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Una seccion dedicada a recoger noticias,
experiencias, ejemplos e ideas que pueden motivar
tu clase 0 ayudar en casa al desarrollo de la

personalidad de hijos y alumnos

Los periodicos para gente joven

Siempre ha habido un esfuerzo por parte de los periodicos para lle-
gar con las noticias a la gente joven. Muchas veces se ha logrado el ob-
jetivo publicando informaciones de su interés o editando suplementos
especiales para su edad, o favoreciendo en todo caso el estudio de la
prensa, tal cual es, en la escuela. Pero tambien ha habido un esfuerzo
singular que, por sus dificultades, no siempre se mantuvo mucho tiem-
po: la edicion de periddicos independientes para gente joven, conte-
niendo noticias del mundo diario, y con una periodicidad semanal o
quincenal. Tal fué el ejemplo en Espana de Saeta Azul en los anos 60,
de Prensa Didactica en los 70, donde se recogian noticias para utilizar
directamente en cada una de las asignaturas de la escuela, la experien-
cia consolidada que ya tiene “Primeras Noticias” y la que ahora co-
mienza en Espana el quicenal “Prensa en el aula” de ediciones Alabe.

Pero lo que si llama la atencion en estos momentos en Francia es el periodico semanal “Le Journal des
Enfants”, para ninos de 8 a 13 ANOS. Fundado en 1984, cuenta con 160.000 suscriptores de esas edades y
lo reciben 17.000 escuelas francesas y llega ademas a 103 paises con B.000 suscriptores, tal como se des-

cribe en su ultimo numero. Su triple accion se basa en estas tres palabras: "informar”,
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explicar” y “no juz-

gar" y su secreto esta en lograr que el lector logre ponerse “activo” ante las noticias.
* Le Journal des Enfants, BP 1489 - 68072 Mulhouse Cedex - Francia.

¢Los programas de TV generan violencia?

Europa Press ha difun-
dido estos dias un estudio
de la Asociacion de Teles-
pectadores y Radioyentes
(ATR) en el que comunica
que, como media, un ning
eurcpeo puede ver en una
semana 848 peleas, 670
homicidios, 420 tiroteos,
20 episodios bélicos, 15

secuesiros, 11 ro-
bos, B suicidios.
¥, no faltaba
mas, la réplica de
un educador nor-
leamericano no se
dejo esperar; “us-
ledes, dicen, ha-
blan de'lo que ven
los alumnos en la
iele; pero yo pue-
do hablarles dea
estadisticas reales
de la familia ameri-
cana, seqgun informe del
Departamento de Salud y
referidas todo el pais en
1981". ;Que podemos ha-
cer tados en clase hablan-
do de valores? jlnfluye
mas lo que ven en televi-
son o lo que viven cada dia
en casa?
— uno de cada dos matlri-

manios desde 1970 ler-
mina en divorcio

— 24% de jovenes meno-
res de 18 viven sola-
mente con uno de los
padres

— el 74% de estos viven
con la madre

— el 51% de las madres
vualven al Irabajo antes
de que el bebeé cumpla
un ano

— tna de cada seis fami-
lias en eslas circunstan-
cfas de divorcio viven
pobremente

— @l suicidio es la segun-
da causa de muerte en
adolescentes de 14-25
aros; segun &l Annual
Survey of High School
Achievers, unc de cada
ires jovenes ha pensa-
do alguna vez en el sui-

cidio y uno de cada 20
o ha intentado. La cau-
sa mas cilada es “de-
presion general” y. un
16%. el fracaso en la
escuela.

— el 21.9% de los alum-
nos bebieron alcohol a
los 12 artos

— LISA fleva la delantera
en embarazos y abor-
los adolescentes

— el 30% de chicas y el
11% de chicos sufrieron
algun tipo de abuso se-
xual antes de los 18
anos
* La educacion de valo-

res es una tarea urgente,
concluian, y @s necesario
partir de los programas
que ven en TV; pero mu-
cho mas de la vida real
gue les rodea.
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El “director del ano” en USA

Una de las asociaciones
mas importantes en el mundo
para directores de Centros
Educativos es la NASSP, Na-
tional Association of Secon-
dary Schools Principals. Pues
bien: acaba de elegir lo que
suele llamarse “director del
ano” y estos son los 7 rasgos
principales para definir un di-
rector efectivo.

— s& anficipa a los problemas
y los soluciona

— 85 muy aclivo para cumplic
los objetivos del ceniro

— Irabaja en colaboracion con
5Su equipo directive y profe-
sores para lograr ef programa edu-
cativa y el éxito de los alumnos

— implica a la comunidad en la vida
de la escuela y utiliza los recursos
comunitarios en bien de la escuala

— arriesga lo que sea por conseguir
un mejor aprendizaje en los alum-
nos

— g5 creativo y liene imaginacion
para loegrar cambios positivos en la
escuela

— @l clima de la escuela es agrada-
ble y refleja una moral alta en el
equipo

Todo lo de personaje del ano
pueda sonar a concurso televisivo o
folklore un tanto circense; pero quiza
no sea este el caso. Segun los infor-

mes, nada mas duro hoy en dia que
el tomarse en serio la direccion de
un centro educativo en una escuela
situada en zona dificil, donde toda la
comunidad educativa hizo un esfuer-
zo enorme por lograr un cambio sig-
nificativo, El director, naturalmente,
pasao el premio a todo &l equipo.

* Segun afirman, esla evaluacion
no =olo sirve para hacerla en cada
escuela, variando los rasgos que
convaengan en cada caso, sino gue
ha sido un buen estimulo de accion
para los directores gue este ano no
han entrado en el concurso, Nada
ayuda tanto al progreso como el sa-
ber con gqué itéms a vas a ser eva-
luado.

Recursos gratis para tu biblioteca

Muchas veces el presupuesto para libros y revistas es muy cono.
Por eso, de vez en cuando, conviene recordar gue, si espabilas, con-
seguirds mucho més de lo gue fe imaginas. Te damos sdlo una refe-
rencia recogida estos dias, con las direcciones a las que puedes escri-

bir para gue te la envien.

— Revista “Nuestro planela”, gratuita. PNUE, P.O. Box 30552,

Nairobi. Kenia

—Programa Inlernacional de Educacion Ambiental”,
gratuito. Contigne 8 careteles con folos, mapas, esquemas, oceanos,
deforestacion, etc. UNESCO, Place de Fontenoy, 75700 Paris.

—"Organizaciones No Gubernamentales en el mundo”, ONG.
Gratuito para bibliotecas. OCDE, Programa de cooperacidn exterior, 94
rue Chardon Lagache, 75016 Paris.20.

— “Juventud de bolsillo”. Repertorio Internacional de organismos
de juveniud. Division de la Juventud. UNESCO. 1 rue Micliis, 75015

Paris

—Educacion para la prevencion del SIDA", Lista libros y mate-

rial. UNESCO

* Escribe a cada uno de elios, De vez en cuando, haremos refaren-
cia a ofros; pero pide para la escuela: no todo cuesta dinero.
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Los profesores
estiman

su trabajo, pero
no se sienten
estimados

Dos encuestas sobre profe-
sores han ocupado la actuali-
dad: una, la realizada en la Co-
munidad de Madrid y, otra, en
Cantabria. Ambas publicadas
por el MEC. He aqui algunos re-
sultados: por una parte, valoran
y estiman su trabajo; pero no
se sienten muy estimados por
la sociedad.

— 92% dan importancia a las
instalaciones

— 82% que los alumnos ad-
quieran técnicas trabajo inte-
lectual

— 82,3% que adquieran co-
nocimientos para conocer la
realidad

— 90,6 demostrar entusias-
mo por la materia que imparien

— 97,2% la mayor satisfac-
cion personal, rendimiento de
los alumnos

— 88,3% mayor insatisfac-
cion, falta de interés de los
alumnos

— 93% reducir n? alumnos
por aula mejora la disciplina

— 91,3% aumenta la calidad
de ensefianza mejorando los
medios materiales

— 2,1% cree que subiendo el
porcentaje de aprobados mejo-
ra la disciplina

— el 66,2% cree que la socie-
dad le estima menos que antes

— el 54% piensa que la edu-
cacion no ha mejorado en los
ultimos 10 afios

* Para saber algo més sobre el
tema: "La satisfaccién / insatisfac-
ciGn del profesorado”, Zubieta, J.
Ed. Cide.
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Los videojuegos ensenan poco,

pero exigen mucho

En general, se ha acha-
cado frecuentemente a la
escuela el gue ensenaba
cosas, pero no atendia
tanto al desarrollo de ca-
pacidades, deslrezas y
habilidades de todo tipo;
o, al menos - ya no tanto
guiza, ahora - los exame-
nes estaban llenos de pre-
guntas que exiglan la re-
peticion de contenidos y
su respuesta no garanti-
zaba claramente el desa-
rrollo y el progreso de una
capacidad concrela. Aho-
ra, con los videojuegos
estos, la afirmacion suena
a algo diferente: no se
aprenden muchas cosas,
pero todo el mundo sale
diciendo: “lo consegui,
soy capaz de...”

¢ Que conseguiste?

Algunos afirman que
los practicantes del clic-
clic aumentan la capaci-
dad de atencidn, la rapi-
dez de reflejos en los de-
dos, la velocidad lectora
de imagenes, la rapidez
de respueslas, la agudeza
visual, la eleccion de alter-
nativas, el espiritu de su-
peracion, la coordinacion
de diversos sentidos, la
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capacidad logica. Otros,
en cambio, admiten que
se aumenta todo eso y, en
consecuencia, lo que con-
siguen s - nada menos,
perc nada mas - jugar me-
jor la vez préxima con
otros videojuegos, obte-
niendo records y puntua-
ciones mas rapidas; perg
dificiimente ese entrana-
miento vale para otros
sectores de |a vida: los
negocios, los estudios, las
matematicas, la memaria,
la logica o la atencion en
clase. ;Quién tiene ra-
zon?

“Game over”, se
acabo el juego

Ademas de fodo eso,
se afirma que su usc abu-
sivo resulta perjudicial.
Segun cuentan los perig-
dicos, un nifo de siete
anos, de la ciudad italiana
deTreviso, se montaba
con los videojuegos nada
menos que cinco horas
diarias. Un neuropsicolo-
go logro tratar su patolo-
gia, con sesiones especi-
ficas para ello, y colocan-
do ademas en paredes y
puertas de su casa la fra-
se "game over” (se acabd

el juego) gue aparece
tambien al final de cada
juego y a la que, casi au-
tomaticamente, también
obedecio el peguenio ex-
perto. Tenia, a juicio del
doctor, sintomas de “vide-
ohiperestesia’, gue se da
cuando se engancha uno
mas de seis horas diarias.
¥, hablando de casos es-
peciales, la prensa se es-
{a haciendo eco de la po-
lemica sobre el hecho de
si estos superjuegos pue-
den incluso producir ata-
gues de epilepsia a los
gue ya padecen esia en-
fermedad, aungue la tu-
vieran oculta.

¢ Por qué cautivan
ala gente?

Teniendo todo esto en
cuenta, ¥y sabiendo que el
tema no esta resuelto, ex-
cepto en situaciones cla-
ras de uso excesivo dal
juego, el debate pedago-
gico ha ido mas alla: jqué
tienen los videojuegos
que tanto cautivan a la
gente? En primer lugar,
se dice, ofrecen objetivos
claros y una evaluacion
nitida e inmediata de si se
ha conseguido lo gue se
buscaba. Son rapidos,
exigen concentracion pa-
S0 a paso, utihizan varios
sentidos a la vez, dan
gran imporlancia a la ex-
perimentacion y uso de
las manos, ponen en ten
sidn casi el cuerpo enterg,
miden inmediatamente &
progreso, permiten un
nuevo intento siempre que
se falla, ponen cada vez
metas mas altas, identifi-
can enseguida los fallos
mas frecuentes, ayudan a
que cada uno resuelva las
situaciones sin gue otros
puedan verle y dejarle en
ridiculo como en clase,
permiten ensayar inme-
diatamente nuevas tecni-
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cas aprendidas de ofros
companeros, son muy
personales... y no pesan
tanto como la cartera.

Claro esta, en contra se
dice gue son muy poco
imaginativos y que nos
vuelven a todos un poco
locos: “jAhi esta con la
magquinita de siempre!
iCon la cantidad de cosas
que tiene gue hacerl” .Y
gué en cuanto a conteni
dos? ;Saben mas cosas
los que dedican horas a
los videojuegos? Segura-
mente no pergue, antre
otras cosas, tampoco los
fabricantes lo pretendian.
En lodo caso, se afirma,
los videojuegos resultan
demasiado individualistas,
buscan la destruccion de
lo que se ponga por de-
lante, resultan sexisias la
mayoria de las veces y
ensenan violencia casi
siempre.

ACTIVIDADES

1. La primera actividad se-
ra aclarar cuantos tienen
videojuegos en lu clase,
cugande los usan, cuanto
tiempo, qué tipo de juegos
tienen, intercambios con
ofros.

2. Lo segundo, intentar
averiguar gue aprenden
con ellos. ;Buscan mas
contenidos, aprender al-
guna cosa, ¢ les estimula
mas el lograr capacidades
del tipo “lo consegui™?

3. En tercer lugar, ;por
qué les gusta? ;Que dife-
rencias ven enire estudiar
&n el cole o practicar con
un videojuego?

4. ;Piensan alguna vez
en que eso puede tenar
sus riesgos?
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