniendo en cuenta que es un producto, y que el alumnado ha de estar prevenido de los
riesgos de una mala utilizacidn, asi como poseer, sobre los videojuegos, un criterio
suficientemente critico como para evitar productos engafiosos o que puedan darle contenidos
o mostrar conductas poco deseadas o comprensibles. Esto permitiria hacer del videojuego un
vehiculo de conocimiento y una herramienta para la formacién e incluso la motivacion para la
autoformacion de un potencial que aun no se ha descubierto en su totalidad.
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Resumen:

El marco tedrico que soporta la experiencia piloto y la confeccion de los
distintos cuestionarios ha sido construida por el grupo de investigacion de los
profesores Martin del Buey de la Universidad de Oviedo, Martin Palacio de la
Universidad Complutense de Madrid, en coordinacion interfacultativa con Dapelo
Pellerano y Marcone Trigo de la Universidad de Playa Ancha, Valparaiso, Chile.

La experiencia se enmarca dentro de la tematica de la orientacion ocupacional
emergente que contempla competencias emergentes en torno al mundo cognitivo,
afectivo, personal y social. Ello implica nuevos desempefios profesionales
caracterizados por su interdisciplinariedad, transmutabilidad, exigencia de reciclaje
continuo, dependencia de la tecnologia multimedia, lenguaje universal e intimamente
relacionado con variables culturales y ergonémicas.

Estas consideraciones hacen que en la orientacién ocupacional versus vocacional
se deban contemplar cinco condicionantes basicos; Motivacionales, cognitivos,
personales y sociales, oferta ocupacional e indice de madurez vocacional y de toma de
decisiones.

La experiencia que se expone pretende mostrar una herramienta Gtil al orientador
y en general al educador. La experiencia recogida ha sido valorada de forma positiva
por las autoridades académicas y los propios usuarios. En este momento forma parte del
equipamiento de laboratorio del servicio de orientacion universitaria de la Universidad
de Playa Ancha, Valparaiso, Chile que en el momento actual es un referente en el
ambito universitario chileno. Es muy interesante y ha resultado muy aplicable por los
orientadores actuales y futuros (alumno) para su desempefio laboral.

Este experiencia ha sido financiado en base al plan I+D+l ctible en base a la
ayuda recibida la FICYT n° B09-0272, vy la invitacion a participar en la experiencia de
la Dra. Bianca Dapello Pellerano como coordinadora del Equipo de Orientacién de la
Universidad de Playa Ancha, Valparaiso Chile , y los profesores autores de la presente
comunicacion . Martin del Buey en su calidad de evaluador externo del programa y
Martin Palacio Y Di Giusto Valle en calidad de asesoras técnicas,

Introduccion

Competencia y desempefio ocupacional son conceptos habitualmente presentes
en cualquier manual de orientacion profesional, ocupacional o vocacional. Ambos son
conceptos claramente definidos y precisos, pero sus contenidos al explicitarse, tienen un
alto componente de variabilidad. Todos estamos de acuerdo en la necesidad de estar
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entrenados en competencias pero cambia el catadlogo de las mismas al igual que cambia
el repertorio de actividades que se exige en los desempefios profesionales. Las
competencias que en un momento se consideraban basicas en otro son consideradas
objeto de museo. Esta variabilidad esta condicionada por las exigencias que en cada
momento historico se declaran como imprescindibles para el desarrollo de un pueblo o
sociedad.

Los momentos histdricos vienen definidos por agrupar un conjunto de pautas de
comportamientos, ritos, artefactos, estandares, actitudes y a unos niveles méas profundos
creencias. Como tales cubren un determinado curso de la historia: nacen, se desarrollan
y mueren. El transito de uno a otro momento viene marcado por un cambio global de
todos los elementos que lo componen. Civilizacion, época, siglo, generacion se toma
como referencia o0 indicador de inicio y el final de un determinado movimiento
historico. Varios de nosotros hemos presenciado el nacimiento de la época moderna.
Muchos mas estamos acudiendo a su lenta agonia y al nacimiento de la post-
modernidad. Si aquella apenas duro cincuenta afios, a ésta ya le esta preparando su 6ébito
sin que apenas nos demos cuenta de su rapida y fugaz presencia. Posiblemente su vida
no sea superior a la cuarta parte de un siglo. Es muy posible que incluso la
postmodernidad, cuando queramos definirla, estemos igualmente asistiendo a su agonia
y empecemos un nuevo momento historico con caracteristicas nuevas.

Posiblemente los momentos historicos amplios y prolongados al inicio de la
historia se presenten en el momento actual como estrellas fugaces. A principio del siglo
pasado en Espafia se hablo de la generacion del 27. En la segunda mitad del mencionado
siglo empezamos hablar de la generacion de los 60,70, 80. Al final de los 90 nos resulta
mas dificil mantener la década como unidad de medida. Empezamos hablar de sexenios,
quinguenios, trienios. Hoy posiblemente tengamos que hablar de afios y esperemos que
la unidad del movimiento histdrico no se siga reduciendo mas y llegamos a una unidad
definida como semestre. Los movimientos econdémicos ya lo hacen.

Todo esto ¢qué significado tiene? Simplemente que estamos inserto en una
sociedad sometida a un acelerado cambio de pautas, ritos, artefactos, actitudes e incluso
creencias que ponen con excesiva rapidez en cuarentena todo lo anterior. Unos dicen
que es malo, otros que es progreso. Los que se tienen por equilibrados adoptan la
postura de asumir el signo de los tiempos: “es lo que hay” y analizan las causas de esa
fugacidad. La encuentran, pero no como unica causa pero si importante, en el
vertiginoso desarrollo de la informética y de la tecnologia. Nosotros estamos de acuerdo
con ello. Este cambio acelerado afecta de lleno a cualquier disefio de los contenidos
curriculares que deben realizar los genios, chamanes, lideres, maestros, profesores y en
resumen los encargados de vigilar el espacio instruccional de las emergentes
generaciones, para adaptar las necesidades nuevas a la preparacion de sus neofitos.
Estos contenidos curriculares pasan necesariamente por el desarrollo de competencias
que permitan una adecuada adaptacion a esos cambios. Y esas competencias deben
permitir una adecuada adaptacion de los nuevos desempefios profesionales u
ocupacionales emergentes como consecuencia de esos cambios.

En este contexto de cambios acelerado de los momentos historicos se debe situar
la accion orientadora. Esta debe detectar por un lado las exigencias competenciales
emergentes. Por otro los nuevos desempefios ocupacionales, y en base a ello realizar la
accion orientadora. En este empefio y sin fallecer en el intento y sin pretender ser
exhaustivos nos permitimos formular el perfil de competencias y las exigencias basicas
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de los nuevos desempefios emergentes hoy. Representamos a modo de guia el siguiente
cuadro que resumen las ideas principales que desarrollamos en este trabajo.
I

COMPETENCIAS l

COMPETENCIAS COMPETENCIAS

COGNITIVAS PERSONALES Y
SOCIALES

ORIENTACION VOCACIONAL |

DESEMPENO PROFESIONAL

CAMBIO ERGONOMICO CAMBIO CULTURAL

1. Competencias emer gentes.

En la década de los 70 del pasado siglo hicieron furor en el campo educativo las
taxonomias de Bloom. Se tomaron como referencia para la elaboracion de la
programacion de las asignaturas. El furor fue a niveles educativos de educacion
elemental, primaria y en su caso de secundaria. Furor que quedo en fuegos fatuos. Pero
algo quedo. En la Universidad hasta la imperiosa y sensata de convergencia europea
nunca hizo furor nada en renovacion pedagogica. Lamentable hecho. En la primera
década del siglo XXI se toma nuevamente conciencia de una revision de competencias
al constarse un grave hecho: un serio divorcio entre formacion recibida en la
“academia” y la demanda ocupacional. Y todos se ponen a ello, los estudios de
formacidn profesional se ponen a ello, y por efecto de contagio se ponen a ello todos los
demas niveles y de forma sorpresiva la misma universidad. No hay mal que por bien no
venga, en la actualidad es amplisima la literatura existente que hablan de ello, y la oferta
de estudiosos es igualmente inmensa. Surgen infinidad de cabezas pensantes ofertando
listado de competencias emergentes (a veces uno se pregunta donde estaban antes y si
en su caso estaban dormitando en los campamentos de invierno). Y junto a ellas el
amplio listado de autores que se llevan el agua a su molino.

En un intento de concentrar la informacién que se deduce de esa variada y
sugerente oferta de competencias desarrollamos las siguientes reflexiones

1.1 Competencias en tono al mundo cognitivo.

En otro lugar nos preocupamos y nos ocupamos de formular un modelo propio
explicativo del complejo procesamiento estratégico de la informacion que realiza el ser
humano, principalmente el pensante. Esa preocupacion ocupada consta ya en trabajos
publicados en la década de los 80, ampliados en los 90 y formulado en el modelo del
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2000. (Martin del Buey, F; Camarero Suarez, F; Martin Palacio, M.E.)) Alli
diferenciamos tres fases en el procesamiento de la informacién: receptiva,
transformativa, y comunicativa. En cada una de ellas se diferenciaba procesos, con
sus correspondientes estrategias que venian acompariadas de variadas técnicas concretas
para su desarrollo. Se logra amos reunir un namero superior a la centena. En el grafico
siguiente se representa el modelo.

llustracion 1. Grafico sintético de los Procesos Cognitivos presentes en al Aprendizaje.

SENSIBILIZACION
{2) ATENCION

(8) COMPRENSION
(4) RETENCION

(5) EVOCACION
{8) TRANSFERENCIA
[7) COMUNICACION

Ese modelo surge como base para centrar la imperiosa necesidad de no convertir
el proceso de aprendizaje de nuestros estudiantes, al nivel que sea, en una mera
retencion, sin procesar la informacién que recibe. De siempre nos preocupo la
imperiosa necesidad de transformar y de transferir la informacion que reciben. Nuestra
grata sorpresa es que ese modelo esta hoy vigente y que nuestra preocupacion,
posiblemente en muchas mas mentes, hoy se convierte en imperiosa y urgente
necesidad. Nos produce una ligera sonrisa cuando se intenta “vender” como totalmente
nueva, novedosa y avanzada.

Sin perdernos en estas inofensivas disquisiciones de autoria y novedad
pretendemos acomodar nuestro modelo en base a tres “culturas emergentes” que estan
implicitas en la formulacion de nuevas competencias. En el grafico se conjuga nuestro
modelo con las culturas emergentes
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PROCESOS DE RECEPCION DE LA INFORMACION

CULTURA DEL ESPECTACULO

\ 4

PROCESOS DE TRANSFORMACION PROCESOS DE
DE LA INFORMACION RECUPERACION,

COMUNICACION

Y TRANSFER DE

CULTURA DE LOS PROCESOS LAINFORMACION

\ 4

CULTURA DEL TRANSFER
DE CORTO Y LARGO ALCANCE

En la fase de recepcion de nuestro modelo debemos tener en cuenta la emergente
forma en que viene envuelta la informacion. Prevalece el formato multimedia con unas
caracteristicas muy peculiares. Se le esta llamando la “cultura del espectaculo”

En la fase de transformacion se impone la imprescindible necesidad de atender
mas a los procesos que a los productos y en consecuencia ensefiar a trabajar la
informacién y no Unicamente memorizarla, retenerla y en su momento “evacuarla” en
un examen. (Modelo lamentablemente digestivo). Esto se ha llamado la “cultura de los
procesos”. Algo parecido a la cultura del “aprendizaje activo”. En definitiva hacer
evidente aquel dicho de siempre “ensefiar a pescar mas que regalarles peces”.

En la fase de la comunicacién emerge con especial fuerza la denominada
“cultura del transfer” tanto de corto como de largo recorrido. Es cada vez mas evidente
qgue no podemos ensefiar en nuestras aulas todas las posibles aplicaciones que llevan
consigo todos los conocimientos basicos. Mucho pueden ser que tengan fecha de
caducidad. Pero si podemos ensefiar a saber utilizar estrategias para su transfer a lo
semejante proximo, lejano e incluso nuevo.

A modo de sintesis, el catalogo de nuevas competencias pasa por tres nucleos
basicos: competencia en recepcion multimedia, en transformacion de informacion, y
finalmente en transfer de la misma de corto y largo alcance.

En el momento de la redaccién de este trabajo hemos desarrollado varios
trabajos aplicados relacionados con talleres de evaluacion y de intervencion de estas
nuevas competencias en distintos niveles educativos
1.2. Competencias afectivas, personalesy sociales.

En otro lugar y momento histérico nos preocupamos y ocupamos en formular un
modelo que concentrase las principales caracteristicas constitutivas de una persona
eficaz, eficiente y efectiva que demandaba la emergente sociedad inserta en la post-
modernidad. El origen de la preocupacion era el mismo. La necesidad de preparar a
nuestros educandos para hacer frente a las exigencias que la sociedad laboral esta
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requiriendo y que lamentablemente el sistema educativo no atendia. En el grafico 4 se
sintetiza nuestro modelo

CONSTRUCTO DE LA PERSONALIDAD EFICAZ

FORTALEZAS DEMANDAS RETOS RELACIONES

AFRONTAMIEN-

AUTOCONCEPTO MOTIVOS TO DE ASERTIVIDAD
PROBLEMAS
TOMA DE
AUTOESTIMA EXPECTATIVAS DECISIONES EMPATIA
COMUNICA-

AUT NTROL ATRIBUCIONE .
UTOCO (0] UCIONES CION

Nuestro modelo concentra nueve caracteristicas basicas constitutivas del
constructo persona eficaz. Toma como antecedentes los postulas de Bandura sobre
autoeficacia, los modelos de inteligencias maltiples y estilos de inteligencia de Gagner y
Stenberg, los postulados de inteligencia emocional de Salovey y Mayer y
fundamentalmente los constructos relacionados con el concepto de personalidad madura
desde todos los ambitos de las grandes teorias psicoldgicas. Las caracteristicas se
agrupan en torno a cuatro ndcleos o esferas del yo: fortalezas, demandas, retos y
relaciones. Como puede verse en el grafico las nueve dimensiones estan presentes en
los “nuevos” catalogos de competencias necesarias para el desarrollo profesional de
hoy. No deja de sorprendernos nuevamente y con cierta ironia de este “singular hallazgo
de nuestro tiempo.”.

A modo de sintesis esas competencias se centra en la necesidad de entrenar y
desarrollar entrenado en nuestras aulas competencias en torno a la mejora de: Un buen
y ajustado autoconcepto que genere una determinada dosis de autoestima suficiente para
ser utilizada en el mundo ocupacional; Una competencia que le permita conocer lo
mejor posible su nivel motivacional y capacidad de generar metas pertinentes, con
expectativas reales de poderlas obtener. Esto implica una buena capacidad de
autocritica en la linea de saber analizar las causas de los logros y los fracasos. Es decir,
el entrenamiento en la atribucion de causalidad; una suficiente capacidad para formular
en sus téerminos precisos los problemas que surjan en el desempefio y plantear de forma
de forma eficaz estrategias para su solucion; y finalmente una buena competencia que
agrupe tres dimensiones bésicas: empatia, afectividad y comunicacion eficaz.
Consideramos que estas nueve dimensiones deben estar presentes en cualquier catalogo
de competencias de nuestro tiempo. En el momento actual tenemos investigado y
disefiado instrumentos de evaluacién genérica y especifica de este constructo y
elaborado talleres de entrenamiento en distintos niveles educativos.
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2. Desempefios profesionales

Nos preocupa y nuevamente ocupa la emergencia de nuevas exigencias
inherentes a los vigentes roles profesionales. Posiblemente sea adecuado traer esa
anécdota que se cuenta del mono sometido al aprendizaje de conductas en laboratorios
de un cientifico experto en modificacion de conducta. En un momento llego a “pensar”
de forma penosa que “cuando ya tenia aprendida todas las respuestas, le cambiaron
todas las preguntas”. En ejemplos mas cercanos podemos pensar gue un vocacionado
maestro posiblemente no pueda prever a medio plazo cuales seran los roles que tendré
que asumir en el desemperio profesional futuro. Es muy posible que esté méas supeditado
a los avances tecnoldgicos y exija nuevas formas de establecer relaciones con sus
alumnos. Es muy posible que le ocurra lo mismo al vocacionado u obligado fontanero o
mecénico y la soldadura o el despiece sean labores que pertenezcan a la historia.

Estas reflexiones preocupadas creemos que pueden concretarse en los siguientes
apartados que definen las caracteristicas comunes de los nuevos roles profesionales
caracter interdisciplinar; trasnsmutabilidad; reciclaje continuo; dependencia tecnoldgica
e informatica; y un lenguaje universal. A esto debe afiadirse dos variables que
condicionan y en ocasiones determinan su eficacia: la variable cultural y la variable
ergonémica. Ambas tienen relacion con la dependencia que el rol profesional tiene con
la organizacion o grupo de trabajo donde se desarrolla su profesion u ocupacién. A ello
haremos referencia mas adelante.

MULTIDISCIPLINAR

L

DESEMPENO FORMACION
TRANSMUTANTE PROFESIONAL PERMANENTE

|

TECNOLOGICO

2.1. Caracter interdisciplinar.

La exigencia de especializacion es un signo cada vez mas claro del desempefio
profesional. Pero el desarrollo especializado esta inexorablemente ligado a mantener
una estrecha dependencia con otras especialidades que deben intervienen de forma
coordinada y participativa en ese oficio. Esto obliga necesariamente a tener adquirida
habilidades que permitan y facilitan esas exigencias de coordinacion participativa y
activa; Obliga una necesaria actitud sistémica de la profesion entiendo su desarrollo
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como una labor cuyo grado de eficacia se debe al equilibrio entre su pertinente grado de
especializacién y la apertura a otras especialidades también presentes en este
desempefio.

2.2. Caréacter transmutante.

Otra caracteristica emergente de los desempefios profesionales es la aparicion
constante de nuevos procedimientos en ocasiones nada parecidos a los usados hasta ese
momento. La banca y los prejubilados dan buena cuenta de ello. ElI paso de un
procedimiento a otro antes eran facilmente aprendidos debido al econémico sistema de
transferencias que poseemos los humanos en nuestro cerebro, transferencia positiva para
mas datos que se basaba en los elementos comunes 0 en su caso semejantes que habia
de un procedimiento a otro. Hoy los cambios en los procedimientos al uso son en
ocasiones mas drasticos y en consecuencia la transferencia es mas costosa. Puede
aparecer incluso la contra transferencia negativa. Los aprendizajes anteriores interfieren
sobre los nuevos, lo cual genera bastante ansiedad y estrés en los sujetos

Lo aqui expuesto sugiere la necesidad de estar habilitado para el cambio y el
entrenamiento en estrategias de transfer de corto y largo alcance.

2.3. Reciclaje continto o formacion permanente.

Es un valor o en su caso dificultad afadida al ejercicio profesional. En el
parrafo anterior haciamos referencia a los procedimientos. Aqui nos centramos en los
conocimientos adquiridos en el proceso basico de formacion. Estos se mantenian hasta
fechas relativamente recientes en un determinado nivel de operatividad y utilidad para el
desempefio profesional. Hoy es frecuente ver que muchos de ellos cuando aparecen ya
vienen etiquetados con fecha de caducidad incluida. En consecuencia los conocimientos
deben ser actualizados con relativa frecuencia salvo que se quiera o se opte por la
marginacion o la autoexclusion anunciada. Muchos desempefios empiezan a pasar con
relativa facilidad a las vitrinas de la historia y a la categoria de desempefio calificado de
artesanal. Esto no solo ocurre con determinados desempefios profesionales de caracter
tecnoldgico. Cada vez aparecen con mas frecuencia en los conocimientos humanisticos,
biosanitarios, sociales, juridicos, psico-pedagogicos, policiales, castrenses, artisticos e
incluso deportivos.

Nuevamente este hecho exige una preparacion, habilidad o competencia que
debe estar presente en cualquier profesion.

2.4 Dependencia tecnoldgica

Seria aqui reiterativo incidir en el caracter transversal que tiene el empleo de
todas las tecnologias de la informacion para el desempefio profesional. Tienen la
categoria de omnipresentes. Hoy hay una apuesta educativa por introducir su uso en el
sistema educativo. Es loable aunque costoso el intento. Un agravante es la rapidez con
que guedan obsoletos los equipos. Otra dificultad afiadida es la formacion de profesores
en el tema y la realizacion de una programacion que entrene en el uso correcto y
formativo del medio. Este fendmeno invasivo no deja de ser un aviso a navegantes del
presente y del futuro inmediato. Los desempefios profesionales se presentan con este
nivel de exigencia
2.5. Lenguaje universal

Finalmente debemos indicar que para un desempefio adecuado de una profesion
se requiere cada vez mas el manejo de un idioma emergente que va mas alla de lo
expresado linglisticamente y mas alla del aprendizaje de un idioma determinado al uso
como puede ser el inglés. Este lenguaje se mantiene fundamentalmente en signos
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universales que al igual que las sefiales de trafico se imponen en el campo de la
comunicacion. Son signos que expresan operaciones, conceptos, funciones, expresados
en lenguaje multimedia donde la imagen, el sonido, la luz y otros elementos no
linglisticos se ponen a la par de ellos.
2.6 Dimensiones culturalesy ergonémicas de los desempefios pr ofesionales

Ambas dimensiones, la cultural y la ergondémica también fueron objeto de
nuestras investigaciones. Sobre la dimension cultural propusimos un modelo
comprensivo de sus dimensiones cuyo esquema basico presentamos a continuacion
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El desempefio profesional cuando se desarrolla dentro de una organizacion o
mantiene vinculos con ellas estd condicionado por la llamada cultura organizacional
basica normalmente establecida por sus lideres o jefes y asumida como tal por sus
miembros participantes, aunque en ocasiones no la compartan. Son las reglas de juego
establecidas como modo de subsistencia. Es necesario estar preparado para detectarlas
y actuar en consecuencia. Es igualmente recomendable de entrada realizar un proceso
de comprensién de la misma que propicie una necesaria adaptacioén. No hacerlo pone al
profesional en un serio problema de continuidad. Igualmente podria situar al individuo
en un claro proceso de disonancia cognitiva con las consecuencias nefastas que ello
acarrea para la salud psiquica y fisica.

Esta habilidad deberia formar parte de los aprendizajes curriculares. Es de vital
importancia. El dicho antiguo “donde fueres haz lo que vieres” es una aplicacion
practica de lo que aqui estamos sefialando. Es un principio instruccional de nuestros
antepasados muy sabio.

Respecto a la dimension ergondmica presente en los desempefios ocupacionales
también formulamos en su dia un modelo comprensivo de sus dimensiones basicas.
Modelo que se puede ver en el grafico adjunto
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SATURACION ESPACIAL SATURACION TEMPORAL|

Factores ambientales .
Factores horarios

Factores fisicos Factores Ritmicos

Factores Instruccionales
Factores Estructurales

Factores de procesamiento didactico

Factores de estrategia

Factores Grupales

SATURACION AFECTIVA SATURACION COGNITIVA

La eleccion de un espacio adecuado del puesto fisico condicionado el mismo por
multiples variables como las del mobiliario, disefio, luminosidad, cromatismos, accesos,
nivel de decibelios o ruidos etc..se tiene cada vez mas en cuenta. La ofimética es una
especialidad naciente. Igualmente una correcta planificacion de los tiempos para el
desarrollo equilibrado entre la inactividad o perdida del mismo favorecida por una mala
planificacion y la estresante hiperactividad son habilidades o competencias bésicas que
los nuevos desempefios obligan a modo de condicionantes muy decisorios para la
eficacia laboral. A todo esto debe afiadirse la adquisicién de habilidades necesarias que
favorezcan la supresion de barreras que impidan elevar los niveles de exigencias
cognitivas y climas afectivos mas alla de los minimos exigibles. Es cada vez mas
frecuente encontrarse en el mundo laboral a ingenieros cualificados o investigadores
destacados repartir su actividad profesional a parte iguales entre su actividad profesional
estrictamente hablando y la otra parte a labores de gestion de personal, de planificacién
y de “intermediario” de problemas de grupo. Hace poco un director de departamento
decia que practicamente el sesenta o el setenta por ciento de sus desempefios no estaban
en el “temario de su oposicion”.

3. Reorientando la orientacion

Las reflexiones que hemos expuesto en los parrafos anteriores de este trabajo
posiblemente dan pie a plantearnos un posible cambio en la planificacion de los
programas de asesoramiento y en su caso de intervencion en orientacion vocacional.

La eleccion ocupacional es posiblemente una de las actividades mas
fundamentales y transcendentes de la persona, junto con otras actividades del
pensamiento y del afecto. Pertenece al campo de las actividades conativas, formando
con ello el trinomio de cognicion, afeccion y conancién o ejecucion.

Para este trinomio que envuelven la totalidad de la actividad humana se exige un
determinado nivel de autodeterminacion y de compromiso con el siguiente margen de
de error que debe ser asumido siempre por la persona madura. Esta exigencia requiere
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en muchas ocasiones, por no decir siempre, un determinado nivel de orientacion. La
principal fuente de orientacion es la autogenerada por el mismo individuo en base a su
habilidad de exploracidn, gestion e interpretacion correcta de sus experiencias
personales. Requiere para ello que este abierto o receptivo a ello. Es una exigencia de
introspeccion basica. No es facil. Requiere entrenamiento. Pero posiblemente esa auto
orientacion no sea suficiente. Cada vez resulta mas incompleta o insuficiente y
“necesita ser mejorara o0 enriquecida”. Aparece entonces la orientacion externa como
apoyo logistico de la persona en ese proceso de toma de decisiones.

Por lo que respecta al ambito de la esfera de la eleccidén ocupacional el sujeto
necesita realizar un determinado nivel de auto-conocimiento (orientado y guiado) en
torno a cuatro aspectos. En ese se fundamenta nuestro programa de ayuda en la toma de
decisiones para la elecciéon del desempefio ocupacional o profesional. en el siguiente
grafico presentamos nuestro modelo.

i FACTOR MOTIVACIONAL |—
l ¥
PROFUNDO CONCRECIONAL
FACTOR COGNITIVO FACTOR 1 FACTOR AFECTIVO
T DECISIONAL I
PROCESAL I EFICACIA
cONCIENciAL  'DENTIDAD
DECISION

FACTOR MUNDO LABORAL
| |

INFORMACION OCUPACIONAL FACTORES VOCACIONALES

3.1 Exploracion motivacional

Un condicionante importante de la eleccidén ocupacional debe ser el interés que
una determinada actividad representa para la persona. Condicionante  pero  no
determinante. Decimos esto porque es posible que uno a lo largo de sus posibles
desempefios profesionales no llegue hacer o ejercer en torno a lo que le hubiese gustado.
No esta siempre en su manos conseguirlo. Pero si esta en sus manos llegar a querer lo
que hace. Cada vez es mas posible, dentro de cualquier actividad, buscar un punto de
encuentro entre lo que me gustaria hacer y lo que hago. Nos viene al recuerdo un
vocacionado alumno de ingenieria industrial que tuvo serias dificultades para seguir sus
estudios en esa carrera por lo que se vio obligado a optar por otra mas accesible para €l
como fue psicologia. En su ultimo afio de su nueva carrera confesd que habia
encontrado un cierto nivel de satisfaccion en sus estudios al dedicarse al estudio de la
psicologia animal. Alli habia encontrado la posibilidad de manejar y en su caso disefiar
aparatos e instrumentos Utiles para el seguimiento de los comportamientos de las aves.
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Si la motivacion es el principal elemento dinamizador de todo desempefio
profesional, se impone la necesidad de que el individuo conozcan este apasionante
mundo de sus motivaciones. Distinguimos dos niveles motivacionales en los
desempefios profesionales.

Un nivel profundo motivacional que tiene relacion con el sentido que cada
persona quiere dar a su vida. Viene definido por la conjugacion en el tiempo de los
motivos basicos y vitales de la vida humana. Nosotros los hemos agrupado en los
siguientes: seguridad, afecto, bienestar, reconocimiento, novedad y economia. EI nivel
profundo de el desempefio de la medicina puede estar sustentado por la presencia de
todos estos motivos basicos en donde para unos casos uno tiene mayor prevalencia que
otros. Una persona opta a la medicina para tener un determinado nivel de seguridad
econdmica. Otra por satisfacer su deseo de ayudar a los demas.

Y un nivel méas superficial pero no por ello menos importante. Lo hemos
estructurado en torno a unas determinadas areas de actividades en las que creemos que
se pueden agrupar todos los desempefios actuales. Son las siguientes: humanidades,
biosanitarias, psico-pedagogicas, tecnoldgicas, socio-juridicas, artisticas, deportivas y
de seguridad. En esas actividades intentara concretar su motivacion profunda

La accidn orientadora debe propiciar a los orientados elementos de exploracion
de ambos niveles. En este sentido nuestro grupo de investigacion ha trabajado y sigue
en ello en la elaboracion de instrumentos de exploracion y en la confeccién de talleres
que ayudan a este descubrimiento.

3.2. Exploracion del potencial cognitivo

Un condicionante pero no determinante de la eleccién ocupacional es el
potencial intelectual o cognitivo existente en el sujeto. Es bueno conocer el mismo para
tenerlo como dato de referencia a la hora de elegir una opcion ocupacional.

La accion orientadora en este sentido no se centra, como en épocas anteriores lo
hacia, en la exploracién exclusiva de sus niveles de aptitudes basicas y del factor g de la
inteligencia. Hoy se mueven en la exploracion y conocimiento de otros factores mas
determinantes, mas influyentes y mas favorecedores de la eleccion ocupacional. Hacen
referencia mas que a productos a procesos. En ese sentido cobra mas importancia la
exploracién del tipo de inteligencia prioritaria del sujeto, de sus estilos de pensamiento
y sus estilos de aprendizaje, de la autopercepcion que tiene de sus propias habilidades.

Nuestro equipo de investigacion igualmente ha trabajado y viene trabajando en
la elaboracion de instrumentos de exploracion y en la confeccion de talleres que
propicien esta exploracion.

3.3. Exploracion del potencial afectivo personal y relacional

Si el conocimiento de nuestro potencial cognitivo es una actividad de singular
interés no es menos el conocimiento de nuestro potencial afectivo personal y social.

En este sentido nuestro equipo de investigacion ha estudiado y desarrollado un
modelo, al que anteriormente hemos hecho referencia, que recoge aquellas dimensiones
gue son necesarias y que condicionan nuestro desempefio profesional. Un diagnostico
previo mediante la construccién de pruebas genéricas y especificas que exploren la
presencia de las variables constitutivas de la Persona eficaz es atil. Al igual que es Util
la construccion de unos programas o talleres que desarrollen, entrenen y perfeccionen
las citadas dimensiones.
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Nuestro equipo de investigacion ha empleado bastante de su tiempo en estas
labores y en la actualidad ha trabajado y sigue trabajando en este sentido abarcando la
casi totalidad de los niveles educativos: desde infantil hasta la universidad.

3.4. Exploracion del menu de ofertas ocupacionales del entorno

Un elemento importante y previo para la eleccidén de una opcién ocupacional es
el conocimiento previo del mundo laboral. Se impone en consecuencia presentar al
orientado el menu de posibilidades. En este sentido la informatica hoy permite el acceso
a la informacidn de primera mano, actualizada y renovada de todas las posibilidades.

La accion orientadora deber tener conocimiento de la existencia de esta oferta y
ponerla a disposicion de los orientados teniendo en cuenta que este conocimiento no
debe considerarse, como en ocasiones se ha hecho, como elemento fundamental del
proceso. Es un elemento de ayuda, pero no final.

Otro elemento que ayuda a la causa es el conocimiento de aquellas
circunstancias que han condicionado nuestros conocimientos previos del mundo laboral
y que hasta cierta medida lo pueden haber fijado o cuando menos establecido como
referentes basicos. EIl influjo de la familia y su contexto, el influjo de profesores y
profesionales con los que se mantiene contactos frecuentes, y el poder influyente de los
medios de comunicacion constituyen fuentes importantes de informacion.

3.4. Exploracion de su madurez vocacional y de toma de decisiones.

Un condicionante importante a tener en cuenta cuando se realiza cualquier
accioén orientadora es conocer el grado de disponibilidad que tiene el orientado para
recibir los mensajes de orientacion que se le pretende dar. Esto cobra singular
importancia en el proceso de la orientacion ocupacional. Por ello se impone, y
posiblemente como uno de los primeros diagnosticos, establecer el grado de madurez
vocacional que tiene el sujeto. Este viene dado por la conducta desarrollada en base al
interés que tiene por ser orientado. Esto se analiza mediante el analisis de la identidad
vocacional. El estado en que se encuentra el sujeto, definido por cuatro perfiles posibles
es muy importante: Difusa, hipotecada, moratoria y lograda. En otro lugar hacernos
referencia a ello.

Junto a ello se impone tener conocimiento de aquellos factores contributivos
para una toma de decisidn adecuada. Factores que resumimos en el siguiente cuadro:

FACTORES DECISIONALES

Conocimiento del mundo laboral y de la profesion: Conocimiento de las condiciones de
desempeiio de la profesion, situacion del mercado laboral especifico, de las vias de
acceso a la actividad profesional y de empleabilidad.

Estrategias de busqueda de empleo: Conocimiento de las estrategias y procedimientos de
busqueda de empleo, y focalizacidn en la empleabilidad.

Superficialidad Académica: Comportamientos escolares o académicos basados en el rol de
estudiante superficial, con alta dosis de hedonismo o presentismo y nula proyeccién de futuro o
compromiso.

Compromiso y Planificacion: Conductas de alto compromiso con la carrera y especializacion
profesional, estilo de vida, ordenacién de prioridades y planificacion de opciones académicas,
con manifestaciones de decantacién profesional.

Preparacion de la especializacidn: Acciones y pensamientos centrados en la preparacion desde
las decisiones académicas e itinerarios que llevan a la especializacion o mejora la empleabilidad
(incluye algunos items que forman parte de otros factores).
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4. Experiencia: Orientacion vocacional en soporte informatico: experiencia piloto
en la universidad de Playa Ancha. Valparaiso, Chile.

Se describe la version informatizada de 10 instrumentos de orientacion
vocacional construidos por el grupo GIAPU y el grupo de orientacion coordinada
respectivamente por los doctores Rivas Martinez y Martin del Buey (Universidad de
Valencia y Universidad de Oviedo) y la experiencia piloto realizada con alumnos de la
Universidad Estatal de Playa Ancha, Valparaiso, Chile.

La parte novedosa que se introduce a la evaluacion es haber usado un soporte

virtual para la cumplimentacion de los cuestionarios a lo que se le une la comodidad de
que el alumno al finalizar cada uno de los cuestionarios puede ver su informe de
resultados de manera personalizada.
El modelo de partida es el formulado por el equipo de investigacion del Doctor Martin
del Buey desarrollado en el apartado 3 de este trabajo. A modo de recordatio afirma la
existencia de cinco factores presentes en la conducta vocacional que interactian entre
si: motivacional, factores afectivos versus personales, cognitivos, conocimiento del
mundo laboral y decisional. En torno a cada uno de ellos se han construido los
cuestionarios cuyo objetivo es la evaluacion de la presencia de los mismos en el sujeto.

El factor motivacional: a indaga dos niveles motivacionales, el nivel profundo
y el nivel concreto.

El nivel profundo evalta el nivel motivacional que estd impregnando cualquier
tipo de desarrollo profesional, personal y en su caso vital. Estas motivaciones son la
seguridad, el afecto, el bienestar, el orgullo, la novedad y la economia. El instrumento
consta de 18 items y tiene una fiabilidad de .709

El nivel superficial lo constituyen los intereses profesionales concretos. Se
trabaja con cinco grupos profesionales que son el humanistico, el biosanitario, el de
ayuda / educacién, el socioeconémico y grupo experimental aplicado.

Esta prueba retine cinco tests que evallan los distintos tipos de intereses agrupados por
éstos grupos profesionales. Cada uno de los tests consta de 10 items vy sus fiabilidades
son .827, .919, .793, .919, .906 respectivamente.

El factor afectivo versus personal evalGa dos dimensiones la eficacia personal y
la psicoemocionabilidad que se consideran entrenables pero que condicionan, no
determinan, el desarrollo vocacional

La psicoemocionabilidad mide caracteristicas personales que influyen en la toma
de decision vocacional y en el desempefio profesional. EvalGa: la iniciativa y el
optimismo, la persistencia, la tolerancia a la frustracién, la innovacién y adaptabilidad,
las expectativas de autoeficacia, el temor al fracaso, el autocontrol y gestion del estrés,
la empatia y la asertividad. La prueba consta de 27 items que tienen un alfa de Cronbach
de .609 y al eliminar los items 6 y 15 esta fiabilidad sube a .703

El constructo persona eficaz .integrado por cuatro componentes en torno al yo:
fortalezas del yo, demandas del yo, retos del yo y relaciones del yo. Dentro de las
fortalezas del yo se encuentran las variables autoconcepto, autoestima y autocontrol. En
el componente de las demandas del yo estdn los motivos, las expectativas y las
atribuciones. En los retos del yo se encuentran las variables de afrontamiento de
problemas y de toma de decisiones. Y por ultimo en las relaciones se contemplan las
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variables de asertividad, empatia y comunicacion. La prueba consta de 23 items con una
fiabilidad, alfa de Crombach, de .849

Los factores cognitivos forman igualmente parte integrante como
condicionantes de la conducta vocacional, aunque no con la intensidad que la historia de
esta disciplina le ha dado. El factor cognitivo evalta dos dimensiones la procesal y la
conciencial

Las pruebas que se presentan analizan fundamentalmente los estilos de
aprendizaje que el sujeto desarrolla para la adquisicion de los conocimientos por un
lado. Este primer andlisis lo hemos llamado de nivel procesal. Otro segundo nivel de
andlisis, considerado por nosotros de especial importancia es el conciencial,
entendiendo por ello la percepcion que el propio sujeto tiene sobre sus propias
habilidades personales relacionadas con el campo profesional

En el nivel procesal esta el cuestionario de estudio y proceso de aprendizaje que
es un cuestionario de autoinforme, que trata de evaluar los procesos de estudio y
aprendizaje que usualmente moviliza el estudiante ante las asignaturas que le interesan
(Rivas, 2005). En este estudio la hemos descartado por no reunir un indice de fiabilidad
adecuado.

En el nivel conciencial esta la autopercepcion de habilidades que se considera un
predictor vocacional y se evalla con pruebas de autovaloracion de aptitudes. El
cuestionario de autopercepcion de habilidades consta de 36 items de respuesta que se
agrupan en 9 habilidades ocupacionales que se clasifican segun los grupos vocacionales
de F. Rivas. Tiene una fiabilidad, alfa de Cronbach, de .884.

El factor de conocimiento del mundo laboral mide los factores vocacionales
que condicionan la conducta vocacional concentrada en el analisis de los factores
psicogenéticos y socio genético. Los factores psicogenéticos estan compuestos por la
identidad vocacional y el asesoramiento vocacional recibido. Y los factores
sociogenicos estan conformados por factores familiares, factores de estereotipos y
factores contextuales/académicos.

La prueba consta de 21 items y cuya fiabilidad, alfa de Cronbach, nos ha dado
817.

Por ultimo € factor decisional esta condicionado por el grado de identidad
vocacional que presenta el sujeto y su estilo de toma de decisiones. Se analizan
mediante dos instrumentos.

La configuracion de la identidad vocacional es el proceso de desarrollo, de
cambio y reorganizacion que se pone a prueba en situaciones y contextos en que se
desenvuelve la conducta vocacional (Rivas, 2005). La identidad vocacional analiza
cuatro dimensiones que son: identidad difusa, identidad hipotecada, identidad moratoria
e identidad lograda. Consta de 20 items y cuya fiabilidad, alfa de Cronbach nos ha dado
.644 la cual aumenta en caso de quitar los items 3, 15y 17 llegando asi a una fiabilidad
de .707 con 17 items.

La toma de decision gira en torno al término de la carrera profesional que
expresa adecuadamente lo que los estudiantes tienen como tarea a desarrollar a traves de
su itinerario académico. La prueba analiza cinco factores: el conocimiento del mundo
laboral, las estrategias de busqueda de empleo, la superficialidad académica, el
compromiso y planificacion y la preparacion de la especializacion. La prueba consta de
20 items y tiene un alfa de Cronbach de .717
M étodo
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Todos los cuestionarios disefiados en soporte papel se han vertido para ser
contestados en soporte informatizado mediante el programa Access 2003. La adaptacién
informaética se ha construido en la Universidad de Oviedo por el equipo de investigacion
del Dr. Martin del Buey. Y para la confeccion de todo el proceso se han utilizado los
programas Access del Office 2003 de Microsoft y el programa SPSS 15 mediante las
transferencias de tablas entre ambos programas.

Participantes

La experiencia se ha llevado a cabo en la Universidad de Playa Ancha,
Valparaiso, Chile. Los participantes eran120 estudiantes de primer afio, de los cuales el
35,8% eran varones y el 64,2% mujeres. Estaban cursando las siguientes carreras: 36
educacion pedagdgica basica, 17 educacion parvularia, 14 periodismo, 32 kinesiologia,
12 tecnologia y 9 informatica. Sus edad era de una media de 20,01 y una desviacion
tipica
Proceso

El alumno asistia de forma voluntaria a la sala de ordenadores habilitada donde
cumplimentaba de forma individual y voluntaria los 10 tests que se ofrecen en la
pantalla de su computador. El programa se introduce con esta portada que incluye los
hipervinculos que les lleva a cada una de las pruebas.

Los datos que se le piden al iniciar cada una de las pruebas son los siguientes:
Nombre, Rut (equivalente a nuestro DNI), Especialidad de carrera, Curso en que se
encuentra, Edad, Fecha de Nacimiento y Correo electrénico.

Se le informa que los datos introducidos formaran parta de una base de datos
para poder ser procesada estadisticamente. Igualmente que si lo desean se les hara llegar
mediante el correo electronico los resultados obtenidos en cada uno de los cuestionarios,
los cuales él ha podido visualizar de forma personal y privada en su computador tras la
cumplimentacién de cada cuestionario de forma gruesa y no comparada.

Tras introducir estos datos debe pulsar para confirmar que los datos estan bien
introducidos, con lo que se daré paso a la cumplimentacion del cuestionario. Estos datos
son usados para la elaboracion de los informes individualizados y también para el
procesamiento estadistico.

Basicamente en cada una de las distintas pruebas aparecen tres acciones
comunes.

1. Lectura de instrucciones para cumplimentar la prueba

2. Acceso a la prueba, previa cumplimentacion de sus datos personales.

3. Finalmente la vision de un informe ddonde se le comenta los datos obtenidos y
procesados de sus respuestas

El informe que se emite inicialmente en el ordenador, una vez que el alumno ha
realizado la prueba ofrece unos datos en bruto, agrupados por las dimensiones que se
miden. En él Unicamente se describen las variables analizadas y el sumatorio que
obtiene en cada uno de ellas.

El alumno tendra la posibilidad de recibir un informe méas completo de cada una
de las pruebas con los resultados comparativos obtenidos por el grupo de referencia al
que pertenece, siempre y cuando haya dejado su direccidn de correo electronica para su
envio.

Para proceder a la elaboracion de este segundo informe se hace la exportacion de
la base de datos generada por el Access al programa SPSS
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En las Actas Congreso Infad 2007.Pontevedra (Castillejo Alvarez, L. — Di Giusto Valle,
C.) Presentamos el proceso de elaboracion de un informe en base a los datos obtenidos
en la aplicacion de una prueba en papel y lapiz compartiendo los programas del SPSS y
del Access de Microsoft. En ese caso lo que se hacia era meter los datos manualmente
en el SPSS, calcular las variables que nos interesaban exportar los datos en Excel y
luego importarlos a Access donde se elaboraba el informe final que se les entregaba a
los tutores y estos a su vez a los alumnos.

En esta ocasion hemos adoptado un proceso similar pero partimos de la base de
datos que se genera automaticamente en el Access a medida que los alumnos van
cubriendo la prueba en la aplicacion virtual.

Una vez en el SPSS se analizan los datos con una doble finalidad, investigadora
e informativa. Para cubrir la primera se someten todos los datos para analizar indices de
fiabilidad, validez y de tipificacion. Para cubrir la finalidad informativa se obtienen los
sumatorios, las puntuaciones medias y las puntuaciones zeta de cada sujeto respecto del
grupo de referencia en cada uno de los factores. Con estos datos que nos interesan se
exportan estas nuevas tablas a Acces donde tenemos configurada previamente la
plantilla de informe final que se entregaria tanto a los alumnos como al equipo de
orientacion.

Se pretende mostrar una herramienta util al orientador y en general al educador y
a nuestra area de conocimiento que estd confeccionado a nivel de usuario de programa y
que puede ser facilmente utilizable. La experiencia recogida ha sido valorada de forma
positiva por las autoridades académicas y los propios usuarios. En este momento forma
parte del equipamiento de laboratorio del servicio de orientacion universitaria de la
Universidad de Playa Ancha, Valparaiso, Chile que en el momento actual es un
referente en el ambito universitario chileno. Es muy interesante y ha resultado muy
aplicable por los orientadores actuales y futuros (alumno) para su desempefio laboral.

Este experiencia ha sido financiado en base al plan 1+D+I ctible en base a la
ayuda recibida la FICYT n° B09-0272 , y la invitacion a participar en la experiencia de
la Dra. Bianca Dapello Pellerano como coordinadora del Equipo de Orientacion de la
Universidad de Playa Ancha, Valparaiso Chile , y El Dr. Martin del Buey en su calidad
de evaluador externo del programa.
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PLASTICINE

Animacion accesible para nifios. Criterios de
motivacion y calidad

(Sara Noguera Ramiro)

1 Qué es la animacion infantil
2 Qué significa calidad en el mundo de los dibujos infantiles
3 Que atrae a los nifios; porque eligen ellos esos dibujos

4 Cine volumétrico infantil.

La animacion infantil comprende todo elemento que suponga un entretenimiento para los
nifios, sea con la intencionalidad que sea (educativa o simple disfrute) o el medio que se utilice
(mediante la televisidn, la radio, personas denominadas como animadores, libros).

Es, por tanto, un campo amplio y en constante desarrollo y cambio, ya que tiene que acoplarse
constantemente a los intereses de la sociedad, de los nifios y del propio mercado.

La animacion en la que hoy nos vamos a centrar es la animacion infantil por medio de la
televisidn y, en especial, en los dibujos animados volumétricos, que son aquellos que se
realizan a partir de materiales moldeables como la plastilina, el cartén, el papel o la arcilla. En
definitiva, los que no son dibujados sobre un papel y presentan mayor complejidad a la hora
de realizar la puesta en escena. Yo me interesé en esto a partir de unas practicas que tuve que
realizar para una asignatura del afio anterior y en la cual, junto a otras compafieras de clase,
realizamos un corto “muy casero”, que os voy a presentar antes de continuar con la
exposicién. (http://www.youtube.com/watch?v=aChoQOU82vQ)

En la creacidn de los dibujos infantiles se busca la calidad y la motivacion, el factor atrayente
gue suponga no sélo que el nifio quiera disfrutar de un determinado dibujo una vez, sino que
lo quiera disfrutar en muchas mas ocasiones. Vamos a centrarnos, entonces, en los conceptos
de calidad y de motivacion.


http://www.youtube.com/watch?v=aChoQOU82vQ�

La definicién concreta de calidad en la RAE es “Propiedad o conjunto de propiedades
inherentes a algo, que permiten juzgar su valor”. Relacionandolo directamente con la

animacion infantil, la calidad en la animaciodn es, por lo tanto, el conjunto de propiedades que
componen un dibujo animado y que consiguen captar el interés de la audiencia a la que estd
destinado. Para considerar su dptima calidad, debera atender a los criterios de disefio, musica
adaptada, didlogos e hilo de la historia. Estos factores se adecuaran dependiendo del margen
de edad al que estén enfocados los dibujos, ya que para una etapa de 3 a 6 aios, los criterios
de calidad no serdn los mismos que para una etapa de 9 a 12 afos. Primard el uso de colores
llamativos y de acciones concretas frente a didlogos mds complejos y musicas menos
instrumentales.

En lo referente a la motivacién, nos adentramos mas en las edades de los telespectadores y en
su desarrollo cognitivo. En la creacién de los dibujos se debe tener muy presente la
maduracién cerebral y fisica, puesto que sera, realmente, el factor decisivo a la hora de que el
nifio decida o no ver un dibujo que esta, supuestamente, adaptado a su edad. Un niio se ve
motivado a ver un tipo de dibujo si se ve, de algiin modo, identificado con el personaje (no
solo de aspecto fisico, sino de actividades que realice, entorno, intereses). Dividiremos los
criterios de motivacion en tres fases:

0-3 aios: la motivacién residird en el colorido y, sobretodo, la musica. Los dibujos idéneos son
aquellos que tienen fondos blancos y los personajes sobresalen del fondo acompafiados de
musicas instrumentales o de ambiente.

3-6 afios: la motivacion seguira basandose en el colorido y la musica, pero se afiadiran planos
de fondo con movimiento que permitan al nifio visualizar un contexto real. La musica puede

contener letras para que memoricen y aprendan. Comienzan los didlogos entre el dibujo y el

nifio, para que interactue.

6-12 afios: planos coloridos, varios personajes, dialogos, canciones y musica. El nifio ya es
capaz de comprender un contexto entero sin necesidad de excluir determinados elementos
para que se comprenda lo que se esta viendo. Los dibujos pueden tener continuidad a través
de capitulos.

Ahora vamos a centrarnos en el mundo de los dibujos infantiles volumétricos. Los dibujos
volumétricos son el resultado de la mezcla entre el interés creciente de los nifios, la aparicidén
de la tecnologia y el avance del mundo con respecto a la creacidn de nuevos elementos que
permitan divertir de un modo innovador.

Me gustaria centrarme, especialmente, en el cine infantil basado en la plastilina y los dibujos
mas influyentes de los ultimos afios. No antes de hacer mencidn a dibujos que han
revolucionado el mercado infantil, como pueden ser Pocoyé, Caillou, Bob esponja o dibujos de



la factoria Disney como Playhouse Disney. Aunque no han surgido a partir de la plastilina, son
dibujos innovadores que han cautivado a los nifios de diversas edades gracias al acertado
conjunto de elementos motivadores y de calidad y, desde mi punto de vista, merecen especial
mencién.

En lo referente al mundo del cine de volumétricos a partir de la plastilina, tras hacer un analisis
de los mas vistos por los telespectadores y aquellos que fuesen mas interesantes o influyentes,
queria hablar de dos productos que son muy distintos pero han captado mas mi atencién:
Pingu, y Wallace y Gromit.

Lo Unico que comparten ambos productos es el material y la manera de realizarlos (una base
de alambre sobre la que se moldea la plastilina y asi se permite mayor facilidad para moldear
los mufiecos).

Pingu es, desde mi punto de vista, uno de los dibujos infantiles por excelencia. Esta dirigido a
nifios de la etapa preescolar, ya que carece de didlogos (solo hay sonidos y musicas), pero
tiene un trasfondo educativo dificil de pasar por alto. Se compone de una serie de capitulos
que no dependen de los anteriores para poder ser entendidos, y que tratan temas como la
amistad, el carifio, la obediencia, es decir, todos aquellos temas que competen a los nifios de
esas edades, todo ello mostrado a través de Pingu, que es el personaje principal, su familia y
un par de amigos. (http://www.youtube.com/watch?v=0TWv63RyLP8)

Por otro lado, Wallace y Gromit, son un hombre y su perro que se dedican a inventar nuevos
objetos con el fin de solucionar aquellas cosas que les suponen un esfuerzo. Se enfoca a nifios
de mayor edad, ya que los didlogos son constantes, los planos y las acciones de la trama son
mas complejas. He querido destacarlo porque sin duda me parecen una innovacién relevante y
muy interesante. (http://www.youtube.com/watch?v=mk6zbY8i4 8)

Espero que esta exposicidn haya sido informativa y entretenida, gracias por vuestra atencidn.


http://www.youtube.com/watch?v=oTWv63RyLP8�
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ser rebeldes.
Dinamica de grupos vy
resolucion de Conflictos en el
discurso filmico- narrativo-
Una experiencia tematlca
multimedia.




;s Qué es serrebelde?

® Un/una rebelde es
aquel/aquella que
dice NO.

® Un/una rebelde es
aguel/aquella que
dice también SI.

© Porque NO
renuncia : dice Si a
algo disti
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NO significa que algo
Intolerable o
Insoportable ha
durado demasiado.

Que se ha llegado a
un limite.

Que se acabo.

Que ya se ha ido
demasiado lejos.

Que algo distinto
merece la pena.




Hasta entonces se
callaba.

Callar es dejar creer
que no se juzga, nise
desea nada mas alla
de lo que
miserablemente se
acepta .

REBELARSE ES ROMPER
LAS CADENAS DEL
SILENCIO.




La vida de los estibadores de
los muelles neoyorquinos es
controlada por un mafioso
llamado Johnny Friendly.

Terry Malloy, ex-boxeador
que trabaja para él, es testigo
y autor indirecto de sus actos.
(Marlo Brando)

Cuando conoce a Edie Doyle,
hermana de una victima de
Friendly, Terry se arrepiente, y
comienza a sentirse culpable
de callar y amparar.

Ella le presenta al padre
Barrie, quien le anima para
que acuda a los tribunales y
cuente todo lo que sabe.




On the Waterfront EEUU.
(1954)

La ley del silencio (Espafia)

Boris Kaufman Gene
Milford
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Preservada en el archivo de la
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La rebelion implica
una razon de ser.

Una toma de
conciencia de lo que
se quiere y de lo que
no.

Una identidad: la de
ser rebelde.

Una conciencia de la
propia rebeldia y de
SUS consecuencias.




Espartac 0.

marchaba bajo el latigo
y era obligado a divertir
a sus amos matando,
como gladiador, asus
compaiferos de destino.

Pero se hace fuerte.

Opone lo preferible,
aunque ello signifique la
muerte, alo que no lo
es.

“Antes morir de pie que
vivir de rodillas”




Espartaco habia sido paciente.
Habia recibido sin reaccionar érdenes indignantes.

Las rechazaba pero callaba porgue era prudente
con su interés inmediato de sobrevivir.

Pero pierde la paciencia.

Y en el momento en que rechaza la orden
humillante de matar para divertir a los amos,
rechaza, al mismo tiempo, el estado de esclavo.



1L arebelion de Espartaceo.

©  Espartaco 1960 . Dirigida por Stanley
Kubrick y basada en la novela

historica homénima de Howard Fast. 1 l
@ Con Kirk Douglas como-el esclavo "'"r-l

rebelde y Laurence Oliviercomo el
general y politico romano

Estuvo en la lista negra ce Hollywood
durante el macartismo.

® Espartaco, esclavo de Tracia, es
vendido a un preparador de
gladiadores. Un espectaculo en la
misma escuela de gladiadores,
organizado por el capricho de una

patricia, es el detonante de la

rebelic

Mmismo in
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El rebelde Espartaco quiere serlo todo.

ldentificarse totalmente con el bien de
la libertad que lo es todo para el
esclavo y del que, de repente, ha
adqguirido conciencia.

Un bien que quiere que sea reconocido
y saludado en él.

Si pierde |la batalla final aceptara la
ultima pérdida: la de la vida.
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Ha puesto todo en juego. Ha jugado su
ultima suerte.

Su sacrificio es en beneficio de un bien
gue hay en él pero gue sobrepasa su
destino: el bien de la libertad.

Y es en virtud de ese bien, gue coloca
por encima de si mismo, por el que se
sacrifica ( en la cruz).



Después de su estreno (1960) fue
proyectada nuevamente en 1967, con
23 minutos menos que la proyeccioén
original. En 1991 se restauraban esos 23
minutos mas otros 14 que habian sido
tachados por la censura,

Era una escena en el bafio en la cual
Craso, general y patricio romano
(interpretado por L. Olivier), en un
intento de seducir a su esclavo
Antonino (T. Curtis), usa la metafora de
"comer ostras" y "comer caracolees
para expresar su opinion de que la
preferencia sexual es una cuestion de
gustos mas que de moralidad.

Cuando la pelicula fue restaurada, dos
anos después de la muerte de Olivier
faltaba el audio original del didlogo de
esta escena, por lo que tuvo que
redoblarse. Tony Curtis pudo doblar su
papel pero la voz de Lawrence Olivier
tuvo que ser imitada por Anthony
Hopkins.
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Cladiator’ o la rebeldia vengadora
contra la usurpacion.

con Russell Crowe; Joaquin
Phoenix, Connie Nielsen,
Djimon Hounsou, Olive
Reed y Richard Haurris en
papeles principales.

~ Russell Crowe representa al
ficticio general romano y
posteriormente gladiador
Maximo Décimo Meridio.
® L i D Ci
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Los sucesos sociales, como la
rebeldia, y la conducta individual
y grupal, a pequefia o gran
escala, son el resultado de las
entidades sociales dinamicas
coexistentes: grupos, subgrupos
miembros, barreras de relacion y
comunicacion, o atracciones o
rechazos pS|coIog|cos entre sus
miembros.

Rebelarse contra la sumision,
ambicionar el poder, alcanzar
la supremacia tecnoldgica, el
dominio del territorio, la
necesidad de aliarse o de
rechazarse forman parte ,
desde los primeros pasos de
nuestros ancestros, de la
rebeliébn contra el destino.




La pelicula de “Ciencia
Ficcion “ presenta los
primeros pasos de la
evolucion humana, el
primer acto de rebeldia y
los primeros conflictos
grupales. El alcance y
poder de la tecnologia en
la supremacia del clan, los
posibles riesgos de la
Inteligencia artificial y la
probabilidad, reconocida
por el propio Stephen
Hopkins, de la existencia
de vida extraterrestre
como “perfectamente
racional”.
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2001 Una Odisea del Espacio.

© Su band
gue acom
espectacular
Imagenes del
espacio, incluye
musica de Richard
Strauss con la

introduccion de Asi
habld Zaratrusta,
Vv




2001 imagenes del film




Cada grupo constituye un campo de
fuerzas.

Los individuos son atraidos o repelidos
por el grupo en virtud de los valores
representados por él.

Nuestras creencias y actitudes son fruto
de pertenecer, 0 no, a un grupo y
compartir sus normas sociales.

La rebeldia nace de la incompatibilidad
personal con la dinamica del grupo.



Un rebelde es aquel
gue finalmente no
encuentra su lugar en
un grupo fisicay
psicoldgicamente

opresor
y tiene gque
marginarse y/o
abandonarlo.

NAPOLA:
un gran film.




El espacio vital incluye persona y ambiente.

Los factores sociales constituyen una parte
sustancial de ese ambiente que conforma el
espacio vital total (entorno social) de una persona.

Los ambientes en los que se acepta vivir moldean
|a personalidad para bien o para mal.

Los ambientes en los que no se acepta vivir forjan
a un rebelde.

Si el espacio social es totalitario y opresor no
caben las personas sensibles y estas, las que se
rebelan contra esa situacion, se convierten en
marginadas o rechazadas.






El grupo se caracteriza por

la interdependencia dinamica
entre sus miembros.

la necesidad de f|||aC|on
grupal.

Se manifiesta, para bien o para mal :
como una fuerza de atraccion para

sus miembros y evita la marginacion o

el riesgo del aislamiento y del
desamparo.

sus relaciones socio-afectivas:
“Atmaosfera o clima de grupo”
de la que depende su
conducta.

su moral de grupo.

Su grado de cohesion: conflictos o su
ausencia.

La rebeldia contra la imposicion del
grupo crea una situacion insostenible.

_/ i



1 aola: final del film.




La inadaptacion se
transforma en rebeldia
cuando vya no se aceptan
las normas sociales v
culturales
tradicionalmente
establecidas pero no se
saben dar alternativas:

O S .



“Salvé“j‘é’a’ (1954) de L. Benedet se
basa en 'El Raid” de Frank
Rooney, escrita en 1952.

Se retrata el problema de la
generacion americana de los 50,
gue se rebela contra el
tradicionalismo conservador,
pero con una actitud nihilista.

Motos y Chaquetas de cuero con
expresivos dibujos en la espalda
se ponen de moda.

Es un hecho real: un grupo de
moteros errantes toman al asalto
un pequeno pueblo, en un de fin
de semana de julio de 1947

La revista Life, lo calific6 como "el
motin de
Hollister”.*acontecimiento” que
se celebra cada afno en esta

localidad de California.




Marion Crando v 1a imagen
de un rebelde.

© Brando hizo el casting para
“Rebelde sin causa” y no fue
seleccionado para
interpretar el papel .

© Pero suimagen de rebeldi
protagonizo peliculas tan
extraordinarias como “La
jauria humana”, que
muestra hasta donde puede
llegar un grupo humano con
una disculpa para “cazar”
literalmente a alguien




En su reposicion en las
pantallas espanolas tras
la guerra civil "Mutiny on
the Bounty*(1935) se
tituld "La tragedia de la

Bounty", por considerar

las autoridades de la
dictadura franquista que
la palabra rebelion no
era aceptable.

El titulo se ha mantenido
tras el estreno de la
version de 1962, con
Marlon Brando, del
director Lewis Milestone,
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El ultimo tango en baris

© “El dltimo tango en Paris”
(1972).

~ Director. Bernardo
Bertolucci.

~ Protagonizada por
Marlon Brando y Maria
Schneider.

Musica de Cato Babieri.

Pe“, C Ol
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Rebelde sin Causa : 1955.
Dto. Nicholas Ray

La historia de un adolescente
rebelde e inconformista, James
Dean, confuso y desorientado |,

conoce el amor de una chica,
Natalie Woods, desobedece a sus

padres y desafia una educacion
conservadora y tradicional
incapaz de resolver sus conflictos
personales interiores.

Pero esta pelicula lo que queria
era retratar la supuesta
decadencia moral de una nueva
juventud americana y criticar el
estilo de los crecientes conflictos
inter-generacionales.

JAMES DEAN

CLWITHOUT.
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Esicologia del Lebelde sin causa

©  Eltitulo parece inspirado en el del libro
del psiquiatra Robert M. Lindner :

©  Rebel Without A Cause. (The
Hypnoanalysis of a Criminal
Psychopath ) (1944)

©  En 1990, Rebelde sin causa fue incluida
entre las peliculas que preserv
National Film Registry de la Bibliotec
del Congreso de los Estados Unidos ,
por ser: «cultural, histérica, o
estéticamente significativa». También
desde el punto de vista, diriamos aqui
,de ser significativa de la psicologia de
la conflictividad adolescente.

La pelicula se estreno el 27 de
Octub
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Albert Camus: fue rebelde.
CcOon causa.

Al crilia =

. :q.&«t‘.\' o

© "Hay que

i ho aprender a vivir y

B 0cld a morir y para ser

- hombre hay que
A egarse a ser

Dios”.

P Biblioteca Camus
Alianza Ediborial



Camus/Dean. Dos rebeldias
distintas con/y sin causa pero el
Mmismo destino final.




4 de enero de 1960
4 enero de 2010

50 anos de la muerte

de ALBERT CAMUS
(imagenes del accidente)




Profescores ebeldes




Tambien el profesor puede ser un
rebelde: El club de los poefas muertos.

©  TITULO ORIGINAL : Dead Poets Society
©  ANO 1989 . DURACION 124 min.

® DIRECTOR Peter Weir, GUION Tom
Schumann, MUSICA Mauri

©  FOTOGRAFIA John Séale
Protagonizada por Robin Williams
©  Touchstone Pictures / Silver Screen

Oscar: Mejor guion original 1989.

~ Un grupo de alumnos de un
severo centro educativo superior
descubriran la poesia, el
significado de "Carpe Diem “y la
iImportancia de perseguir los
suefios. Todo gracias a un
exceéntrico pr
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\ 1 a convivencia escolar v sus

problemas:*°Lebelion en las aulas*’.

enfrenta con valor
y autoridad a
conflicto del gru
escolar es también
un rebelde que no
acepta sucumbir a




Los conflictos que surgen
en los centros, y que no
son abordados pueden
permanecer Iatentes
durante mucho tiempo
alterando gravemente
los procesos de
ensenanza aprendizaje.

Rebelarse contra la
rebeldia sin causa es la
opcion de los profesores
rebeldes con causa.

La causa es |la de la
educacion y la mejora
de la humanidad.

SIDNEY POITIER







Ca commence aujourd‘hui 1999
DIRECTOR : Bertrand Tavernier
MUSICA: Louis Sclavis

FOTOGRAFIA: Alain Cloquart

- SINOPSIS: Daniel Lefebre, dirige una
‘escuela infantil en un barrio marginal

de Hernaing, poblacion minera del
norte de Francia.

En el pequefio pueblo, el 30% de los
7.000 habitantes esta en paro a causa
de la crisis de la mineria. Un dia, la
madre de una de las alumnas Ilega
borracha a la escuela, sufre un
colapso y abandona alll asu bebeya
su hija de cinco afos.

El profesor decide tomar ca*tas en el
asunto, y solicita la ayuda de la
comunidad y de los padres de su
alumnos. Su trabajo como docente
sera cuestionado.



La rebelion no nace solo y forzosamente
del oprimido.

Puede surgir ante el espectaculo de la
opresion de la gue otros son victimas.

O puede suceder que no se soporte ver
como se infligen a otros ofensas que
hemos recibido sin rebelarnos.

Pero se rechaza la humillacion sm
pedirla para os demas.



La lengua de las

manposas

Sobre Ia base del
liderazgo, el profesor
ejerce sobre el grupo
un papel de
“modelling”

“modelo humanoy
humanista de
referencia”.

Su modo de pensary
actuar, forma parte
de los procesos de

aprendizaje del grupo.

B




iSeamos realista pidamos lo imposible!

Pero es mas que un acto de
reivindicacion, es el ideal de algo mejor.

Es una fractura necesariamente
Imprudente del ser individual o colectivo
gue se desborda en oleadas furiosas.

Toda rebelion nace individual pero no lo
seria sino se extendiera a algo que
sobrepasa al individuo.



Ysiempre rebelarse contra la vioclencia.

eViolencia Directa: Agresor-agresion.
eViolencia Indirecta o Estructural. Propia de un sistema

eViolencia Sexual: Sexo no consentido.

eViolencia Cultural (Simbdlica): Se trata de violencia
justificada por la fe, la ideologia o, la presente en los
mas media
eViolencia Emocional. (Chantaje emocional)
eViolencia Juvenil. Cuando es organizada en bandas.
eViolencia Racista o Racial: Discriminacion por el
aspecto étnico. Se trata de disminuir o anular los
derechos por parte de la raza supuestamente superior a
la supuestamente inferior.

eViolencia de Género: hombre-mujer.
eViolencia fam




Prof. Dr. Tomas de Andrés Tripero.

Dpt°. de Psicologia del Desarrollo
y de |la Educacion.

Universidad Complutense de
Madrid.

E-mail: tomandre@edu.ucm.es
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