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1. Introduccion

En la actualidad, la internet se ha convertido en un factor determinante en el cambio de
crianza, ensefianza y aprendizaje de los nifios en su etapa de crecimiento, pero si bien es una
herramienta que cumple un papel importante en la educacién, al mismo tiempo, se convirtié en
un espacio virtual, en el que coinciden una inmensa cantidad de individuos que ponen en riesgo

la seguridad de los nifios, provocando nuevos peligros.

Segun Panizo (2011) el Grooming es un término que significa: adultos que engafian por
medio de la internet, usando tacticas con las que logran establecer una conexion emocional con
los nifios, incluyendo diferentes objetivos especificos como: la manipulacion de archivos
intimos, el contacto fisico, dafios psicoldgicos, ciberbullying, trata de blancas, desarrollo

prematuro de la personalidad y hasta la muerte.

Miguelito el explorador de los peligros, es un producto sonoro a manera de piloto, que
cuenta las historias que vive un nifio llamado Miguelito, junto a su amigo imaginario Cosmo el
Mapache, con el que combaten el Grooming y salvan los nifios del mundo, de una manera

moderna y creativa.



Marco conceptual

2.1. Antecedentes

De los trabajos y las experiencias indagadas para la creacion del producto
sonoro que se referencian como: antecedentes nacionales e internacionales, se dividieron

en tres categorias:

2.1.1 Radio
La Radio Escolar Como Una Estrategia De Ensefianza Y Aprendizaje
El proyecto denominado “La radio escolar como una estrategia de ensefianza y
aprendizaje” en el colegio Hernando Vélez Marulanda y realizado por: Luis Felipe
Correa Agudelo y Andrés David Lépez Vargas en el afio 2011, en la ciudad de Pereira,
Colombia. Surge como un trabajo investigativo al interior del plantel educativo,
presentado con el propdsito de utilizar la radio como una herramienta complementaria en
los procesos de ensefianza y aprendizaje.
La realizacion académica busca sensibilizar a la comunidad educativa en las
posibilidades y riquezas del lenguaje radiofénico, Correa y Lopez (2011)
menciona que:
Es para que los jovenes puedan incorporar nuevos codigos a su lenguaje
cotidianos, asi mismo, brindar un espacio creativo para que los jovenes y los
demas agentes institucionales plasmen sus vivencias, conflictos y soluciones,

como propuestas en donde los esfuerzos de convivencia sean socializados.
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Ademas, los patios de los colegios de instituciones oficiales, las aulas, el salon de
masica y las rutas de transportes escolares se convierten en nuevos espacios
donde es posible escuchar otras voces, otras ideas, una variedad de pensamientos

lo cual permite hacerse participes de su entorno.

Baby Radio
BabyRadio es una emisora de radio online que se puede encontrar en la siguiente

direccion web https://babyradio.es/, su proposito es crear contenido propio para nifios de

0 a 10 afos de Espafa y pretende ser una herramienta Util para que los padres de familia,
tengan entretenidos a sus hijos todo el dia, ademas, comparten contenido ladico que les
permite llegar a los pequefios con un contenido creativo, innovador y vanguardista, ya
que su sitio web cuenta con todas las herramientas de disefio de las herramientas TIC.
Una de sus secciones se llama Multimedia, alli comparten cuentos, canciones, camparas
e historias cortas, donde los nifios pueden explorar el lenguaje sonoro y un podcast que
contiene todos los programas ordenados por temas para que los nifios puedan tener
acceso rapido.

Esto demuestra que las plataformas digitales que apuntan a los productos sonoros
se estan posicionando, pues ahora, la mayoria de los padres buscan entretener a sus hijos
por medio de estos dispositivos electronicos, encontrando plataformas que les brinden

contenido innovador y que contenga mensajes de aprendizaje a través del cuento.


https://babyradio.es/

Radijojo
Ubicada en Alemania, la plataforma digital de Radijojo (2007) que pertenece a la

siguiente direccion web http://www.radijojo.org/es, es una iniciativa sin animo de lucro

que produce radio educativa y de entretenimiento. Tiene contenido en linea para nifios de
3 a 13 afios en seis continentes. En la informacién encontrada en la pagina web de
Radijojo (2007), se menciona que:

Su énfasis principal esta en traer nifios de Europa en proyectos conjuntos,

basados en radio con pares de todo el continente, asi como en lugares mas

distantes como Africa y América del Norte. La radio es usada en esta emisora
como una herramienta para conectar escuelas, estaciones de radio comunitarias,

medios de cultura que involucren a los nifios que buscan aprender sobre cultura e

historia, su objetivo final es fomentar el entendimiento intercultural.

Es asi como se demuestra que la radio puede llegar a todas partes del mundo,
incluyendo nifios de diferentes edades, razas, origenes, etc., e incentivar la radio como
espacio de aprendizaje y de interaccion de unos con otros, al convertirse en una ventaja
competitiva para cualquier institucion, incluso con el fin de generar un impacto positivo
en la sociedad, al igual como el proyecto busca un progreso social, pretendiendo dejar un
formato que puede ser reproducido y difundido en todas partes del mundo, incluso, servir

como base para crear nuevos formatos sonoros.


http://www.radijojo.org/es

20 Audio cuentos de Disney publicados por IguanaROCK de RadioSHOW

IguanaROCK es un radio show que lleva al aire desde el afio 2007 en Madrid,
Espafia, primero llamada radio del Valle del KAS, siguiendo por RadioValleKas, y desde
el afio 2016 deciden expandirse por el mundo digital a través de Radio528HZ. En
IguanaROCK se muestra un estilo rockero sin estatus social, de razas, de lenguas, clases
sociales 0 econdmicas y su programacion varia entre informacién, musica, comunicacion,
tendencias, experimentos combinados con el Rock & Blues.

En la plataforma digital de RadioSHOW (2014) disponible en la siguiente

direccion web http://www.rockola.tv/iwp/, se comparten una serie de 20 audio cuentos en

espanol, publicados en el afio 2014, con una duracion promedio de 25 hasta 40 minutos, y
con un alcance de visitas entre 2000 y aproximadamente 5000, lo que hace esta variacion
se deduce de la temporalidad del cuento, puesto que, en una plataforma digital los nifios
buscan lo mas nuevo y del siglo XXI.

En la plataforma digital http://www.iguanarock.net/podcast/spip.php?rubriquel0

se exponen cuentos como el de: El Rey Leon, Blanca Nieves y los 7 enanitos, Cars 2,
Enredados, Buscando a Nemo, La Sirenita, Monster SA, La Cenicienta, Toy Story,
Dumbo, Pinocho, Bambi, Peter Pan, Valiente, Aladdin, Ralph el demoledor, 101
dalmatas, Los Increibles, El libro de la selva y Aviones.

Lo que confirma que una de las formas mas efectivas de llegar a los nifios en la
actualidad, es por medio de la internet. Por eso, aprovechar esta herramienta tan poderosa

para educar y entretener a los nifios de forma positiva, es lo indicado, pues se le va a


http://www.rockola.tv/wp/
http://www.iguanarock.net/podcast/spip.php?rubrique10

inyectar un mensaje poderoso para el bienestar y la proteccion de ellos mismos, a través
de un formato de cuento sonoro, lo que se convierte en una ventaja que ayudara a
potenciar el objetivo principal del proyecto, la difusion y reproduccion a través de la la

tecnologia y el internet.

2.1.2. Cuentos
Cuento "La Gran Decision de Digipato"

Este cuento fue publicado en el 2012, escrito por Lindsay Buck e ilustrado por
Ciara Flood y es un relato que alerta a los menores de edad sobre el uso de las nuevas
tecnologias, es un cuento dirigido a nifios de 4 a 8 afios de edad, es de facil acceso al
publico ya que se puede descargar en formato PDF o incluso leerlo online en la pagina
web de Issuu que se encuentra en la siguiente direccion web

https://issuu.com/generacionesinteractivas/docs/digiduck spanish online hires .

El cuento sensibiliza a los nifios para que aprendan a tener su intimidad, a que
controlen el contenido de lo que quieren publicar en sus redes sociales y de manera
divertida, ayuda a los menores a tener un mejor comportamiento en la Internet. Por lo
tanto, en esta nueva era digital donde es mas dificil que los nifios no tengan un contacto
con la tecnologia y el internet, es de suma importancia brindar contenido que aporte a la
crianza y a la educacion de los nifios, a través de un formato como el cuento.

En "La Gran Decisién de Digipato™ optaron por llegar a los nifios de una forma

mas tradicional y buscaron un objetivo firme, ayudar a proteger a los nifios de todos los


https://issuu.com/generacionesinteractivas/docs/digiduck_spanish_online_hires%20.
https://issuu.com/generacionesinteractivas/docs/digiduck_spanish_online_hires%20.

peligros que se pueden encontrar en la internet. Pues en este proyecto se pretende tener
un mismo objetivo y es ayudar a la comunidad infantil, a través de un mismo formato, el
cuento, pero incluyendo una caracteristica poderosa, las voces, los sonidos, la musica,

con el fin de impactar de manera positiva y efectiva.

2.2.3. Peliculas
Into the Woods

Es una pelicula dirigida por Rob Marshall, escrita por James Lapine y producida
por Walt Disney Pictures. Estrenada el 8 de diciembre de 2014 en Nueva York, Into the
Woods cuenta con un elenco de alta categoria como: Meryl Streep, Emily Blunt, James
Corden, Anna Kendrick, Chris Pine y Johnny Depp. Es un musical, que combina la
experiencia de cuatro cuentos clasicos infantiles: Caperucita Roja, Jack y los frijoles
maégicos, Rapunzel y La Cenicienta, involucrados y envueltos magicamente en una
misma obra musical. Actualmente se encuentra en la plataforma de Netflix (2014),

especificamente en el siguiente link https://www.netflix.com/co/title/70305948 .

En el articulo escrito por el critico de cine, Jordi Batlle Caminal, en la seccion de
Cultura y Cine del reconocido periédico de lengua espafiola La VVanguardia, se titula
“Into the Woods: coctel de cine”, manifesta su opinién: “la pelicula arranca con un
namero colectivo gque, en concepto y decorado, puede recordar el famoso “If | were a rich
man” de El violinista en el tejado; y sigue en un aceptable crescendo dinamico hasta el

final de la primera hora, o el primer acto, que anuncia un desenlace tradicional donde


https://www.netflix.com/co/title/70305948

todos los personajes se las prometen felices comiendo perdices. Pero ahi, a raiz de un
terremoto que no es otra cosa que la presencia de un gigante, da comienzo, por asi
decirlo, otra historia, mas oscura y tenebrosa, donde la felicidad se pone en cuarentena.”
Batalle, J (2015) Es asi como Into the Woods, demuestra la fantastica forma de tomar un
cuento o cuatro cuentos totalmente tradicionales y adaptarlos a la modernidad, a un nuevo
ambiente que estéa ligado al tiempo actual. Por ello, Miguelito el explorador de los
peligros, busca impactar a los nifios a través del cuento, pero un cuento que se adapte no
solo a lo actual, sino al impacto tan grande que ha tenido la tecnologia y el internet en
este nuevo mundo, pues educar y concientizar acerca de los peligros y riesgos que estan
expuestos a través de la tradicional idea de contar un cuento, es una herramienta que

promete llegar efectivamente a ellos.



2.2 Objetivos

Objetivo General

Crear un producto sonoro, en formato de cuento infantil, que servira de
herramienta y material mediético para ayudar a incidir en el comportamiento de los nifios,
de tal manera que los concientice sobre los peligros a los que estan expuestos en el

mundo digital.

Objetivos especificos

Lograr la participacion de los nifios del Grupo Scout 52 Oso Panda al
involucrarlos en la produccion del cuento, con la grabacion de sus voces.
Crear una herramienta que se convierta en una alternativa para ayudar mitigar los

dafos y los riesgos que afrontan los nifios en el mundo digital.



2.3 Justificacion

Segun un estudio realizado sobre el consumo de medios de nifios en América
Latina, por la cadena de television alemana, Family Tv en conjunto con el proyecto de
Google, Yeep! Kid's Media, guia de contenidos audiovisuales para nifios de 2 a 13 afios,
los nifios prefieren estar mas tiempo en Internet que ver television o jugar videojuegos.

El interés del proyecto es crear una herramienta que Se convierta en una
alternativa para ayudar a mitigar los riegos en las situaciones de peligro que estan
expuestos los nifios en el mundo actual, donde prevalece la tecnologia y el internet en la
forma de crianza y de educacion,

Por ello, crear un producto sonoro que apunte con el mensaje correcto y que
cuente con las caracteristicas correctas de un mundo moderno, aprovechando al maximo
las herramientas y las plataformas tecnologicas, da paso a un progreso social,
especialmente, en la comunidad infantil que realmente se encuentra expuesta al mundo

digital y global.



2.4 Planteamiento del problema

¢Cuales son los habitos de consumo que tienen los nifios con el mundo digital?

¢Qué caracteristicas de un cuento infantil sonoro pueden generar atencién y se pueden

utilizar como estrategia para la prevencion del Grooming en nifios de 8 a 13 afos?
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3. Marco Teorico
Para establecer que estudios, proyectos e ideas contribuyen a la elaboracion de este

proyecto de grado, se dividieron en dos categorias los estudios relevantes:

3.1 Teorias Cientificas
Teoria de la Aguja Hipodérmica

La teoria de la aguja hipodérmica desarrollada por Harold D. Lasswell en 1927
consiste en que los medios de comunicacion “inyectan” cierto tipo de informacion
“mensaje” con un objetivo especifico: estimular y persuadir, para de esta forma provocar
una reaccion en el receptor y es asi como este proyecto pretende encontrar el mensaje
adecuado, materializarlo en un producto mediatico, para este caso sonoro y ponerlo a
circular en diversas plataformas digitales.

“Watson y los behavioristas habian comprobado que todo estimulo dirigido hacia
una persona provoca una respuesta”. Ardila, R (1965). Por tal motivo, los mensajes
emitidos debian generar un estimulo o una identificacion para poder influir directamente
en los receptores, es decir, los nifios del Grupo Scout 52 Oso Panda, inyectando el
mensaje apropiado, acerca de los riesgos a los que estan expuestos hoy en dia y
generando reacciones en los nifios como: protegerse ante un mensaje o cuidarse de los
desconocidos del mundo digital. Entonces, si es posible controlar el estimulo, es posible
conseguir una respuesta y reacciones determinadas, de tal forma que el receptor logre ser

manipulado por el mensaje.
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Watson, citado por Ardila, R. (1965) afirma: “La psicologia conductista podia
explicar, que, si era posible controlar y dirigir el estimulo, se podria conseguir una
determinada respuesta y también el efecto previsto”. ES asi, como a través del estudio del
comportamiento de los nifios del grupo objetivo, se dirigira correcta y efectivamente

dicho mensaje para coincidir con la teoria mientras se logra el objetivo del proyecto.

Teoria del Conductismo o de Efectos Limitados

Paul F. Lazarsfield y Robert K. Merton son los exponentes de esta teoria, que fue
realizada durante los afios 40 en el siglo XX. La cual da pie a la concepcion que
actualmente se tiene de la relacion entre los medios y el pablico que recibe los mensajes,
principalmente habla acerca de los efectos que los medios logran en el publico, pero deja
claro, que las personas perciben de los medios lo que ellas mismas permiten, por lo tanto,
ya no asume al publico como una masa sin criterio, sino como una aglomeracion de
diferentes grupos con la capacidad de decidir qué es lo que quieren ver, cuando y como.

Esta teoria indica la importancia de tener presente el pablico objetivo, para crear
un mensaje qué este alineado y tenga los efectos correctos, al igual, que los deseados por
el proyecto en los comportamientos, pensamientos y deseos de los nifios, ya que ellos se
convierten en protagonistas importantes, pues tienen total control en su forma de percibir
un mensaje y decidir que quieren hacer o pensar de este, mucho mas en este mundo
actual donde ellos son nativos digitales, es decir, “los jovenes de hoy no pueden aprender

como los jovenes de ayer, porque son diferentes sus cerebros y su cultura. La escuela
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tradicional debe incorporar formatos educativos basados en el ocio y el entretenimiento.’
Prensky, M (2010).

Banco de la Republica (2017) menciona que “es en ese momento cuando se
entiende la importancia del entorno frente a la informacion; es decir, que entre el emisor
y el receptor hay un contexto por donde la informacién pasa y por donde ésta puede
transformarse”, este es el principal motivo por el que todas las personas perciben y
reciben la informacion diferente, por el medio social, politico, econémico y cultural, el

receptor es quien decide.

Teoria del Desarrollo Cognitivo

Linares, A. (1994) comenta:

“Los nifios se comportan como pequefios cientificos que tratan de interpretar el
mundo formando representaciones mentales y buscan activamente el conocimiento a
través de sus interacciones con el ambiente, que poseen su propia l6gica y medios de
conocer que evoluciona con el tiempo”.

Segun esta teoria, Piaget pensaba que los nifios construian activamente el
conocimiento del ambiente, usando lo que ya saben e interpretando nuevos hechos y
objetos. Esta investigacion se centra en la forma que adquieren el conocimiento al ir
desarrollandose, el autor estaba convencido de que el desarrollo cognoscitivo supone

cambios en la capacidad del nifio para razonar sobre su mundo.
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En la actualidad hablar de tecnologia y de la internet con adultos, posiblemente
los padres del grupo objetivo, seria totalmente diferente a hablar sobre estos temas
directamente con los nifios, pues ellos son ‘“Nativos Digitales” Prensky, M. (2010), es
decir, nacieron y crecieron en un ambiente ligado a la era digital, en cambio, sus padres
se convirtieron en “Inmigrantes Digitales” Prensky, M. (2010) el ambiente en el que
nacieron y por ende crecieron no estuvo ligado a herramientas o plataformas
tecnoldgicas. La forma de crear un contenido en la actualidad para estos nifios debe ser
diferente al método de ensefianza que se hubiera hecho con sus padres, cuando eran
nifios. Por ello, la forma de estudio, la forma de producir y la forma de difundir este
producto sonoro va ligado al nuevo ambiente que ha generado la era digital en el grupo
objetivo. Con la teoria de Piaget se confirma y se logra dar una aceptacion al objetivo del
proyecto, ya que confirma que el ambiente es el principal factor que cambia el desarrollo
cognitivo de los nifios. Por tal motivo, la internet en el mundo contemporaneo logra ser el
elemento influyente en el cambio de percibir este nuevo mundo en crianza, ensefianza y

aprendizaje.

3.2 Estudios
Los cuentos infantiles en el desarrollo psicologico y en el lenguaje

El cuento infantil es muy importante en la etapa inicial de la vida de los nifios, se
convierte en estimulo que contribuye al desarrollo del lenguaje y de la imaginacion de

nuevos mundos. Asi mismo, los personajes les permiten a los nifios identificarse y vivir
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experiencias o situaciones similares que le ayudarén a integrarse y formar parte del
mundo donde habita. Sandoval, C. citando a Vygotsky, L. (1996) declara: “el aprendizaje
infantil empieza mucho antes de que el nifio llegue a la escuela, es decir, que el
aprendizaje que él encuentra en la escuela tiene siempre una historia previa”. Es decir,
cuando el nifio crece dentro de su hogar, especialmente rodeado de cuentos infantiles, es
ahi, donde inicia sus primeras etapas de aprendizaje.

Por tal razon, utilizar el formato de cuento infantil como estrategia pedagdgica y
mediatica, contribuye a que ese mensaje sea aceptado facilmente, aun mas en la forma de
actuar de los nifios, pues la forma de narracion del audio cuento estara conectada con sus
primeras etapas de ensefianza y asi, lograr brindar una influencia social en el desarrollo
de los nifios.

Es por ello, que la propuesta de este estudio consiste en trabajar el cuento infantil
desde la perspectiva del lenguaje sonoro, para la construccion de una comunidad que da
pie a ambientes educativos. “Para los constructivistas el aprendizaje surge cuando el
alumno procesa la informacion y construye sus propios conocimientos” Romero, F.
(2009), es asi, como el proyecto busca darle la oportunidad a los nifios de construir un
nuevo conocimiento relacionado con el cuento infantil y la comunicacion sonora

mediante un aprendizaje colectivo que relacione los ambientes, los nifios y los padres.

El cuento como recurso didactico
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Ferndndez, C. (2010) afirma que “Desde los primeros afios el nifio ha de tener una
herramienta que ayude a su imaginacion y a reforzar su creatividad, esta herramienta es el
cuento”. El cuento es una pieza fundamental en el ambito pedagdgico e instructivo de los
nifios, ya que le brinda entretenimiento, gozo, diversion, tranquilidad y desahogo, le
ayuda a conocer el mundo y nuevos personajes. Fernandez, C. (2010) menciona que
“aunque el nifio en sus primeros afios no sabe leer, este se acerca al cuento para descubrir
las formas, pues le genera una curiosidad que lo ayuda a descubrir la relacién entre los
sonidos y las letras, los sonidos y los dibujos”.

En general, los cuentos proporcionan al nifio millones de posibilidades, ligadas a
su experiencia diaria y frecuente en su nifiez con una variedad de temas, personajes o
situaciones. Es ahi donde nos damos cuenta que para llegar a persuadir a un nifio
correctamente, se debe hacer a través de una de las principales herramientas de
aprendizaje, indudablemente, las de su etapa namero uno. El cuento genera
comunicacion, curiosidad, reconocimiento de sonidos, aptitudes, destrezas y todos los
elementos necesarios para llegar con el mensaje del proyecto a los nifios del grupo

objetivo, correctamente.

El cuento como recurso educativo
Como Pérez, D., Pérez A. |. y Sanchez, R. (2013) expresan en su investigacion:
El cuento se convierte en la herramienta mas adecuada, pues en ella muchos nifios viven

inmersos en un mundo imaginativo, lo que les permite identificarse con los personajes y
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situaciones. En la investigacion los autores hacen referencia a que la comunicacion es un
elemento importante en el proceso educativo, es asi como el cuento se convierte en un
elemento que puede hacer la comunicacion mas fluida, generar muchas interacciones
entre los nifios y beneficiar el aprendizaje. Para los nifios es mucho mas facil recordar un
cuento, que un contenido que se les hubiera transmitido de forma escrita.

Nuevamente se confirma que el cuento como recurso educativo se convierte en
una herramienta Util para trabajar diferentes contenidos como el tema de la actual
influencia del mundo digital en los nifios, para influir de manera positiva y efectiva en sus
comportamientos, porque si para los autores de este libro fue posible utilizar el cuento
para que sus estudiantes aprendieran ciencias naturales, para el proyecto sera posible

alertar a los nifios sobre el Grooming.
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4. Estrategia Metodoldgica
4.1 Fuentes de informacion

La encuesta es el medio por el cual se recogio la informacion para el desarrollo
del producto sonoro, esta es un proceso que recolecta informacion de una "muestra”
especifica, la cual corresponde al Grupo Scout 52 Oso Panda de Manizales, movimiento
representativo de la poblacion infantil. Por medio de un conjunto de preguntas acerca de
la relacién que tienen los nifios con el mundo digital, con el fin de conocer la opinion y el
criterio de los nifios en este nuevo mundo global y moderno.

Segun la Guia de Caracterizacion de Ciudadanos, Usuarios y Grupos de Interés:
“la encuesta pretende medir las relaciones entre variables demogréaficas, econdémicas y
sociales. Evaluar las estadisticas demogréaficas y evaluar periodicamente los resultados de
un programa en ejecucioén”, publicada por el Ministerio de las Tecnologias de la
Informacién y las Telecomunicaciones, (2011).

Las encuestas proveen una fuente importante de conocimiento comparando el
comportamiento y los efectos en la vida de los nifios, todo con el propdsito de lograr un
rapido y correcto manejo de la informacion sobre las preferencias, necesidades y
comportamiento.

Los resultados se convirtieron en la base para la creacion de un contenido original
y valioso para lograr influenciar de manera correcta a la comunidad infantil bajo su
criterio como lo indica la “Teoria del Conductismo o de Efectos Limitados” desarrollada

por Paul F. Lazarsfield.
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4.2 Técnicas e instrumentos
Se cre6 un documento a modo de encuesta donde principalmente se pregunt6 los
datos demogréficos de cada nifio como: nombre, edad, genero, barrio, colegio y grado
escolar. Enseguida se realiz6 una consulta en internet sobre las principales redes sociales
y plataformas digitales, se escogieron las méas relevantes a traves de la cantidad de
usuarios activos que tienen al mes, entre ellas, Google, Facebook, Instagram, YouTube y
WhatsApp.

Seguido de esto, se realizo el disefio de las preguntas que pudieran responder a la
relacion que tienen los nifios con el mundo digital, a través del tiempo que invierten
diario en dicha actividad y al tipo de plataforma que consumen. Asi mismo, se pretendia
con estas preguntas identificar por cual medio electrénico logran entablar los nifios una
conexidn con la internet: celular, computador o Tablet. Finalmente, para dar con el
objetivo principal del proyecto y después de dar investigacion a la relacion intima que
tienen con las plataformas y las herramientas tecnologicas, se pregunto si alguien de su
circulo social como familiares o en el colegio, lo habian alertado sobre estos temas. Y si

ya habian tenido algin evento sorpresivo o inesperado en la red.
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4.3 Procedimiento del estudio

Inicialmente se plantearon los objetivos principales del proyecto, asi mismo, cuél
era el planteamiento del problema que se resolveria con el proyecto o que apuntara a
ayudar en el progreso social frente a dicho tema. Se establecié el tema: Grooming y se
defini6 un publico objetivo: Grupo Scout 52 Oso Panda y finalmente, un formato: cuento
sonoro.

Los nifios del grupo Scout 52 Oso Panda de Manizales, de 7 y 10 afios de edad,
hacen parte del movimiento juvenil educativo lider en el mundo Scout, que tiene como
mision contribuir a la educacion de los jovenes, mediante un sistema de valores basado
en la “Promesa y la Ley Scout”, para que los individuos jueguen un papel constructivo en
la sociedad, creando un cambio positivo en sus comunidades.

Después se investigaron las teorias que guiaron el proyecto en cuanto a los
medios de comunicacion, el mensaje deseado, el publico objetivo y el formato de cuento
infantil.

Por otro lado, a través de una encuesta con los infantes del Grupo Scout 52 Oso
Panda de Manizales, se nos permitio descubrir las vulnerabilidades, situaciones y
momentos en los que los nifios tienen una relacion directa con el mundo digital, asi
mismao, si han sentido que sus vidas, su integridad fisica 0 emocional alguna vez
estuvieron en peligro.

El andlisis de las encuestas fueron la clave del estudio, porque sirvio para la

construccion y creacion de los cuentos, personajes, ambientes y locaciones. Solo algunos
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de ellos van a poder participar como protagonistas y vivir la experiencia directa con un
medio de comunicacion radial y el estudio de grabacién, pues son ellos quienes van a
recrear las voces de los personajes. Ademas, las respuestas nos permitieron profundizar
en las situaciones clave para la produccion de las piezas radiales.

Previamente hecho el analisis y sacado las conclusiones del método de estudio se
cred en compafiia de Leonardo Cardenas, experto en construccion de personajes, edicion
y sonido, la construccion del personaje principal del cuento, Miguelito. Asi mismo, la
resefia de quien es, que hace, con quien vive, etc... todos esos aspectos que cuentan quien
es él y el argumento de dicho personaje, para finalizar con la creacion del guion.

Para escoger los nifios que representaron los personajes y tuvieron esta
experiencia Unica, la jefe y coordinadora del grupo, escogio a Jacobo Melo y Valeria
Gomez segun sus cualidades. Previamente para disponer de los nifios, se obtuvo el
consentimiento de sus representantes legales, asi como el del propio menor teniendo en
cuenta su edad, grado de madurez, circunstancias personales y el permiso que Unicamente
se otorga si las actividades a realizar son culturales, artisticas, recreativas o deportivas,
como es el caso del proyecto. Se expuso, en términos comprensibles y con tiempo previo
a la grabacidn, el objetivo, el contexto y la temética del contenido en el que tendran
presencia los nifios, a traves de un documento legal que serd autorizado, autenticado y
firmado por ambas partes, con el propdsito de que los menores de edad y sus

representantes legales puedan autorizar con pleno conocimiento la causa su participacion.
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Una vez redactados los guiones del producto mediatico y los permisos de los
nifios del Grupo 52 Oso Panda firmados, se procedi6 con la grabacion de los cuentos, en
las instalaciones de los estudios de radio de la Universidad de Manizales.

Se cred un producto sonoro que contiene un piloto para podcast, materializado en
un capitulo en formato de cuentos infantiles y narrado bajo el género de la crénica, con
una duracion aproximada de cinco a diez minutos, extensién que depende del tema a
tratar en cada capitulo, que contara historias de una manera creativa y mediatica, sobre
los riesgos que los protagonistas encuentran en su diario vivir.

Posteriormente se hizo la edicién y montaje de los audios y efectos de sonido,
para haber finalizado el proyecto en un producto sonoro, que sera distribuido
principalmente en el grupo de WhatsApp del Grupo Scout 52 Oso Panda, donde hacen
parte todos los padres de familia de cada uno de los nifios, se incluyd un copywriting con
la finalidad de persuadir a escuchar el audio y republicarlo con sus amigos y familiares.
El producto sonoro sera parte de los archivos internos de los Scout de Colombia para su
reproduccion y difusion. Asi mismo, se publico en Ivoox, plataforma digital para
escuchar radios y podcasts, donde se puede reproducir, descargar y compartir audios de
todo tipo de teméticas y géneros. También se les permitié tener una copia a los

protagonistas del cuento para que sean reproducidos las veces que consideren necesarios.
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4.4 Resultados

5 nifias y 8 nifios del Grupo Scout Oso Panda 52, entre 7 y 12 afios de edad,
varian en los estratos 2 al 5 de la ciudad de Manizales, los cuales estudian en colegios
publicos y privados en el correspondiente grado escolar, esto quiere decir que los nifios
que pertenecen a este grupo no tienen un estrato social que definan su interaccion con el
grupo scout, demuestra que nifios de diferentes edades, rango socioeconémico y demas
creen en el valor de ser un nifio que busque ayudar al progreso social como lo hace esta
entidad.

Unicamente 4 nifios dicen no tener ninguna red social, 7 nifios cuentan con linea
de mensajeria movil WhatsApp y 2 cuentan con Facebook e Instagram, es decir solo el
25% del publico objetivo no tiene ninguna relacién con una red social, pero el 75%
restante tienen cuentas o han tenido interacciones con otras personas a traveés de estas
redes sociales.

8 nifos de los 13 encuestados tienen celular, es decir el 70% del pablico objetivo
tiene celular en el que pasan un promedio de 2 a 4 horas diarias, donde juegan, comparten
fotos, ven videos en YouTube y algunos hacen busquedas en el navegador mas famoso,
Google, obteniendo un alto nivel de interaccién en el mundo digital expuestos a
presenciar o vivir alguna situacién relacionada con el Grooming.

6 de los 13 nifios tienen una Tablet, en la cual invierten un promedio de 2 horas en
juegos o viendo videos en YouTube, es decir, el 45% del publico objetivo no solo tienen

la posibilidad de navegar en la red a través de un teléfono movil, sino que también lo
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hacen por medio de la Tablet, nuevamente expuestos a riesgos y peligro que trae la
internet.

10 de 13 nifios cuentan con un computador en su hogar donde pasan un promedio
de tiempo entre 2 a 4 horas jugando, compartiendo fotos y visualizando videos en
YouTube, para finalizar los dispositivos electronicos con los que cuentan los nifios en sus
hogares. El 85% del publico objetivo que tiene un computador a la orden en sus casas
para navegar en un promedio de tiempo amplio, teniendo miles de interacciones y al
riesgo de situaciones no deseadas.

Esto quiere decir que la cantidad de dispositivos electrdnicos que tiene un nifio en
la actualidad esta entre 1 o 2. EI computador o el celular, donde comparten todo tipo de
contenido e interacttan con cualquier tipo de contenido, en un tiempo aproximado de 2 a
3 horas, tiempo suficiente para ser contactados por personas extrafias, por contenidos
pornograficos y hasta contenido que busquen persuadir de manera negativa al infante.

Se destaca que la plataforma mas utilizada por los nifios es YouTube donde ven
videos musicales especiales para infantes y donde siguen Youtubers de su estilo, pues
YouTube ya cuenta con méas de dos mil millones de usuarios activos al mes y es una
plataforma donde se pueden evidenciar videos de todo tipo. Por supuesto, los nifios
posiblemente buscaran contenido que les guste y sea acorde a su edad, pero eso puede
cambiar en cualquier momento porque pueden encontrar videos prohibidos para su edad y
aprender o replicar situaciones peligrosas que alli puedan visualizar. Ademas, Google se

convierte en parte fundamental a la hora de encontrar juegos para ellos, pues realmente
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hacer una busqueda alli es totalmente facil y asi como pueden buscar juegos, facilmente
pueden buscar cualquier tipo de situacion no deseable alli, pues hasta los grupos
terroristas navegan en Google.

En la pregunta si alguien les ha comentado si es peligroso el uso de redes sociales
8 de 13 nifios han escuchado este tipo de alertas. El 70% de los nifios han escuchado a sus
padres al advertirles del uso de la internet, pero realmente esto no es suficiente, a los
nifios para que algo se les quede en la cabeza, hay que llegarles de una forma divertida,
entretenida y creativa como lo hacen los Youtubers, pero demostrar realmente que hay
que tener mucho cuidado y prestar mucha atencion en ese tipo de alertas que busca este
proyecto.

La encuesta arroja datos que dicen que ningun nifio de los 13 encuestados ha
conocido personas extrafas a través de un dispositivo tecnolégico. EI 100% de los nifios
del grupo objetivo no ha tenido una conexién con un extrafio en alguna de estas
plataformas y redes sociales por las cuales navegan, pero eso no exime que no estén en
total peligro siempre que prenden un computador o que deciden navegar en sus celulares.

Solo un nifio recibié un mensaje extrafo a traves de la internet, el cual se le
preguntd qué tipo de mensaje, a lo que confirmo “una ventana aparecié mientras jugaba
ofreciéndome ganar dinero” el niflo accedié al mensaje, pero nunca pudo avanzar en lo
ofertado. Con esta situacion del nifio se dedujo que ninguno esté libre de pasar por una
situacion como esta y si la pregunta es ;qué hubiera pasado si la ventana hubiera tenido

contenido sexual?, ¢qué impacto hubiera tenido? Realmente uno nada bueno, esto sirve
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de confirmacidn, el peligro esta y es latente porque no se le puede negar la navegacion en
la red a un nativo digital, hay que ayudarlo a controlar cualquier alerta negativa frente a
él.

Finalmente 8 nifios de 13 aceptaron que les gusta escuchar cuentos. Ademas, el
75% de la poblacién acepto que le encantan los cuentos, es decir, un punto mas para
llevar a cabo la reproduccién y difusion de este proyecto, que no solo quiere crear algo

nuevo, sino que desea hacer algo positivo en la vida de los nifios de Colombia.
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5. Conclusiones

La realizacion de este producto sonoro se convierte en una alternativa para
impactar e influir en los nifios, al momento de conectarse con el mundo digital. Un saludo
de una persona extrafia, un mensaje con la invitacion a un juego, una ventana que se abre
accidentalmente con un chat o hasta un mensaje de acoso por una red social, son
situaciones que los nifios en su inocencia no perciben como riesgo o peligro.

Al decidir involucrar y realizar encuestas a los nifios del Grupo Scout 52 Oso
Panda, se logro identificar varios comportamientos que tienen los infantes con los
ordenadores, celulares o hasta redes sociales, en realidad, se pudo identificar cual es la
exposicion y conexion que tienen estos nifios con el mundo digital, pues,
indudablemente, todos cuentan con al menos uno de estos aparatos electronicos en su
hogar.

Sin embargo, segun los resultados arrojados por la encuesta, solo uno de los
nifios, identificod una situacion como riesgosa, en la cual, estuvo expuesto a un mensaje
que aparecid directo en su ordenador, indicandole acciones que posiblemente lo lleven a
una reaccion. Este es uno de los riesgos que puede tener cualquier nifio, simplemente, al
estar en contacto con la tecnologia y la internet, pues no se puede negar, que, aunque solo
un nifio tuvo una amenaza en dichas plataformas, de igual forma, se demuestra que los
nifios tienen un alto nivel de exposicién al mundo digital, pues el peligro sigue estando
presente, en todo momento. Es por tal motivo, que para este proyecto es de suma
importancia crear alternativas que ayuden a informar a los nifios de como pueden
protegerse a la hora de utilizar estas herramientas, que conectan a millones de personas

en todo el planeta.
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Ademas, confirmando las investigaciones realizadas por este proyecto se puede
concluir que la forma de crianza y educacion de los nifios ha sido impactada por la era del
mundo digital, por tal motivo, para llegar a influir y lograr el impacto deseado en los
nifios, se debe pensar en un método que este alineado a la modernidad, asi mismo, este
ligado a la conexidn que tienen ellos con la tecnologia y el internet. Y es asi como se
decide crear una narracion que principalmente, logre que los nifios se puedan identificar
con los personajes de la historia, que se encuentran del mismo modo expuesto al mundo
digital. Incluso, identificar situaciones que suceden en la vida real de algun nifio de su
familia, escuela o ciudad, como ejemplo y ensefianza, al poner a los personajes en
circunstancias que pueden dejar un impacto en los nifios.

Es por tal razon, que la historia de Miguelito el explorador de los peligros crea un
escenario normal y natural de un nifio de su edad, con un nucleo familiar, que asiste al
colegio pero que igualmente en sus tardes libres esta expuesto a dispositivos electrénicos
que le abren las puertas a un nuevo mundo digital. Prensky (2010) define los “Nativos
Digitales” como personas que nacieron y se han formado en la era en la cual ya era
comun usar la particular “lengua digital” de juegos por ordenador, video e Internet... LOS
nifios piensan y procesan la informacion de modo significativamente distinto a sus
predecesores, los cuales tiene diferentes métodos de estudio y de aprendizaje, donde se
define a los “Inmigrantes Digitales” como las personas que no se familiarizaron con estos
aparatos desde edades tan tempranas y se fueron adaptando a su uso, afios después. Es

por esto, que emplear métodos de narracion alternativos como el formato sonoro, la
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creacion de personajes con similitudes a los nifios, la integracion en el producto de
efectos fantasticos y los héroes, ayudan a facilitar la compresion de temas que son

importantes, pero complejos de aprender para esta comunidad infantil.
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Construccion del personaje

Nombre: Miguelito

Edad: 9 afios

Grado: Tercero

Colegio: Mixto — privado

Profesion: Boy Scout

Fisicamente: Gordito, de piel triguefia, cabello lacio corto, cachetén, mide 1.30
de estatura, 0jos marrones.

Personal: Es muy curioso, amoroso, atento y servicial con su familia y amigos,
de vez en cuando es despistado, es inteligente y aplicado en el colegio, le gusta la
tecnologia y quiere ser astronauta.

Social: Es sociable, tiene muchos amigos y le gusta tener amigos nuevos.

Econdmico: Estrato 4

Familiar: Tiene un padre (Ingeniero de desarrollo web) y una madre (Maestra de
ciencias) que lamentablemente trabajan mucho, es hijo unico.

Laboral: Boy Scout, le gusta interactuar con todos los animales, le encanta la
tecnologia y el internet.

Resefia: Tiene un ndcleo familiar con muy buenos valores, pero es muy cerrado,
solo son ellos tres y solo 2 veces al afio van a visitar a su abuelo, al que quiere mucho. En
su rutina Miguelito va al colegio todos los dias de 7 am a las 3 pm, mientras sus padres

van a trabajar de 8 am a 6pm, en las tardes el transporte deja a Miguelito en su casa,
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donde se encuentra una chica de 17 afios que cuida de él. Miguelito después del colegio
siempre llega y se cambia el uniforme y coge su banda de scout que contiene insignias
que le otorgan a Miguelito diferentes poderes para salvar a los nifios del mundo que estéa
sufriendo Grooming. En su tiempo disponible mientras llegan sus padres para ayudarlo
con las tareas, Miguelito comparte con su mejor amigo Cosmo el Mapache, juntos
siempre escapan a la guarida secreta donde cuenta con equipos de Gltima tecnologia para
encontrar y resolver los problemas de acoso que sufren los nifios de todo el mundo en las
plataformas digitales, mientras la chica que lo cuida pasa todo el tiempo pegada a su
celular sin darse cuenta de nada. Los sdbados Miguelito va a los Scout Grupo Oso Panda
52 para encontrar nuevas aventuras que lo ayudan a ser un buen nifio y combatir los

peligros que se enfrenta.

Argumento: Los riesgos y peligros acerca del “Grooming”, término que
significa: engafio de adultos por medio de la internet, usando tacticas con las que logran
establecer una conexion emocional con los nifios. Incluyendo diferentes objetivos
especificos como: la manipulacién de archivos intimos, el contacto fisico, dafios
psicoldgicos, ciberbullying, trata de blancas, desarrollo prematuro de la personalidad y

hasta la muerte.
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Guion

FICHA TECNICA

Nombre del programa: “Miguelito el explorador de peligros”
Nombre del capitulo: Ciberbullying

Duracion: 5’ 21”

Realizadores: Diana Alvarez y Luisa Martinez

Guion - Sonido

TP

TA

CONTROL

CABEZOTE DE ENTRADA

08’1

08’1

Sujeto

Accién

Narrador

Miguelito llega a la casa después de un dia largo
en el colegio, Susana la nifiera, le pide que suba a
su habitacion para cambiarse mientras ella sigue
chateando con su novio por el celular.

Miguelito sube a su cuarto, descarga el maletin, se
quita el uniforme, se pone sus botas de caucho,
una sudadera comoda y su camisa preferida.
Camina hacia el baul magico y saca su cinta scout
gue esta llena de insignias con super poderes
maravillosos.

De repente por la ventana entra Cosmo el
Mapache, con sus patas empantanadas y el antifaz
puesto.

33”

41”

Cosmo el
Mapache

Miguelito Miguelito debes alistarte pronto, hay
nifos que estan en peligro y necesitan nuestra
ayuda.

46"

Miguelito

Claro que si Cosmo déjame ponerme la cinta y nos
deslizamos por el tobogan a la guarida secreta.

52”

Narrador

Répidamente Miguelito y Cosmo el Mapache
corren el badl hacia un lado y se deslizan por el
tunel hacia la guarida secreta.

Inmediatamente estos super héroes caen en un
colchon de plumas y rebotan de pie ante las
grandes pantallas que muestra el mapa del mundo
con la ubicacién de los nifios que estan sufriendo
de grooming.

18!7

1'10”
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Sonido iBeep beep beep alerta! 5” 1’15”
Cosmo el Miguelito mira hay una alerta roja en la ciudad de 10”7 | 125"
Mapache Chicago, es Gabriela una nifia venezolana que
esta sufriendo de ciberbullying por sus comparieros
de escuela.
Narrador Miguelito y Cosmo el Mapache se dirigen a su nave | 7” 1’32”
intergalactica que viaja a 500 km por segundo
Sonido Nave 5” 1'37”
Narrador Desde la nave Cosmo el Mapache mira a Miguelito | 4” 1'44”
y le dice
Cosmo el Miguelito este es el colegio Greenkid donde estudia | 9” 1’53”
Mapache Gabriela, apresurate debemos encontrarla antes de
gue las cosas se compliquen.

Sonido Sonido de aterrizaje 5” 1’58”
Narrador Miguelito activa la insignia de invisibilidad y cubre a | 18" | 2’16”
Cosmo el Mapache para que no sean descubiertos

por los maestros.
Cosmo el Mapache rastrea con su dispositivo GPS
a Gabriela y la encuentran en el cuarto de aseo del
segundo piso llorando.
Miguelito desactiva la insignia y se presenta.
Miguelito Hola Gabriela yo soy Miguelito, el explorador de los | 13" | 2'29”
peligros y este es mi capitan Cosmo el Mapache,
hemos venido a ayudarte. Por favor no llores mas y
cuéntanos lo que te esta pasando, puedes confiar
en nosotros.
Gabriela entre llantos dice estoy muy triste mis compafieros | 6” 2'35”
no me quieren y me molestan mucho.
Miguelito Pero porque dices eso que te hicieron, cuéntanos, |5” 2'40”
nosotros te vamos a ayudar.
Gabriela Es que son malvados dicen que estoy sucia por mi | 19” | 2’69”

color de piel y nadie quiere ser mi amigo porque
vengo de Venezuela, ademas me toman fotos
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cuando estoy descuidada para reirse de miy lo
peor es que las publicaron en Facebook y ahora
soy la burla de todo el colegio.

Cosmo el
Mapache

No te sientas triste Gabriela, estamos aqui para
solucionar tus problemas.

3'04”

Miguelito

Si, queremos que te sientas bien y muy feliz con
todos tus compafieritos de la escuela. Vamos a
ensefarles que no importa el color de piel ni la
raza, todos somos iguales.

13"

3117”

Sonido

Chan chan chan chan

811

3'25”

Narrador

Pronto se dirigen todos hacia el patio de juegos
donde estan reunidos todos los nifios del colegio,
Miguelito se sube al lisadero mas alto y activa su
insignia anti racismo y Cosmo grita:

13”

3'38”

Cosmo el
Mapache

Nifios acérquense y escuchen esto

311

3'41”

Miguelito

Nifios del mundo solo hay unarazay es la raza
humana. Todos somos miembros de ella no

podemos discriminar a nadie por el color de su piel.

Gabriela es igual todos nosotros, tiene cabeza,
manos, brazos, pies, piernas y pelo. Es una nifia
amorosa e igual que ustedes necesita que le den
amor.

23”

4'04”

Narrador

Inmediatamente todos los nifios corren hacia
Gabriela la abrazan y la alzan entre sus brazos
caminando al salon de clases.

Gabriela gira la cabeza y grita entusiasmada
Muchas gracias Miguelito y Cosmo el Mapache,
son mis héroes.

17”

421"

Cosmo el
Mapache

Bien Miguelito hemos salvado la vida de otro nifio
afectado por el grooming

4’27

Miguelito

Asi es Cosmo pero vamos rapido a la nave que
Susana debe estar preocupada buscandome

434"

Narrador

Miguelito y Cosmo el Mapache entran a la nave
intergalactica y llegan velozmente a su hogar y
pronto descubren que Susana, aun no se ha dado

4'49”
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cuenta que no estan y sigue en la sala chateando
en su celular.

CONTROL

SEPARADOR O MUSICA PARA DAR PASO A
CIERRE

10”

4'59”

CONTROL

CABEZOTE SALIDA

Narrador

Amigos y amigas si conocen un caso de
ciberbullyng.

DENUNCIA llamando totalmente gratis al nimero
141 linea de proteccion a nifios, nifias y
adolescentes.

12”

511 1 LR}

CONTROL

SUBE MUSICA UNOS 3 SEGUNDOS Y PASA A
FONDO

Loc

Realizado por Diana Alvarez Lopez y Luisa
Fernanda Martinez en compaifiia del profesor Jhon
Jairo Herrera y Leo Céardenas, agradecimiento
especial a Jacobo, Valeria Gomez, Yolanda
Hernandez, Max Quintero y en el master Néstor
Bustamante y Luis Carlos Vargas.

CONTROL

CABEZOTE DE SALIDA

10”

5721 LR}
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ENCUESTA NINOS SCOUT GRUPO 52 OSO PANDA
Nombre:
Edad:

Género: Masculino: Femenino: Otro:

Barrio:

Colegio:

Grado escolar:

N o g A~ 0w DN P

¢ Tienes alguna red social?

Facebook: _ Instagram: __ WhatsApp:

8. ¢Qué compartes en estas redes sociales?:

Fotostuyas:  Fotos:  Videos:  Mdasica: __ Otros:

9. ¢Tienes celular?: Si: No:

10.Cuantas horas al dia inviertes en el celular:
1 - 2 horas: 3 -4 horas: 5 0 mas:

11.Especificamente que haces en tu celular:

Juegos: __ Facebook: Instagram: __ WhatsApp:
YouTube: , Google: Otro:
12.Tienes Tablet:  Si: No:

Cuantas horas al dia inviertes en la Tablet:
1 - 2 horas: 3 -4 horas: 5 0 mas:

13. Especificamente que haces en tu Tablet:

Juegos: __ Facebook: Instagram: _ WhatsApp:
YouTube: , Google: Otro:
14.Tienes computador:  Si: No:

15.Cuantas horas al dia inviertes en el Computador:
1 - 2 horas: 3 - 4 horas: 50 mas:
16. Especificamente que haces en el computador:

Juegos: __ Facebook: Instagram: __ WhatsApp:
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YouTube: , Google: Otro:

17. ¢ Alguien te ha comentado si es peligroso usar redes sociales?:
Si: No:

18.¢Haz conocido personas extrafias a través de alguno de estos
dispositivos?
Si: No:

19. ¢ Has recibido mensajes extrafios por medio de alguna red social?
Si: No:

20. ¢ Te gusta escuchar cuentos?:
Si: No:
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Fotografias grabacion
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Citar Veélez Vélez, buscar las paginas de los antecedentes, quitar la vifieta, quitar la
pagina web audiocuentos, segun iguana rock, los cuentos son:, quitar paréntesis, érden
alfabético en bibliografia, poner el autor con la fecha en el texto, también en la
bibliografia, fecha de cuando lo buscamos, falta el nombre d ela pagina web, para citar en
los antecedentes en el portal baby radio se menciona que..... donde expresa su opinion,
periddico la vanguardia. disefilamos, participacion de nifios, produccién del audio, crear
una herramienta que ayuda a mitigar, brindar alternativas que ayuden a mitigar
(objetivos). El portal family.tv buscar el estudio y el afio, poner family en la bibliografia,
desarrollar la justificacion, ayudan a que los nifios sean mas conscientes, como se
sustenta el cambio de crianza de los nifios por la tecnologia, ¢cuéles son los habitos de
consumo de los nifios con la tecnologia, juntar las dos Ultimas preguntas, que pedazos de
la narracion sirven para motivar a los nifios a cuidarse, que caracteristicas de la narracion
son motivantes para los nifios a cuidarse, ejemplo ensefianza? Destacar las caracteristicas
en las conclusiones. La utilizacion de este producto sonoro (segunda conclusion), quitar
las nomenclaturas de los resultados, las encuestas permiten concluir, unir con las
conclusiones, quitar el primer parrafo del procedimiento, aceptacion final de los nifios
con el cuento, Panizo grooming bibliografia, introduccion después de la tabla de
contenido, Piaget citado por..., Watson citado por...El cuento como herramienta
didactica, grooming subtitulo, la experiencia nos muestra que a estos nifios...
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