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1. RESUMEN

Los medios tecnoldgicos audiovisuales son agentes
socializadores, conocidos junto a la familia, la escuela, los
grupos de amigos, o la iglesia, que transmiten patrones
culturales y pautas de comportamiento que posibilitan al
individuo convivir con los otros.

Actualmente los nifios tienen acceso a una cantidad infinita
de informacién y tienen la oportunidad para la interaccién.
Sin embargo, puede haber riesgos reales y peligros para el
nino que no tiene supervision.

Ellos pueden usar la computadora para comunicarse con sus
amigos y para jugar. La capacidad de ir de un lado a otro con
un solo "click" de la computadora le atrae a la impulsividad, la
curiosidad y a la necesidad de gratificacién inmediata o
realimentacién que tiene el nifo.

La mayoria de los padres advierten a sus hijos que no deben
de hablar con personas extranas, o abrirle la puerta a un
desconocido si estan solos en la casa y que no deben darle
ninguna informaciéon a cualquiera que llame por teléfono.
Generalmente los padres también controlan dénde van a
jugar sus hijos, cuales programas de televisién deben de ver
y los libros y revistas que ellos leen. Sin embargo, muchos
padres no se dan cuenta de que el mismo nivel de
supervisién y orientacion se debe de proveer para el uso de
las conexiones en linea y manejo de todos los medios
tecnoldgicos audiovisuales.

El nifio es el gran consumidor de television, del computador,
los videojuegos y en ocasiones del Internet. Su actitud es
mas abierta, mas curiosa y también, mas ingenua. Como
posee un repertorio mas reducido de conductas, aumenta su
capacidad de aprender nuevos modelos de comportamiento
y posee menores recursos criticos para filtrar lo que
incorpora. En suma: es méas vulnerable frente a los medios.
Estos medios aventajan a la familia y a la escuela en la
capacidad de mostrar modelos de comportamientos
expuestos en situaciones diferentes. Puede repetir y
esquematizar sus mensajes.



En cambio la familia y la escuela ofrecen una socializacion
personalizada, conforme a las caracteristicas individuales,
Unicas, de cada nifio, donde los educadores no se cansan de
invitar a los padres a operar como mediadores de la
influencia de la TV y de los demas agentes socializadores. La
experiencia les ensefla que la familia suela actuar con
bastante eficiencia en el filtro de la influencia de la escuela,
los amigos y los distintos grupos de convivencia en el nifo.

Lo anteriormente anotado fue la base de nuestra
investigacién, para la cual se llevd a cabo una serie de
encuestas aplicadas a padres de familia, docentes y nifios;
dichas técnicas de recoleccion arrojaron resultados que
demuestran que actualmente los medios tecnoldgicos
audiovisuales poseen un gran bagaje informativo que
produce un crecimiento intelectual y personal tanto en nifios
como adultos, pero el no emplear técnicas de manejo y/o
correctivos sobre el tiempo y tipo de informacién que dichos
medios ofrecen, llegan a producir efectos nocivos.

Nuestra muestra de poblacién empleada, revel6 que el 70 %
de los padres de familia no controlan ni el tiempo ni el tipo de
informacion a que los ninos tienen acceso.



2. MARCO TEORICO

La computadora, Internet, Videojuegos y la televisién tienen una gran influencia en
la vida familiar. Como fuerza dominante en nuestra cultura, estos medios han
cambiado nuestros habitos, o que hacemos con nuestros nifios. Los medios
tecnoldgicos audiovisuales son una parte integral en la vida de los ninos, pues les
ofrecen imagenes e informacién que nunca podrian ver ni aprender en su vida
cotidiana. Por eso es muy importante saber lo que los nifios ven y aprenden de

estos medios y saber como hacerse responsable.

Los nifios y el "internet"

Tanto los adultos como los jovenes piensan que las computadoras son una fuente
de informacién exacta y confiable. El nUmero creciente de servicios de conexion
en linea (on line services) y el acceso al Internet le ha afadido una nueva

dimension al uso de la computadora moderna.

La mayor parte de los servicios de conexion les proporcionan a los nifos recursos
tales como enciclopedias, noticieros, acceso a bibliotecas y otros materiales de
valor, sin embargo, los padres no deben de suponer que los servicios de conexion
en linea protegeran y supervisaran a los ninos, a pesar de esto, el aporte de

Internet a la educacion se ha convertido en objeto de polémica.



Es un hecho que Internet se ha convertido en herramienta de trabajo para mucha
gente, y lo serd en mayor medida conforme pase el tiempo. Si se prohibe al nifio
acceder a este recurso, se estaria postergando la oportunidad de introducir a los
educandos en esta inagotable fuente de conocimiento. Para evitar que esto
suceda, se han desarrollado diversos programas que restringen el acceso a
Internet, de manera que los pequenos no puedan entrar a sitios cuyo contenido
sea inadecuado para su edad. No obstante, sigue siendo la compafia de los
padres o educadores, el mejor complemento para la seguridad de los pequefios

cibernautas.

En cuestion de unos pocos afos la Informética ya no tendra sentido por si sola.
Seréa Internet la parte dominante, y la Informatica sera un mero mecanismo. Es
obvio que con la gran expansién y aceptacion que esta teniendo la comunicacion a
través de Internet resulta obsoleto el trabajo aislado de una persona desde su

ordenador sin posibilidad de acceso y comunicacion con el resto de la comunidad.

Por primera vez estamos ante unos medios que tecnoldégicamente permiten la
participacion de cada individuo en un "sélo mundo virtual", donde no hay fronteras
y donde teb6ricamente se pueden expresar opiniones y pensamientos,

independiente de una religién, ideologia politica o pertenencia étnica.



La television

Dependiendo de su contenido, la TV puede no sélo ser un instrumento de sano
entretenimiento, sino que, bien aprovechada, puede significarse como una
poderosa herramienta educativa. Pero la television es un agente formador que se
infiltra en el hogar, apelando a las mociones, utilizando un lenguaje accesible y
asumiendo el maquillaje del espectaculo. Su comprensidén no requiere de talentos,
destrezas ni habilidades especiales. Ni siquiera exige esfuerzo o concentraciéon. Y

logra eludir el control de los padres.

Se afirma que la TV socializa de modo no intencional y asistematico, ensefa sin
darse cuenta y no ejerce control sobre lo que esta ensenando. Apela al
mecanismo de la educacion observacional: de ella se aprende por imitacion de los

modelos de comportamientos que exhibe.

El niflo es el gran consumidor de television. Su actitud es mas abierta, mas curiosa
y también, mas ingenua. Como posee un repertorio mas reducido de conductas,
aumenta su capacidad de aprender nuevos modelos de comportamiento y posee
menores recursos criticos para filtrar lo que incorpora. En suma: es mas

vulnerable frente a la pantalla.

Se sefala que los nifios que ven mucha television tienen peores habitos
nutricionales porque se acostumbran a comer mientras la ven. Ello deriva en

trastornos de los habitos alimenticios y el consumo de alimentos con poco valor



nutritivo, ya que los modelos que ven en la pantalla son otros nifios consumiendo

productos no siempre adecuados para una dieta sana.

Se estima que la agresividad también tiene una relacion significativa con la
television. Hay una asociacion entre la exposicion habitual a programas violentos y
las conductas infantiles agresivas. La violencia se transforma en una comparera
habitual, en una forma normal de vida. Asimismo, se critica la relacion entre la TV
y la imaginacion y la creatividad. Los niflos que se exponen a largas horas frente
al receptor suelen participar menos en juegos que le ayuden a cultivar la

capacidad para idear soluciones creativas a los problemas de su diario vivir.

Se sugiere que los padres ensefien a sus hijos a ver television. Debe ser una
compania activa para explicar al menos las imagenes y los mensajes de dudoso
contenido. La idea es ensefarles a mirar criticamente la pantalla para que puedan
discriminar los valores positivos, de los contra valores; las conductas

potenciadoras, de la negativa; diferenciar el mundo real, del mundo ficticio .

La television y la infancia

Todos los padres nos preocupamos al evidenciar la tendencia creciente de
nuestros nifos a permanecer sentados frente a la television. En los ultimos afnos
se ha dado la proliferacién de una serie de programas con contenido que puede

ser considerado perjudicial por la gran frecuencia en la que se evidencian



imagenes violentas e irreverentes hacia valores establecidos como fundamentales

para la vida en sociedad.

Es bien sabido que ademas de las implicaciones de conducta relacionadas con los
hébitos televisivos, nuestros hijos pueden ser victima de una serie de efectos que
incluyen la pérdida del interés por otras actividades, trastornos nutricionales y
socio-afectivos de diversa indole. Es decir que el televisor ya no debe
considerarse solo como una comodidad mas en nuestros hogares, si no que es un
instrumento capaz de generar conductas adictivas en nuestros pequefios, quiénes
estan practicamente indefensos ante la exposicién a informacién potencialmente

dafina. 2

Mientras la television puede entretener, informar y acompanar a los ninos, también
puede influenciarlos de manera indeseable. El tiempo que se pasa frente al
televisor es tiempo que se le resta a actividades importantes, tales como la lectura,
el trabajo escolar, el juego, la interaccién con la familia y el desarrollo social. Los
ninos también pueden aprender conductas en la televisidon que son inapropiadas o
incorrectas. Muchas veces no saben diferenciar entre la fantasia presentada en la
television y la realidad. Estan bajo la influencia de miles de anuncios comerciales
que ven al afno, muchos de los cuales son de bebidas alcohdlicas, comidas

malsanas (caramelos y cereales cubiertos de azlcar), comidas de preparacion

! Starmedia.com
? Starmedia.com



rapida y juguetes. Los niflos que miran demasiada television estan en mayor
riesgo de:

e Sacar malas notas en la escuela.

e Leer menos libros.

e Hacer menos ejercicio.

e Estar en sobrepeso.

La violencia, la sexualidad, los estereotipos de raza y de género y el abuso de
drogas y alcohol son temas comunes en los programas de televisién, los jovenes
impresionables pueden asumir que lo que se ve en televisién es lo normal, es
seguro y es aceptable. Por consecuencia, la television también expone a los nifios
a tipos de comportamiento y actitudes que pueden ser abrumadores y dificiles de
comprender.

Los padres pueden ayudar a sus hijos a tener experiencias positivas con la

television. Los padres deben de:

Mirar los programas con los hijos.

e Escoger programas apropiados para el nivel de desarrollo del nifio.

e Poner limites a la cantidad de tiempo que pasan ante la televisién (a diario y
por semana).

e Apagar la television durante la horas de las comidas y del tiempo de

estudio.

e Apagar los programas que no les parezcan apropiados para su nifo.
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Las horas de estudio deben dedicarse al aprendizaje, no son para sentarse frente
a la television mientras tratan de hacer la tarea. Las horas de las comidas son
tiempo para conversar con otros miembros de la familia y no para mirar la

television.

Los videojuegos

Los videojuegos constituyen un término popular y familiar que forma parte del

desarrollo tecnoldgico que experimenta nuestra sociedad actual.

Hoy en dia, limitar el concepto de videojuego a una actividad exclusivamente
ludica supone, por una parte, obviar las potencialidades instructivas o educativas
del videojuego estudiadas a partir de numerosas investigaciones. Por otra, implica
dejar a un lado todo un conjunto de videojuegos de gran componente didactico
que, partiendo de la combinacién de la funcién ludica y la pedagogica, cuentan

con una gran difusién en el mercado de los videojuegos actual (Estallo J.A., 1995).

La educaciéon como cualquier disciplina, debe ir a la par con los avances
tecnoldgicos y cientificos para facilitar el desarrollo de las potencialidades innatas

del hombre, para que lo lleve a nuevos campos investigativos.
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Los medios tecnoldgicos audiovisuales propician a jovenes y nifios gran cantidad

de informacién, promoviendo en ellos la creatividad y el interés por investigar.®

La nueva tecnologia esta preparada para que los nifios programen este tipo de
tecnologia, para esto es importante que en el preescolar exista un buen nivel de
aprestamiento y asi el nifio tenga ideas mas claras acerca del mundo que lo
rodea.

Cada individuo tiene sus propios modelos intelectuales, que se van adquiriendo a
lo largo de la vida, donde la efectividad desempena un papel primordial, pues es
facil que el nifo aprenda lo que entiende y le gusta; se le debe dar la oportunidad
de ser auténtico y libre para elegir con ayuda de sus padres y profesores las

opciones que se le ofrece y asi adquirir responsabilidad sobre sus actos. *

Informatica y educacion

Actualmente el computador esta ligado a la educacion y ahora la juventud tiene
una gran ventaja que es el estar en contacto con los computadores desde muy
temprana edad y teniendo a su disposicibn microcomputadores de precios
médicos y faciles de manejar. La calidad de los programas educativos depende
del contenido de los ejercicios, el orden de presentacién y la interaccién entre
estudiante y computador; las dos primeras son centro del problema de disefno

educacional y la tercera incluye consideraciones de programacion y pedagogicas.

3 Enciclopedia Multimedia CD-r
* Enciclopedia Multimedia CD-r
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Se puede considerar el computador como un tutor incansable para el nifio,
administrandole actividades de ensefianza — aprendizaje programadas por el
profesor, siendo un medio de instruccién entretenido y novedoso, simplificando los

procesos docentes.

El computador estd capacitado para llevar un control de avance de los nifios; el
hecho de enfrentarse a un computador implica una nueva alfabetizacién, puesto
gue se esta poniendo en contacto con algo desconocido ya que el aprender a
programar consiste mas en aprender una disciplina y una metodologia, que en
aprender todos los trucos de un lenguaje particular; un buen método de
programacién ofrece ventajas como: Concepcién clara y manejable, operacién

cémoda, mantenimiento sencillo y rapido. °

En resumen, la conclusién para la casa como para la escuela, es que si lo que se
busca es un mejor rendimiento intelectual, las computadoras deben utilizarse
sabiamente en actividades que demandan procesos superiores de pensamiento y
con aplicaciones que sirven como herramientas para manipular mas efectivamente

los simbolos (cédigos, letras, nimeros) del Homo Sapiens. ©

> Enciclopedia Durvan CD-R
® Enciclopedia Encarta CD-R
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Conocimiento social

Los nifios estan constantemente aprendiendo a afrontar el complejo mundo
social dentro de su familia y fuera de ella. En los afios intermedios de la nifiez,
deben aprender a vivir con las sutilezas de la amistad y de la autoridad, con la
ampliacion o el antagonismo de los papeles sexuales y con multitud de reglas y
normas sociales. Una manera en que lo hacen consiste en dirigir los procesos
sociales, como los premios y el castigo de su conducta o en observar e imitar un
modelo. Estos procesos del aprendizaje social les ayudan a adquirir varias
conductas y actitudes apropiadas. Otra manera consiste en conocer el mundo
social por medio de los procesos psicodinamicos. Los niflos aprenden a sentir
ansiedad en determinas circunstancias y a reducir su ansiedad recurriendo a
algunos mecanismos de defensa. Una tercera forma en que el nifio aprende
acerca del mundo social se llama conocimiento social. Del mismo modo que el
conocimiento de los niflos sobre el mundo fisico cambia a medida que madura,
también sucede lo mismo con su pensamiento y comprensién del mundo social.
El conocimiento social es el pensamiento, el conocimiento, y la comprensién que

implica el mundo social. ’

El desarrollo del conocimiento social

" GRACE, J. Craig. Desarrollo Psicolégico. Pag. 367
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La comprensién del mundo en los preescolares esta limitada por su egocentrismo.
Y aunque los nifios de 7 afos y los mayores de esta edad hayan llegado a la edad

"de la razdn" y sean capaces de realizar algunas

operaciones légicas, todavia se ven obstaculizados un poco por su egocentrismo.
Muchos que se hallan en los primeros afos de la etapa intermedia de la nifiez
todavia no reconocen que su punto de vista no siempre lo comparten los demas.
No se percatan bien de que el otro tiene su propio punto de vista y sus
necesidades personales a causa de la diferencia de ambiente, vivencias o valores.
Este hecho lo va entendiendo el nifio en forma gradual. De lo anterior se deduce
que un primer componente del conocimiento social es la inferencia social, es
decir, las conjeturas o suposiciones relativas a lo que otra persona esta sintiendo,
pensando o intentando (Flavell, 1985). A los 6 afos ya pueden deducir que los
pensamientos de otra persona no coinciden con los suyos. Mas o menos a los 8

anos, pueden darse cuenta lo que piensan los demas de su propio pensar.

Un segundo componente del conocimiento social es la comprensién de las
relaciones sociales. Los niflos acumulan paulatinamente informacion vy
conocimiento respecto a las obligaciones de la amistad, como la justicia y la
fidelidad, respeto a la autoridad; poco a poco adquieren los conceptos de legalidad
y justicia. Un tercer aspecto del conocimiento social lo encontramos en las
normas sociales; por ejemplo, las reglas y convenciones de la sociedad. Muchas

de estas convenciones se aprenden por repeticion o imitacién. Mas tarde, pierden
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un poco de rigidez, segun la capacidad del niflo para hacer inferencias sociales

correctas o su comprensién de las relaciones sociales.

La mayoria de los investigadores coinciden en que el nifio supera lo peor de su
egocentrismo entre los 6 y 7 afos: deja de centrarse en un solo aspecto de una

situacién y de manera gradual mejora al hacer inferencias sociales. ®

Dada la cantidad de tiempo que los nifios pasan viendo television, muchas
autoridades se preguntan cuél es el efecto que tal hecho tiene en el desarrollo. El
interés se ha centrado en tres aspectos de ver televisidbn: el contenido de
programas y comerciales, el formato visual y rapido, y la manera en la cual se usa

en casa (Rubistein, 1983). °

¥ GRACE, J. Craig. Desarrollo psicolégico. Pag. 368
® GRACE, J. Craig. Desarrollo Psicolégico. Pag 316
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3. PRECISIONES CONCEPTUALES.

3.1. Descripcion del area problematica.

Desde los afos 70, los medios tecnolégicos audiovisuales (Television,
Computadores y Videojuegos), y a mediados de los 90 aparece el Internet, los
cuales han venido evolucionando vertiginosamente y cada dia es mas notorio el

impacto que estos producen en la sociedad.

Concretamente, los ultimos 20 afnos han representado una revolucién informatica
sin precedentes en toda la historia de la humanidad, revoluciéon que ha permitido a
los medios tecnolégicos emplearse en una gran variedad de aplicaciones que

abarcan casi toda la gama de la actividad humana.

Quiz4, el efecto mas importante de la revolucion de los medios es su impacto en la
vida de las personas y en la estructura de la sociedad humana. No hace muchos
anos se veian los medios tecnoldgicos como intrusos electrénicos y amenazantes,
capaces de relegar al ser humano a un segundo plano, desplazandolo de su

empleo y ocupando la posicién que éste tenia.
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Si bien es cierto que el impacto social de los medios tecnolégicos no ha alcanzado
las dimensiones que se preveian, no se puede desconocer que si han generado
una revolucién social y han transformado la vida de las personas hasta el punto
que el mismo sistema monetario (con miles de afnos de antigiiedad) ha debido
replantearse, ya que avanzamos hacia lo que se ha denominado sociedad sin
manejo de dinero en efectivo, es decir, una sociedad donde el dinero plastico y

electrénico haran que el efectivo se vuelva obsoleto.

Los medios tecnoldgicos audiovisuales han impactado todas las areas de la
sociedad: la oficina automatizada es una realidad, donde los sistemas de
informacion gerencial permiten la toma de decisiones en una forma rapida y
oportuna; el hogar ha permitido el ingreso de estos medios a través de los
aparatos domésticos y de entretenimiento; la industria cada dia se vale mas de
robots automaticos y autdmatas programables que controlan cientos de

dispositivos electromecanicos.

La tecnologia infunde conocimientos siempre y cuando sean bien orientados, ya
que pueden inculcar a los estudiantes valores y conocimientos no propios de su

edad.

Se ha senalado frecuentemente que la educacién deberia de preparar a los nifios

para la nueva era tecnoldgica o mejor dicho para la nueva era de la informacion.
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La creciente renovacion y disponibilidad de la tecnologia en las escuelas y
colegios permitira una ensefianza mas individualizada, lo que provocard muchas
consecuencias en el sistema educativo. Dado que la tecnologia proporciona un
facil acceso de los niflos a los materiales previamente preparados por los
profesores, el papel del profesor pasard a ser mas el de un animador del
aprendizaje y no soélo la fuente de los conocimientos. El acceso de los nifos a la
informacion hard que la orientaciéon y la evaluacién pasen a ser procesos mas
positivos y cercanos gracias al uso de este tipo de herramientas; puesto que
dicha tecnologia puede ayudar a los nifios a trabajar en diferentes niveles vy
contenido, se podran atender mejor los aprendizajes diferenciados, lo que
permitird desarrollar las capacidades individuales de todos y cada uno de los
alumnos. La simplicidad y rigor de la tecnologia para evaluar continuamente los
avances de los nifos individualmente permitird al sistema medir la calidad del

aprendizaje real.

Por largo tiempo, la television, las computadoras y los videojuegos han
preocupado con justicia a padres, educadores y sociedad en general, debido a las
consecuencias negativas de diversa indole que pueden inducir, con especial
énfasis en el sector infantil. Recientemente Internet se ha unido a estas
tecnologias inquietantes, debido a que, al igual que éstas, o incluso en mayor
medida, puede hacer llegar a los educandos contenidos inapropiados. Esta
preocupacion ha dado lugar, en muchos casos, a medidas enérgicas como la
prohibicién a los pequefos, por parte de los padres o educadores, del acceso a

estas tecnologias. La realidad es que la television, las computadoras, los
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videojuegos e Internet tienen, como casi todo en la vida un lado positivo y otro
negativo, aunque prohibirlos, seria privar al educando de poderosas herramientas
de apoyo para su formacién teniendo en cuenta que para esto es necesario contar

con una adecuada supervision y orientacion.

Las tecnologias citadas no son, por si mismas, buenas o malas; el uso que de

ellas se hace, es lo que determina su virtud.

3.2. Surgimiento del estudio

Las nuevas tendencias entran a ser parte de la vida cotidiana, las cuales han
producido efectos significativos en la forma de vida, el trabajo, el estudio y el modo

de entender el mundo de los nifos.

Las nuevas tecnologias inciden sobre la mayor parte de las areas del
conocimiento; y por esto la creciente renovacion y disponibilidad de la tecnologia
en las escuelas y colegios; pero no siempre deben considerarse como una
comodidad mas en el hogar, sino que pueden llegar a convertirse en un

instrumento capaz de generar conductas adictivas en los pequefios.

Los medios tecnoldgicos deben ser bien supervisados ya que pueden ofrecer
mensajes positivos o0 negativos, pero su aprendizaje e influencia depende del

contexto e interpretacién de cada individuo.
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La rapidez en las comunicaciones aumenta el acceso a las nuevas tecnologias en
casa, el trabajo y los centros escolares, lo que significa que el aprendizaje pasa a
ser una actividad real de caracter permanente en la que el recorrido del cambio
tecnoldgico fuerza a una evaluacién constante del mismo aprendizaje, generando

cambios en los procesos tradicionales de ensefanza y aprendizaje.

Los medios tecnoldgicos audiovisuales son algo mas que aparatos para
entretener y transmitir informaciones. Proveen de una interminable cantidad de
opiniones, valores, gustos estéticos, conductas sociales,.... son medios de
comunicaciéon social por excelencia, operan como importantes agentes
socializadores en nifilos y nifias. Ellos nos sumergen en la cultura colectiva, al

mismo tiempo que introducen esta cultura en nuestros fueros internos.

Los mas pequefios aprenden de estos medios que existen cosas y lugares
distintos a los que les rodea. Toman conciencia de su status y obtienen las claves
qgue le serviran para interpretar ciertas situaciones del mundo social. De tal forma,
que a veces proyectan estos esquemas y claves conseguidas en los medios
tecnoldgicos audiovisuales, a situaciones cotidianas de su propia vida real. Todas
estas experiencias no son directas, y la falta de experiencias en la mayoria de
ellos, asi como, la edad madurativa de cada uno estan determinando el tipo de

interpretacién que realizan de todo lo que ven en estos medios.

3.3. Justificacion del estudio
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Actualmente el nifio lleva una vida tan ocupada, tan programada y llena de
tecnologia, que no tiene tiempo para divertirse, no tiene tiempo para ser nino. Hoy
los pequenos se concentran en competir, ser eficientes y producir resultados.
¢, Serd esta la consecuencia de que la imaginacion y los procesos de aprendizaje

de los ninos se estén atrofiando?.

Por otra parte se debe tener en cuenta que gracias al grado de sofisticacién de la
tecnologia se puede hacer todo lo posible para recuperar el don de la imaginacion,
asimismo la informacién que ofrece este tipo de medios retan la creatividad tanto

como lo puede hacer un buen libro.

Al igual que la television el internet requiere de ciertos cuidados al momento de
dejar a los nifios utilizarlos. La pornografia y el acoso sexual son los casos mas
frecuentes a los que se ven sometidos los pequefios que navegan sin una

asesoria adecuada.

Vemos entonces como los medios tecnolédgicos audiovisuales pueden influir en el
aprendizaje de forma positiva o negativa, segun sea la supervision y orientacién
que se le dé a los mismos. Por esta razon la investigacion estd enfocada en

encontrar los pro y los contra de los medios tecnoldgicos audiovisuales.

Para muchos la solucibn mas cercana es evitar que los niflos tengan acceso a
estos medios (Television, Computadoras, Videojuegos e internet), pero con esto

se garantiza una demora en el conocimiento de estas nuevas herramientas que
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nos ofrece el mundo tecnolégico. En otros términos lo que se estaria haciendo es

prohibir al menor que salga a la calle debido a los peligros que ofrece la ciudad.

El efecto de estos medios es similar, puesto que brindan muchas mas ventajas
que desventajas, pero se hace necesario la asesoria y compania de las

incursiones por el mundo virtual de los nifios.

Lo mas adecuado es que el padre de familia ensefie a sus hijos a conocer los
peligros que hay en los medios ya mencionados y ensefiarles también como

afrontarlos, algo asi como "No recibir dulces a desconocidos".

3.4. Formulacidn del problema

Con respecto a la educacion, la pedagogia moderna plantea que el nifio es un ser
activo en via de desarrollo biopsicosocial, por lo tanto debe tenerse en cuenta
como sujeto neutral de aprendizaje, donde él no es receptor pasivo de éste, sino
reconocido como sujeto-objeto de su desarrollo en el cual se justifica todo el
proceso de intercambio de saberes que el nifio percibe y aprende de otros entes
educativos: la familia, los medios de comunicacién, sus vecinos, etc.
Especificamente con los medios de comunicacion en lo que respecta a los
programas, videojuegos y paginas interactivas infantiles, el nino constantemente
esta recibiendo informacion, que de manera intencional o no, le plantea a éste
nuevas posibilidades de comprender, asociar, integrar, operar en su vida cotidiana

en pautas de comportamiento actitudinal y conductual.



23

A través de la interaccion del nifio con los medios tecnolégicos audiovisuales se
ha observado que las nuevas tecnologias informaticas y de comunicacién han
provocado profundas modificaciones en todos los ambitos, incluido el educativo, el
mundo laboral y nuestra vida cotidiana; repercutiendo en el desarrollo psicosocial
del nifo. Los cambios son tantos y tan vertiginosos que lo que ensefiamos hoy
muchas veces ya estaba desactualizado ayer, las inseguridades y los medios unas
veces infundados, pero otras legitimos, nos agobian y nos desalientan. Pero hoy
mMAas que nunca, los educadores y padres estamos frente al desafio de integrar la

escuela al trabajo y a la vida.

Por lo anterior se plantea el siguiente interrogante:

¢Influyen los medios tecnolégicos audiovisuales en el desarrollo del area

psicosocial en nifios con edades entre 6 y 8 afios?

3.5. Definicion de términos

3.5.1. Medios tecnolégicos audiovisuales

En el presente estudio se manejaron basicamente los siguientes medios:

Computador, Television, Internet y Videojuegos.
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3.5.2. Area Psicosocial

Comprende los siguientes aspectos:  Comportamiento escolar y familiar,

relaciones interpersonales, técnicas de control (castigo y recompensa), potencial

cognitivo.

En el desarrollo de este trabajo se sustentaron cémo y de que manera repercuten

dichos aspectos en el desarrollo integral de los nifios.

3.6. Formulacion de hipétesis

3.6.1 Los medios tecnoldgicos audiovisuales mejoran el potencial cognitivo

brindando herramientas para la solucion de problemas cotidianos.

3.6.2 El aspecto psicosocial de los nifios se ve afectado por el continuo uso de los

medios tecnoldgicos audiovisuales.

3.6.3 La television resta tiempo a otras actividades de ocio y también al tiempo

dedicado a las tareas escolares.

3.6.4 Los videojuegos poseen un contenido agresivo y frenético que fomentan la

conducta agresiva y los desarreglos sociales.



25

3.6.5 El internet tiene una naturaleza tremendamente adictiva y pude atentar

contra la salud de los usuarios.

3.6.6 El computador puede convertirse en el inicio de los nifios en la tecnologia

informatica.

3.7. Definicion de variables

VARIABLES DIMENSIONES O INDICADORES
VALORES

a. Potencial cognitivo. |- Lentitud o rapidez en

¢ Dependiente: el proceso de
Desarrollo del area aprendizaje.

psicosocial - Habilidad para
memorizar
conceptos.

b. Comportamiento - Capacidad de

Escolar atencion para el

desarrollo de las
actividades.

- Agilidad en la

elaboracién de

actividades motrices.

- Tiempo dedicado a

c. Comportamiento la utilizacion de los
familiar. medios tecnoldgicos
audiovisuales.
- Aumento o]
disminucién de la
agresividad.

- Técnicas de control
(Castigos y
recompensas)
utilizadas por los
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padres.

¢ Independiente: 1.a. Computador - Tiempo en las aulas
Medios y en el hogar
tecnoldgicos dedicado al uso del
audiovisuales. computador.

b. Internet - Tipo de informacién
utiizada por los
menores.

c. Televisién - Influencia que ejerce
en las relaciones
interpersonales.

—

d. Videojuegos - Nivel de violencia
manejado.

2. Edad de los - De seis a ocho anos.
sujetos.

3.8. Objetivos

3.8.1. General

Determinar la influencia de los medios tecnolégicos audiovisuales en el desarrollo

del area psicosocial en nifos con edades entre 6 y 8 afos mediante técnicas de

investigacién que faciliten la recoleccién de dicha informacion.
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3.8.2. Especificos

3.8.2.1. Identificar posibles factores asociados al cambio de comportamiento
de los nifios que tienen acceso a los diferentes medios tecnolégicos
audiovisuales.

3.8.2.2. Reconocer cuales son los medios tecnologicos audiovisuales mas
utilizados por los nifos en edad preescolar.

3.8.2.3. Conocer el tipo de informacién al que tienen acceso los menores
cuando emplean los medios tecnol6gicos audiovisuales.

3.8.2.4. Sensibilizar a los padres y maestros sobre la importancia de la
supervision de estos medios al ser utilizados por los menores.

3.8.2.5. Establecer normas para el adecuado manejo de los medios

tecnoldgicos audiovisuales.
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4. ESTRATEGIA METODOLOGICA

4.1 Tipo de investigacion

Se trata de un estudio de tipo descriptivo en el cual se caracterizd el

comportamiento de los nifios frente a los medios tecnolégicos audiovisuales.

4.2 Técnicas de recoleccion de datos

Para la recoleccién de informacién de este proyecto se utilizaron técnicas como el

analisis documental y encuesta ( cuestionario a Padres de Familia y docentes).

4.3 Instrumentos de investigacion

El instrumento que nos proporciond la informacién para el desarrollo de esta

investigacién fue una guia estructurada en la cual se plantearon las siguientes

preguntas:
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4.3.1 Cuestionario a padres

- Cuales de estos medios tecnoldgicos audiovisuales posee en su hogar:
Television _ Computador
Internet _ Videojuegos

- Cual de los anteriores es el preferido por su (s) hijo(s)?

- Cuantas horas al dia dedica a emplear este medio?

- Su (s) hijo(s) esta(n) bajo la supervision de un adulto o persona responsable
cuando utiliza este tipo de pasatiempo?

- Qué tipo de programas observa su hijo en la Televisién?

- Sisu(s) hijo (s) tiene acceso al Internet para que lo utiliza:

Consultas escolares Diversion
Comunicarse con sus amigos Otros
Cual (es):

- Qué uso le da al computador?

- Si posee videojuegos, especifique cudl es (nintendo, play station, family, game
boy, etc). Y cuanto tiempo le dedica al dia?

- Que tipo de juegos emplea su(s) hijo(s) en el videojuego:
Deportes Didacticos __
Instructivos Violentos = Oftros

Cuél (es)
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4.3.2 Cuestionario a docentes

- Para usted que significan los medios tecnolégicos audiovisuales y cuales
pueden ser?

- ¢ Observa algun cambio notorio en los alumnos, después de asistir a la clase
de informéatica?

- ¢ Ha recibido quejas de padres de familia a causa de la mala utilizacion de
dichos medios?

- ¢ En su Institucion, se han dictado charlas o capacitaciones a padres de
Familia sobre el adecuado uso de los medios tecnologicos audiovisuales?

- ¢ Guia usted a los padres de familia en cuanto a la utilizacién de castigos o
recompensas por el uso adecuado e inadecuado que dan los nifios a dichos

medios?

4.4 Procedimiento

Nuestro tema central cubri6 conceptos basicos sobre Medios tecnoldgicos

Audiovisuales y como repercuten estos en el aspecto psicosocial de los nifilos con

edades entre 6 y 8 afos, teniendo en cuenta el ambiente familiar y social.

Los resultados de dicha recoleccion de datos, dieron las pautas para ofrecer una

informacién real sobre el tema tratado.
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4.5 Muestreo

La poblacién escogida: Primero, segundo y tercero de primaria con un total de 30
alumnos, 60 padres de familia y 10 docentes del Gimnasio Los Cerezos ubicado

en la zona industrial de la ciudad de Manizales.

Nuestra poblacion objeto de estudio se encuentra en un estrato socio-econdémico
medio-alto, en la cual los padres de familia oscilan con edades entre los 35 y 45
anos de edad; la mayoria de ellos cursaron estudios universitarios. Todos los

docentes encuestados poseen titulo universitario.

La modalidad de Muestreo es Probabilistico (Muestreo Aleatorio Simple).

Poblacién = 30 Alumnos
Muestra = 15 Alumnos

50%

Poblacién = 60 Padres de familia
Muestra = 30 Padres de familia

50 %
Poblacion = 10 Docentes
Muestra = 5 Docentes

50 %

En cada lista de la poblacion escogida se selecciond una persona de por medio.
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5. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Los resultados de la investigacidn muestran la comprobacion de las hipotesis

propuestas en el presente estudio.

La primera: " Los medios tecnoldgicos audiovisuales mejoran el potencial
cognitivo, brindando herramientas para la solucion de problemas

cotidianos".

En primer lugar el uso de estos medios por parte de los profesores estd muy
generalizado en las instituciones educativas del estrato socioecondémico medio-
alto; en el cuadro y figura 3 los profesores en un 85% reportan cambios notorios
en los alumnos después de las sesiones de informatica. En el cuadro y diagrama
11 los padres de familia reportan el uso que sus hijos dan al internet con un 53%
dedicado a la diversion y un 27% a las consultas escolares. Estas cifras apuntan
a la confirmacién de la hipétesis en tanto que esta interaccién de los nifios, aun en
el 53% del tiempo dedicado a la diversion necesariamente estan incrementando su
potencial cognitivo. El 27% en las consultas escolares con mayor razon lo hace,
pues su conocimiento se hace mas universal y mas actualizado . Los videojuegos

, segun los padres de familia se utilizan con varias finalidades distribuidas asi:
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Instructivos el 40%,didacticos el 33%, deportes el 16% entre otros, con lo cual se

confirma mas la hipotesis.

Es innegable el valor de los videojuegos en el desarrollo del potencial de los nifios
para la solucién de problemas. Aunque programas de Nintendo o algunos de play
station no son directamente problemas de la vida cotidiana, si son buenos
simuladores de los mismos y su ejecucién desarrolla en los nifos la atencion, la

coordinacioén visomotora y psicomotora, persistencia y la constancia.

La segunda " El aspecto psicosocial de los ninos se ve afectado por el
continuo uso de los medios tecnolégicos audiovisuales". En el grafico No. 5
se demuestra como un alto indice de la poblacién posee los medios tecnoldgicos
audiovisuales, donde el 100% posee televisor, el 66,60% tiene computador, el
66,60% el internet, y el 60,00% los videojuegos, indicando ademas en el grafico
No.6 que el preferido por los hijos es el televisor con un 80% y con un 10% el
computador, donde se puede analizar la situacion familiar que se vive actualmente
pues los padres de familia no supervisan a sus hijos en cuanto a la utilizacién de
estos medios, es por esto, que no se le da el uso adecuado y no los emplean
como una ayuda escolar, ni como un instrumento instructivo, sino que
simplemente usan la violencia, adquieren conocimientos del televisor que no son
reales y por su corta edad no asimilan los temas vistos como para interpretarlos de
manera real y cierta; Es por esto que los nifios son agresivos, imitan lo que ven, se
comportan de manera extrana frente a la gente, en ocasiones dentro de su mismo

nucleo familiar.
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La tercera “ La televisidn resta tiempo a otras actividades de ocio y también
al tiempo dedicado a la tareas escolares” En el diagrama No 4 se demuestra
como los padres de familia presentan quejas de la mala utilizacién de los medios
tecnoldgicos audiovisuales en un 85%, significando que sus hijos no dedican
tiempo a realizar la tareas escolares por emplear el televisor y el computador en

los momentos libres.

Es claro que la televisibn puede provocar en el nifio malos habitos ya que la
informacion que se adquiere y se filtra no es bien procesada, al ocurrir esto se
crea una confusion en la interpretacidén de valores y contra valores, del mundo real
y del ficticio , los cuales no se discriminan sin la presencia de un adulto en la
observacion y empleo de los mismos; el grafico No 6 nos termina de afirmar que
el televisor es el preferido por los nifios con un 80%, entonces es de aclarar y
resaltar lo escrito en nuestro estudio (EL USO DE LOS MEDIOS
TECNOLOGICOS AUDIOVISUALES DEBE ESTAR SUPERVISADO POR
PADRES O ADULTOS RESPONSABLES), ademas el televisor no sélo se puede
considerar como una comodidad mas en nuestros hogares, sino como un
instrumento que en algun momento puede generar conductas adictivas en los
pequenos pues son indefensos ante la exposicién a informaciéon potencialmente
dafina. Esto se complementa con los datos obtenidos en el grafico No 2 donde en
un 79% los padres de familia no saben emplear castigos o recompensas en la

utilizacién de los medios tecnolégicos audiovisuales, pues los docentes no han
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prestado la informacién adecuada y suficiente para que los padres puedan hacer

uso oportuno y adecuado de estos.

La cuarta “Los videojuegos poseen un contenido agresivo y frenético que
fomenta la conducta agresiva y los desarreglos sociales” Como en el caso de
la television, los videojuegos requieren de una supervision constante por parte de
padres y adultos responsables, ya que este tipo de medio audiovisual puede
generar informacion tanto productiva como nociva. Los padres nos confirman en
el grafico No13 que el 50% posee el nintendo como videojuego y en el grafico No
14 los porcentajes mas altos son el de emplear dicho medio de manera didactica
con un 33,3% y de manera instructiva el 40%. Los resultados arrojados en
nuestra investigacidn nos demuestran que nuestra hipétesis inicial es errada;
también es importante resaltar la cantidad de horas que emplean los nifios en
este medio como no lo de muestra el grafico No 10 donde el 50% lo utiliza entre
una y dos horas igualmente el otro 50% entre dos y tres horas, de esta manera
comprobamos que son demasiadas horas frente a este medio pudiendo emplear
mas tiempo en actividades mas productivas.

La quinta “El internet tiene una naturaleza tremendamente adictiva y puede
atentar contra la salud de los usuarios” Nuestra poblacién estudiada posee
internet en 66.6% demostrado en el grafico No 5 y lo emplean entre una y dos
horas el 100% de la poblacién como se encuentra senalado en el grafico No 9,
vemos entonces como el internet es uno mas de los medios que requieren
supervision, puesto que el grafico No 11 dice que el 53% emplea este medio

como diversién, un 27% para consultas escolares, un 7% para comunicarse con
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sus amigos y un 13 % en otros, es asi como comparando el porcentaje entre la
diversion y las consultas escolares se observa una diferencia notoria, donde
mediante la diversion pueden obtenerse informacién nociva perdiendo el objetivo
inicial del internet que es el de brindar conocimientos positivos y enriquecedores

para la vida escolar.

La sexta “ El computador puede convertirse en el inicio de los nifios en la
tecnologia informatica” Después de elaborar las encuesta se pudo detectar
que tanto los padres como los docentes estan de acuerdo en que el computador
es una herramienta indispensable en la educacién y desarrollo de los nifios y que
utilizado de manera adecuada y responsable proporciona una instruccion positiva
en la educaciéon. En el grafico No12 se puede observar que el un 56.7% el
computador es usado para el juego y el 43.3% para realizar tareas escolares, no
hay que desconocer que el juego es importante en la edad estudiada (6 a 8 afnos),
por eso las horas empleadas en la ludica son también un espacio productivo para

el nino.
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PARA USTED COMO DOCENTE QUE SIGNIFICAN LOS MEDIOS
TECNOLOGICOS AUDIOVISUALES?

GRAFICO # 1
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GUIA USTED A LOS PADRES DE FAMILIA EN CUANTO A LA UTILIZACI()N
DE CASTIGOS Y/O RECOMPENSAS POR EL USO QUE DAN LOS NINOS A
LOS MEDIOS?

GRAFICO # 2
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OBSERVA ALGUN CAMBIO NOTORIO EN LOS ALUMNOS DESPUES DE
ASISTIR A LA CLASE DE INFORMATICA?
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GRAFICO #3
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HA RECIBIDO QUEJAS DE PADRES DE FAMILIA ACERCA DE LA MALA
UTILIZACION DE DICHOS MEDIOS?

GRAFICO #4
) ENO
asl
15%
85%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

QUE MEDIOS TECNOLOGICOS AUDIOVISUALES POSEE?
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GRAFICO # 5
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GRAFICO #6
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GRAFICO #7
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GRAFICO #9
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GRAFICO # 11
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¢QUE USO LE DA AL COMPUTADOR?

GRAFICO # 12

" TAREA ESCOLAR
B JUGAR

¢ S| POSEE VIDEOJUEGOS ESPECIFIQUE CUAL?



43

GRAFICO #13
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GRAFICO #14
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GRAFICO # 15
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GRAFICO # 16
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

La tecnologia es la impulsadora de los cambios ocurridos recientemente en
la sociedad. La ciencia pura ha adquirido un ritmo mas lento de avance,

cediendo en consecuencia su lugar a la tecnologia.

En los tiempos actuales no se puede eludir tratar la influencia que los
medios tecnolégicos audiovisuales tienen en la formacién de la
personalidad infantil, constituyen un hecho social tan importante que
pueden considerarse como los medios de transmision de conocimientos

mas influyentes después de la labor pedagdgica de padres y maestros.

Sin duda alguna, la television se ha convertido en un miembro mas de la
familia en la sociedad de nuestros dias, y los nifos avidos de incorporar
nuevas experiencias, se sienten atrapados por la fascinaciéon de la
imagenes y los sonidos; este hecho en si mismo no es perjudicial, pero
lamentablemente las programaciones y algunos contenidos no suelen ser
siempre oportunos para ellos ni para los padres lo suficientemente
rigurosos en la eleccion de los que el pequefo puede o no ver en la

pantalla.
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La pequefna pantalla y el internet pueden y deben ser un vehiculo de
informacion e instrumentos que abren las perspectivas del nifio y estimulan
en él su afan de conocimientos. No obstante, su influencia suele ser
nociva, sobre todo en lo que tiene que ver con los programas infantiles e

informacién que pregonan la violencia.

El problema con una multiple influencia educativa en el desarrollo del nifio
radica en que los medios tecnoldgicos audiovisuales, la familia y la escuela
no son instituciones necesariamente coincidentes debido a su distinto
origen, insercidon social, desarrollo histérico y determinaciones econémico
politicas particulares. Asi, la exposicion del nifio a distintos significados y
en ocasiones contradictorios a los guiones que se le proponen para
sobrevivir como ser social, repercuten en su proceso de aprendizaje. Por lo
tanto se hace necesaria la integraciobn maestro-padres de familia en este
proceso, utilizando como instrumentos los medios tecnoldgicos

audiovisuales.
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RECOMENDACIONES

Si usted inicialmente dedica tiempo para ayudar al nifio a explorar los
servicios que estos medios prestan y si participa periédicamente con él
mientras los usa, tendra la oportunidad de supervisar y encaminar el uso
que hacen los nifnos de dichos medios. Ademas, ambos tendran la

oportunidad de aprender juntos.

Se debe limitar el tiempo que pasan los niflos utilizando los medios

tecnoldgicos audiovisuales.

Los padres deben tener presente que algunos contenidos de estos medios

no prepararan al nifio para las relaciones interpersonales reales.

Escoja los programas, juegos e informacién y establezca un tiempo limite

para utilizarlos.

Use estos medios como un método de ensenanza. No los use como

nifera para su hijo.

Siempre que sea posible acomparie a sus hijos durante el tiempo que
hagan uso de los medios tecnol6gicos audiovisuales. Expliqueles lo que

ellos no comprendan.
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