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INTRODUCCION

La sociedad salvadorefia, en movimiento al desarrollo va poco a poco
innegablemente a incluir cada vez mas las Nuevas Tecnologias de Informacién y de la
Comunicacion (TIC) y sus usos en la vida cotidiana, el pablico de consumo mas
susceptibles, por su atractivo, suelen ser las generaciones mas jovenes, quienes han nacido
en un tiempo en el que estas, ya tienen una presencia edificada en el uso cotidiano de la
vida. Las generaciones anteriores, vivieron la etapa coyuntural en las que se iba
introduciendo su uso, pero aun no era una presencia significativa, detalle que les hace a
estas generaciones lograr esclarecer una diferencia en la vida con TIC y la vida sin estas,
por lo que asi también, se logra la observacion de que su uso se esta yendo hacia el factor
de descontrol y a enfatizar su uso por lo negativo y no lo positivo que estas herramientas
puedan brindar, este hecho se evidencia por parte de diversos sectores de la sociedad, pero
lo preocupante es que las generaciones mas jovenes vivan en un esquema mental que les
haga creer que la vida no puede concebirse sin estas. Cuando se llega a la conclusion
personal de que la vida es demasiado dificil o imposible, sin poderse apoyar en el uso de
mas de alguna de las TIC, es cuando el futuro se torna cuestionable y preocupante, estas
TIC como lo puede ser el internet, el uso de dispositivos de comunicacion como los
celulares o bien cualquier dispositivo con una preponderante “I” adelante que en teoria
quisiera indicar “Inteligente”, (IPhone, Iwatch, Ipad, Icar) o “A” haciendo referencia a
“Androide”, que deben estar presentes y ayudar a desarrollarnos, pero no deberia crearnos

problemas.



El objetivo que se quiere alcanzar en el presente estudio es el de investigar el
impacto psicosocial que tiene el uso excesivo e incorrecto de las TIC actualmente en
adolescentes del éarea urbana de Ayutuxtepeque, estudiantes de tercer ciclo, y

complementariamente disefiar un programa educativo acerca del uso productivo de estas.

Las interrogantes que surgen, entonces para buscar responderlas son: ¢EIl tiempo
utilizado por los adolescentes para dedicar atencion a redes sociales o aplicaciones de ocio
y entretenimiento se puede considerar un desperdicio de las TIC como recurso y
desperdicio de talento de ellos? Y ¢EI impacto social que ha generado el uso excesivo de
aplicaciones de ocio y esparcimiento en los adolescentes es significativo para considerarlo
una problematica social?

La teoria que corresponde al estudio, comienza con definir con claridad y sencillez,
en qué consisten las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, porque esta
informacidn para buena parte de la sociedad, tan usualmente utilizada, pero es usualmente
también desconocida su funcién real, y la diferencia entre dispositivos y medios, y las
caracteristicas de estas, etc. La teoria abarca también el tema de neurociencia, haciendo
énfasis en como esta explica el proceso de aprendizaje en las personas en su desarrollo, a la
misma vez esta teoria enlaza con el uso de las TIC, los riesgos a los que se corre, los
factores que influyen su uso descontrolado, las caracteristicas de la adiccion a Internet, a
redes sociales y la adopcion del concepto en tema de Salud Mental.

Para poder determinar un nivel de uso entre los adolescentes, se ha hecho
debidamente una encuesta, que tenia como finalidad recolectar datos que validaran el hecho

de afirmar que los adolescentes actualmente tienden a hacer un uso poco responsable y sin
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control de las TIC. Al hablar de control se hace referencia a que no controlan con
responsabilidad el tiempo que permanecen usandolas a la vez del poco control parental que
se tiene de los contenidos a los que los jovenes tienen acceso. El descontrol con respecto al
tiempo de uso, es evidente cuando las actividades normales de un adolescente se ven
desplazadas y descuidadas, como las tareas escolares diarias, la socializacion y las
relaciones interpersonales con otros coetaneos y demas personas, la practica de deportes o
actividades al aire libre o incluso cualquier inquietud intelectual es menos deseable de
aprender por estar haciendo uso de las TIC.

Para elegir la muestra, se tomdé como poblacion a los adolescentes de
Ayutuxtepeque, este municipio se eligié por la cercania con la zona metropolitana de San
Salvador y su densidad poblacional, ambos factores que se acomodan a los recursos con
que se conto para llevar a cabo la investigacion. Para poder llegar con mas seguridad a los
adolescentes se les busco en los propios centros escolares, eligiendo los que se encuentran
dentro de la zona Urbana del Municipio y filtrando de entre estos las escuelas y colegios
que en efecto impartieran la clase de computacion y hubiera sefial de WiFi para sus
alumnos, porque este hecho garantizaba que ellos realmente tuvieran acceso a la tecnologia,
el nimero de encuestas realizadas se alcanzo a 318.

Con esta investigacion se quiere continuar con la contribucion social a la
investigacion de los efectos que poco a poco se van haciendo mas visibles y sensibles en la
juventud sobre todo y a la vez esto vaya generando conciencia pero mas importante ain que
no solo se tome su uso como si fuera en completa negatividad, sino que su uso puede traer

grandes ventajas al desarrollo de la sociedad, pero si se saben utilizar al maximo.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL

PROBLEMA



1.1  SITUACION ACTUAL

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, abreviado TIC como la
computadora, Internet y el celular, han generado rapidos e innovadores cambios en nuestra
sociedad, principalmente, porque poseen un caracter interactivo. La tendencia a usar las
TIC, se da a toda edad, sin embargo, en la adolescencia es donde se aprecia un mayor
incremento de su uso, esto debido al atractivo que suponen y que se han incorporado como
un habito mas en su vida, utilizandolas como herramientas de interaccion, informacion,
comunicacion y conocimiento. Internet instituye una tecnologia para los adolescentes que
podria proporcionar numerosos beneficios. Pero muchos de ellos pueden llegar a
obsesionarse con Internet, mostrarse incapaces de tener control de su uso y asi poner en
riesgo su estudio y relaciones. El uso y abuso de las TIC esta relacionado con variables
psicosociales conocidas, como: vulnerabilidad psicologica, factores estresantes en la vida

personal y el apoyo familiar y social.

El uso incorrecto de las TIC por parte de adolescentes es un problema que se ha ido
expandiendo precipitadamente en los Gltimos afios, este fendmeno no solo puede afectar su
salud fisica, sino también puede ocasionar alteraciones conductuales, aislamiento social y
desarrollo de trastornos que pudieren afectar sus relaciones familiares, rendimiento escolar

y desarrollo psicosocial.



1.2 ENUNCIADO DEL TEMA

e EI tiempo utilizado por los adolescentes para dedicar atencion a redes sociales o
aplicaciones de ocio y entretenimiento se puede considerar un desperdicio de las TIC

como recurso y desperdicio de talento de ellos?

e (El impacto social que ha generado el uso excesivo de aplicaciones de ocio y
esparcimiento en los adolescentes es significativo para considerarlo una problematica

social?

Los adolescentes utilizan de forma excesiva e inadecuada las nuevas TIC, lo cual
estd ocasionando alteracidn de conducta y dependencia hacia estos dispositivos. Este abuso
corresponderia a una problematica social de alerta que se vivencia en los jovenes escolares
de la zona metropolitana de Ayutuxtepeque y por este motivo, sera un desperdicio tanto el
hecho de subutilizar las TIC, como el hecho de no aprovechar al maximo los potenciales

que los jovenes tienen y desperdician al engancharse en esta mal utilizacion de los medios.

10



1.3 DELIMITACION DEL PROBLEMA
A continuacion se presentan aquellos criterios referentes a la delimitacion espacial,

social y temporal del proceso investigativo.

1.3.1 Espacial

La investigacion se llevo a cabo en el Municipio de Ayutuxtepeque, en varias
instituciones educativas privadas y publicas, que fueron: “C.E. Doctor Doroteo
Vasconcelos, Colegio San Francisco, Instituto Nacional de Ayutuxtepeque y Colegio

Modelo Adventista Scandia”, ubicados todos en el area urbana de Ayutuxtepeque.

1.3.2 Social

Para la investigacion se retomd como poblacion a adolescentes del municipio de
Ayutuxtepeque, en los centros escolares que estan en de la zona urbana y de entre estos las
escuelas y colegios en los que impartieran clase de computacion y haya sefial de WiFi para
los alumnos, el nimero de encuestados fueron 318. También se entrevistd un conjunto de
profesionales: psicologos, programadores y educadores o maestros, pues son las disciplinas
consideradas mas adecuadas para brindar sus puntos de vista sobre la experiencia vivencial

sobre dicho fendbmeno.

1.3.3 Temporal
El objeto de la investigacion comenzo en el mes de febrero del afio dos mil
diecisiete al mes de Septiembre del mismo afio, fecha por considerar ser el periodo escolar,

lo que permitio establecer los objeticos planteados.
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CAPITULO II

JUSTIFICACION
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Justificacion

Tomando como base para proseguir el estudio de la adiccidon a Internet, a redes
sociales o a los aparatos electronicos, que en si constituyen parte de toda la variedad de TIC
con las que actualmente el mundo cuenta, se pretende pues, establecer que el uso excesivo e
inconveniente de las TIC esta afectando parcialmente y por debajo de lo observable a
simple vista a la sociedad, a la interaccion familiar y social, no solamente por parte de los
adolescentes, sino de la poblacion en general, pero esta investigacion basa su relevancia
social precisamente en este hecho, en el analisis de los fendbmenos desencadenados por la
subutilizacion de las TIC enfocandose mas en los adolescentes, debido a que estos
evidencian variaciones en su conducta, lo cual viene a acrecentar los problemas en las

escuelas y hogares salvadorefios.

Con este aporte se ampliaria los conocimientos ya obtenidos y se enriquecera el
interés por la basqueda de una pronta solucion. Se recogieron los datos mas relevantes que
Ileven a conseguir estos objetivos y asi mismo fueron sistematizados haciendo uso de las
estrategias de investigacion que constan de un instrumento previamente elaborado para
mediar algunos aspectos cuantitativos del fenémeno, como la frecuencia de tiempo y
cantidad de uso por ejemplo, asi también de la entrevista semiestructurada, dirigida en
especifico a aquellos profesionales que de una u otra forma puedan intervenir en el proceso
de desarrollo de nuevas tecnologias y sus usos, entre las profesiones se toman en cuenta
programadores, psicologos, educadores, profesores, disefiadores graficos, entre muchas

otras posibilidades.
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De manera que se contribuiria a que jovenes, padres de familia, encargados y
docentes se informen sobre los factores de riesgo y formas de prevencion del uso
descontrolado de estas, para intervenir mientras este fendmeno, ain no es del todo un factor
de riesgo determinante para frenar el desarrollo psicosocial de jovenes salvadorefios;
aunado a los beneficios mencionados también no esta de mas agregar que al realizar una
investigacion que relaciona tema psicolégico con tema tecnologico es un campo que tiene
aun mucho que ofrecer para desarrollar estudios que diversifiquen las variables tiempo,

cantidad y efectos, por parte de futuros investigadores.
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CAPITULO III

OBJETIVOS
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3.1

3.2

Objetivo General

Investigar el acceso a nuevas tecnologias de investigacion y comunicacion que
hacen los adolescentes, inscritos en los centros educativos del &rea urbana de
Ayutuxtepeque, de 15 a 17 afios de edad y las consecuencias psicosociales por su
uso inadecuado para disefiar una propuesta educativa acerca del uso productivo de

estas.

Objetivos Especificos

Determinar el impacto psicosocial que tiene el uso excesivo e incorrecto de las

Tecnologias de Investigacion y Comunicacion (TIC) actualmente en adolescentes.

Establecer con qué frecuencia y cantidad invierten tiempo los jovenes haciendo uso
de las Tecnologias de Investigacion y Comunicacion como celular inteligente,
computadora o laptop, Tablet, Internet, redes sociales y aplicaciones de ocio y

juegos u otros significativos.

Disefiar un programa educativo dirigido a encargados, padres de familia, docentes y

estudiantes sobre el uso adecuado y beneficioso de las Tecnologias de Investigacion

y Comunicacion.

16



CAPITULO IV

MARCO TEORICO
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4.1 DEFINICION DE NUEVAS TECNOLOGIAS DE LA INVESTIGACION Y

COMUNICACION

Se tiene por concepto general de Tecnologias de la Investigacion y Comunicacion
(TIC), que descriptivamente, y segun Cabero (1998) se definen como los recursos
tecnoldgicos que se basan en tres medios: la informatica, microelectronica y las
telecomunicaciones; no sélo de forma aislada, sino mas significativamente de forma
interactiva e interconexionadas, lo que varia en realidades comunicativas. Las TIC estan
llevando a un nuevo nivel el desarrollo de la humanidad, intelectualmente y
comunicativamente, de manera que constituyen medios por los cuales, en la actualidad, se
puede hacer un uso positivo no solo para el sano esparcimiento, la comunicacion o la
cultura, sino también especialmente en el proceso de ensefianza y aprendizaje, si estas son
utilizadas para los fines principales y efectivos por los que son creadas, refiriéndose
especialmente al disefio, desarrollo y aplicacion de recursos en procesos educativos, no
unicamente en los procesos instructivos, si se lograse ligar tecnologia con otras ciencias
aplicadas a la ensefianza. Para comprender como los grandes Ingenieros en programacion
electronica y desarrolladores de tecnologias aportan a dicho proceso es necesario
recapitular las teorias del aprendizaje, que ya han sido establecidas con anterioridad por
otro grupo de grandes pensadores de la psicologia cognitiva, entre los representantes de las

teorias cognitivistas, destacan Ebbinghaus, Piaget y Vygotsky.
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42 TEORIAS DEL APRENDIZAJE Y DESARROLLO DE NUEVAS

TECNOLOGIAS DE INVESTIGACION Y COMUNICACION.

4.2.1. La Zona de Desarrollo Proximo

El concepto de Zona de Desarrollo Proximo es fundamental dentro de los aportes y
analisis de las practicas pedagdgicas al esquema de estrategias de ensefianza. Se consideran
dos niveles en la capacidad de la persona; por una parte un limite: el de lo que Unicamente
¢l puede realizar llamado “nivel de desarrollo real” y por otro el limite de lo que puede

realizar con ayuda, el “nivel de desarrollo potencial”. (Escafio, Gil 1992).

En palabras de Vygotsky: “la Zona de Desarrollo Potencial es la distancia entre el
nivel de resolucion de una tarea que la persona puede alcanzar actuando
independientemente y el nivel que puede alcanzar con la ayuda de un compafiero mas
competente 0 experto en esa tarea. Entre la Zona de Desarrollo Real y la Zona de
Desarrollo Potencial, se abre la Zona de Desarrollo Proximo que segin puede describirse
como el espacio en el que la interaccion y la ayuda de otros, logra trabajar y resolver un
problema o hacer una tarea de una manera con un nivel incapaz de lograr si lo hiciera
individualmente (Becco, 2001). Entonces, lo que se destaca con prioridad es: Lo que hoy
necesita de ayuda para hacerse, podra luego prescindir de esta ayuda para realizarse.

Es destacable también que la condicion para que suceda tal autonomia esta provista,
aunque sea paradojico, por instrucciones recibidas, sin embargo Vygotsky no explico qué
atributos deberia tener la ayuda, solo asegura que demanda de exigencias de buen

aprendizaje.
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Las posibilidades de formarse y desarrollarse que responden a las zonas de
desarrollo proximo constituidas en la relacion educativa, se definen de la siguiente forma:
“Nueva Zona de Desarrollo Proximo: Cuando se crea una zona de desarrollo proximo y el
estudiante, sostenido por instrucciones "recorre™ esa zona basando conocimiento, se crean
diferentes niveles de desarrollo real y potencial, que determinan una nueva zona de
desarrollo proximo”. (Escafio, Gil 1992).

Con la ayuda de un instructor en la zona de desarrollo proximo, la persona puede
lograr ciertos aprendizajes que antes Unicamente eran potenciales, esto permitiria que se
lograra no solamente un nuevo nivel de desarrollo real, sino también significativamente, un
nuevo nivel de desarrollo potencial que posibilite una mas avanzada zona de desarrollo

préximo, en la que antes no se lograba realizar actividades ni solos ni ayudados.

4.3. APRENDIZAJE, NEUROCIENCIA Y TECNOLOGIAS DE LA

INVESTIGACION Y COMUNICACION.

En el campo de la neurociencia se ha investigado a cerca de la relacion que se
establece entre el aprendizaje y como lo explica la neurociencia, para lo cual se plantea el
objetivo de explicar como es que acttan millones de células nerviosas individuales en el
cerebro del ser humano para llegar a producir la conducta en el medio observable para los
demas seres humanos y de como, a la vez, las células nerviosas estan influidas por el

medioambiente, incluida la conducta de otras personas (Jessel, et al. 1997). Existen

20



suficiente antecedentes que afirman que los neurotransmisores dopamina’ y acetilcolina®
acrecientan el aprendizaje en los alumnos, cuando se establece nueva informacion en una
unién de celulas preexistente, es decir que se aprende algo nuevo, estos dos agentes no solo
favorecen a la concentracion, sino que facilitan también. Todo lo que produce satisfaccion,
gusto o agrado en instancias de aprendizaje, queda fortalecido en la memoria como lo
afirmaba ya Comenius® en el siglo XVII Se remarca pues la importancia no solo de los
conocimientos previos sino también de lo apreciable que es estudiar algo que resulte
agradable.

Se sabe que las condiciones cognoscitivas antecedentes estan genéticamente
proporcionadas solo como una potencialidad, y que se desarrollan en una interaccién con el
entorno, es decir, por el aprendizaje y la educacion (Koizumi, 2004), configurandose de
esta manera lo que llamamos experiencias. Si una persona aprende a través de la
experiencia en si agradable, el uso de las TICs es definitivamente atractivo para los
profesionales quienes estan involucrados en el proceso de ensefianza aprendizaje porque
puede facilitar y modernizar en buena manera todo lo relacionado a dicho proceso o bien
puede ser percibido como algo desagradable, debido a los efectos nocivos que mas
recientemente se han sabido por el uso inadecuado que las personas hacen de estas
estrategias.

En este sentido es interesante el hecho de que todo conjunto de estimulos que sea de
interés para el cerebro refuerce o produzca nuevas conexiones de las células cerebrales y

esta posibilidad se mantiene a lo largo de su vida, segun analiza en sus textos, Goswami

! Dopamina: neurotransmisor que cumple funciones de neurotransmisor en el sistema nervioso central, activando los
cinco tipos de receptores celulares de dopamina es también una neurohormona liberada por el hipotalamo.

2 Acetilcolina: Su funcién es mediar en la actividad sinaptica del sistema nervioso para poder enviar sefiales eléctricas y
electronicas a 6rganos o células averiadas o defectuosas.

® padre de la didactica. Se suele realzar la posicién de Comenio como el inventor del libro de texto.
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(2004) y seguidamente mencionado por Rimmele (2005) de manera que ciertos estudios
dan muestras suficientes de que el desempefio de tareas de naturaleza ejecutiva se
perfecciona linealmente con el paso de la edad en la etapa de la pubertad (Anderson,
Anderson, Northam, Jacobs y Catroppa, 2001 en Blakemore y Frith en 2005) Posiblemente
muchas sinapsis que se den durante esta etapa, ain no estan incorporadas dentro de
sistemas funcionales, especializados y den como resultado un desempefio cognoscitivo
carente durante cierto tiempo; despues de la pubertad se cortan los sobrantes de las sinapsis
conformandose redes eficientes y especializadas.

Por lo tanto se puede aseverar que el cerebro continta desarrollandose durante la
educacion secundaria como en la terciaria y consecuentemente es adaptable pero requerira
ser moldeado y perfeccionado. Se habla de zonas de desarrollo y de cémo los
neurotransmisores son los encargados de construir el conocimiento en el cerebro, pero se
debera conceptualizar este proceso en un solo concepto, el de “metacognicion” que es la
manera en que la persona aprende a razonar y aplicar el pensamiento a la forma de actuar y
aprender del entorno, para lo cual se utiliza la reflexion constante, a fin de asegurarse una
buena ejecucion de los deseos o pensamientos; se trata de un proceso que se caracteriza por
una capacidad de conciencia (controlada de forma voluntaria) que permite gestionar todos
los procesos cognitivos, desde los simples a los complejos, es decir, la certeza consiente de
que se esta aprendiendo algo nuevo y de querer aprenderlo, negociando la jerarquia de
dificultad que estos impliquen segun su juicio propio.

Si en esta etapa, como se explico ya, su potencial de desarrollo se converge a un
aprendizaje destructivo, y de poca utilidad, seria un desperdicio sobre todo si hay

intervencion de las TIC de manera inapropiada mientras que si la persona sigue moldeando
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su conocimiento a través del desarrollo de conocimiento util en su cerebro, hacia algo
constructivo, los logros en materia de aprendizaje serian definitivamente mejores y en
defensa de las TIC si este aprendizaje positivo se sirve de su uso, seria el objetivo
encontrado para la creacion de estas. Es recomendable comenzar a trabajar con los recursos
que se contaba anteriormente en la metodologia educativa, pero ademas es indiscutible que
los niveles de educacion terciaria y universitaria, demandan de un manejo fijo de
determinadas habilidades especificas relacionadas con las disciplinas y campus de
conocimiento elegidos. En la Universidad, se necesitan ciertos conocimientos y destrezas
que son propias de esta instancia del sistema educativo y de la disciplina elegida (Carlino,
2005, Rinaudo, 2005). Precisamente en relacion con esto, las TIC pueden ya se ser, parte
irremplazable del conjunto de recursos logrados por los Universitarios de los cuales hacen
uso continuo y no estd de mas sefialar que los conocimientos previos logrados en el
bachillerato van dando bases para desarrollar nuevas destrezas en la persona, al llegar a este
nivel de educacion.

En un inicio, poco se le apostaba al impacto que internet, 0 nuevas tecnologias
podrian causar en la sociedad, estableciendo que el dificil acceso a estas seria bastante
generalizable en tiempo y recursos, sin embargo, ha sido méas que claro que las tecnologias
evolucionaron de una forma diferente, y al contrario de lo establecido con anterioridad, se
volvieron muy accesibles, muy usuales, muy faciles de acceder, dejando muy por detrés a
Radio y TV como principales medios de difusion de informacion. Para explicar la relacion
de la creciente importancia dada a las TIC por sus diversos atractivos y aportes al desarrollo

social, se establece que segun la “Ley de Metcalfe” Formulada por primera vez en 1976 por
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Robert Metcalfe en relacién con Ethernet®, la afirmacion de que “el valor de la red es
proporcional al cuadrado del niumero de usuarios” (si dos o mas personas usan una red,
incrementara el nimero de usuarios por el valor que estos agregan y segun demanden en las
demas personas no usuarias, la comunicacion interpersonal atreves de esta red). Para
efectos de esta investigacion, las TIC son el ejemplo tipico de efecto de red que la ley de
Metcalfe formul6. Cuantos mas usuarios tiene la red mas valor posee para una persona
formar parte de esta. Tecnologias con claros efectos de red son el celular, el e-mail o la
mensajeria, pero también lo fueron en su momento el teléfono de linea fija, el fax o el
correo regular. Generalizando puede asegurarse que el uso de las redes sociales ha visto un
incremento subito y sostenido en los Gltimos afios debido a que las mismas personas le
conceden un valor de importancia sin necesidad de que se invierta demasiado en su

publicidad para impulsarlas y promoverlas.

4.4. CLASIFICACION DE LAS REDES SOCIALES.

Se definen las redes sociales como un servicio para crear un perfil de la persona,
publico o semipublico en un sistema determinado, enumerar una lista de usuarios con
quienes comparte un vinculo, recorrer esta lista de vinculos y los establecidos por otros en

el mismo sistema (Ellison, 2007).

* Ethernet: estandar que define no solo las caracteristicas de los Cables que deben utilizarse para establecer una
conexion de Red, sino también todo lo relativo a los niveles Fisicos de dicha conectividad. Fax y teléfono son ejemplos.
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Podemos decir que es una representacion virtual o Ilamarle recreacion de la manera usual
de socializar, pero en un ciberespacio. En estudios acerca de programacion, menciona Paul
Deitel (2008).

... “La naturaleza y/o intereses de las redes pueden variar de un sitio a otro, pues
permiten a los usuarios, tanto el dar un seguimiento de sus relaciones interpersonales como
crear otras nuevas... El perfil de una red social puede variar asi como su objetivo: desde
sexo hasta aficion por los viajes, las redes sociales estan moviendo el mundo, sin embargo,

algunas tienen mas influencia que otras”...

Probablemente el aspecto clave en la importancia del estudio de este fenémeno es
que Internet ha cambiado para convertirse en un mecanismo de poder manipulativo. Un
punto significativo a tener en cuenta en esta investigacion esta en relacién al incremento del

ndmero sus usuarios.

Las redes sociales favorecen la interaccion de miles de personas en tiempo real;

figurativamente son maquinas sociales creadas para producir circunstancias, relaciones y

conflictos. Para resumir este fin se presenta el siguiente cuadro resumen.
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Cuadro 1: “Clasificacion de las aplicaciones de redes sociales ”.

Por su publico objetivo y tematica

Redes sociales horizontales

Redes sociales verticales

Son aquellas dirigidas a todo tipo de usuario y

sin una temética definida.

Ejemplos: Facebook, Twitter, Orkut, Idéntica.

Estan pensadas en base a un eje tematico agregado, con el
objetivo de congregar a un colectivo concreto en torno a
una tematica definida. En funcién de su especializacion,

pueden clasificarse a su vez en

a. Redes sociales verticales de ocio: Relnen colectivos
para desarrollar actividades de ocio, deporte, usuarios de

videojuegos, fans, etc.

Ejemplo: Wipley, Minube Dogster, Last.FM y Moterus.

b. Redes sociales verticales mixtas
Ofrecen a usuarios y empresas un entorno especifico para
desarrollar actividades profesionales y personales en

torno a sus perfiles. Ejemplos: Yuglo, Unience, Pide Cita.

Redes sociales humanas

Redes sociales de contenidos

Redes sociales de inertes

Promueven relaciones entre | Las relaciones se desarrollan | Son un sector novedoso entre las
usuarios uniéndolos segun su | uniendo perfiles a través de | redes sociales. Su objeto es unir
perfil social: gustos, aficiones, | contenido publicado, los objetos | marcas, carros, lugares, etc.

lugares de trabajo, viajes y
actividades. Ejemplos: Koornk,

Dopplr, Youare y Tuenti.

que posee el usuario o los archivos
que tenga en dominio. Ejemplos:
Scribd, Flickr, Bebo, Friendster.

Entre estas se destacan las de
difuntos, que son los sujetos
principales de la red. Ejemplo:

Respectance.

Por su localizacion geogréfica

Redes sociales sedentarias

Redes sociales némadas

Este tipo de red social cambia en funcion de las

relaciones entre usuarios, los contenidos

compartidos o los eventos creados. Ejemplo:
Rejaw, Blogger, Kwippy, Plaxo, Bitacoras.com,
Plurk.

Tienen un factor de desarrollo basado en la localizacion
geogréfica del usuario. La dinamica varia segun los
sujetos se hallen geograficamente cerca del lugar en el
que el usuario este, haya visitado o a los que quiera ir.

Ejemplos: Latitud, Brigthkite, Fire Eagle y Scout

Por su plataforma

Red social MMORPG y metaversos

Red social web

Normalmente construidos sobre una base técnica

Cliente-Servidor. Ejemplos: WOW, Second

Life, Line age.

Su plataforma de desarrollo estd basada en una
estructura
Friendfeed y Hi5

tipica de web. Ejemplos: MySpace,
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4.5 TIPOS DE TECNOLOGIAS DE LA INVESTIGACION COMO DIFERENTES

REDES DE ACCESO

Telefonia fija.

El método més usual para conectarse a Internet era el uso de un médem en un
acceso telefénico béasico. A pesar de que no tiene las ventajas de otros accesos como la
banda ancha o el WIFI esta forma de conexidon fue el punto de inicio para muchos usuarios
y €S una opcion béasica en areas de menores recursos econdmicos. En los paises
latinoamericanos la telefonia movil esta sustituyendo rapidamente a la fija, de igual forma
en El Salvador, el acceso a Internet por la red telefonica béasica (banda ancha)

practicamente ha desaparecido, para ser sustituida por otras opciones viables.

Banda ancha

Segln la Comision Federal de Comunicaciones de los EEUU (FCC) se considera
banda ancha al acceso a una velocidad igual o superior a los 200 kbit/s, como minimo en un
sentido. EI modelo de desarrollo de la conectividad en cada pais ha sido diferente y las
decisiones de los reguladores de cada pais han dado lugar a diferentes estructuras de
mercado. Los motivos para preferir conexiones de banda ancha son el no tener la linea
telefonica ocupada, la velocidad del acceso y la posibilidad de estar siempre conectado.
Internet esta evolucionando muy rapidamente y estd aumentando enormemente la cantidad
de contenidos pesados (videos, musica). Por lo que, los usuario se estan encontrando en
muchas ocasiones que las redes tradicionales no tienen suficiente capacidad para soportar

los niveles de calidad adecuada el transito que se comienza a generar y se prevé que el
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problema aumente con el tiempo, por el ritmo actual de crecimiento. Este motivo deja
también al acceso a Internet por red de Banda Ancha también como una opcidn sustituible

0 poco viable, ante otras mas ventajosas.

Redes con respecto telefonia movil. Mensaje MMS. Mensajes regulares del celular.

El celular es uno de los apartados que aporta mas accién a los servicios de las TIC.
Ademas de las llamadas de voz, los mensajes cortos de texto (SMS) es uno de los sistemas
de comunicacion mas baratos, eficaces y rapidos que existen. Los mensajes multimedia
(MMS) ganaron peso, poco a poco, la modalidad de comunicarse por medio de mensajes
tuvo su auge en afios pasados, comenzado la década del 2000, y dejandose poco a poco
atras, por la comodidad de las redes sociales anteriormente descritas, los MMS son
mensajes multimedia, es decir, audios, imagenes que podian ser enviados via red telefonica
de celular a celular a pesar de ser un instrumento de comunicacién mas reciente, en todo el
mundo se usa mas el celular que la telefonia fija, se debe a que las redes de celulares son
mas faciles y baratas de extender. EI nimero de lineas moviles en el mundo continda en
crecimiento, a pesar de que el grado de penetracién en algunos paises esta cerca de la
saturacion. Esto con sus respectivos costos adicionales que en realidad comenzaron siendo
bastante elevados si se ve desde una perspectiva relacional con lo barato que ahora resulta

hacer esta misma operacion a través de Redes Sociales usuales.

Wi-Fi.
Esto permite a los usuarios un acceso a Internet con alta movilidad, en vacaciones o

posible para quienes no disponen de acceso fijo. De hecho, se estan produciendo
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crecimientos muy importantes del acceso a Internet de banda ancha desde moviles y
también desde dispositivos fijos pero utilizando acceso mdvil. Este incremento es un
elemento importante para dar paso al desarrollo de la sociedad de la informacion. Las
primeras tecnologias que permitieron el acceso a datos, aunque a velocidades moderadas,
fueron el GPRS y el EDGE, ambas pertenecientes a lo que se denomina 2.5G, tecnologia
utilizada en dispositivos fijos, pero, la banda ancha en telefonia movil empezo6 con el 3G,
también denominado HSPA (High Speed Packet Access por sus siglas en Inglés), La
evolucion del teléfono movil ha permitido disminuir su tamafio y peso, 1o que permite
comunicarse desde casi cualquier lugar. Aunque la funcion principal de un celular es la
transmision de voz, como en el teléfono convencional, su rapido desarrollo ha incorporado
otras funciones como son camara fotografica, agenda, acceso a datos de internet,

reproduccion de video, GPS y reproductor mp3.

Redes de television
Actualmente hay cuatro tecnologias para la distribucion de contenidos de television,
incluyendo las versiones analdgicas y las digitales.
e La television terrestre, que es el método tradicional de transmitir la sefial de
difusion de television, en forma de ondas de radio transmitida por el espacio abierto.
Por ejemplo, cualquier canal de TV local de El Salvador.
e La television por satélite, consistente en retransmitir desde un satélite de
comunicaciones una sefial de television emitida desde un punto de la Tierra, de

forma que ésta pueda llegar a otras partes del planeta. Por ejemplo, TV Sky.
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e La television por cable, en la que se transmiten sefiales de radiofrecuencia a través
de fibras dpticas o cables coaxiales. Ejemplo: Claro TV, Tigo TV.
e La television por Internet que traduce los contenidos en un formato que puede ser

transportado por redes. Por ejemplo Netflix.

A pesar que las personas que utilizan la computadora para ver videos, suelen ser
cortos del estilo YouTube, mientras que las noticias y deportes aln se siguen viendo por
TV, con miras a dejarse atras también. Las redes de television que ofrecen programacion
abierta se encuentran en un proceso de transicion hacia una tecnologia digital (TDT). Esta
nueva tecnologia supone una mejora en la calidad de imagen y permite nuevos servicios.
Para poder sintonizar la television utilizando la tecnologia digital, es necesario realizar dos
adaptaciones basicas: adaptacion de la antena del edificio, y disponer de un sintonizador de
TDT en el hogar. A pesar del nimero de hogares preparados para la recepcion de la
television digital, adn la cuota de pantalla conseguida no es demasiado significativa, a pesar
del elevado crecimiento. Esto es debido a que muchos hogares estaban preparados para la

recepcion de la sefial digital pero aun continuaban sintonizando los canales en analdgico.

Celular Inteligente o Androide

Los primeros celulares disponian meramente de las funciones basicas de telefonia y
mensajes de texto. Poco a poco se han ido agregando pantallas a color, cAmara de fotos, la
posibilidad de hacer videoconferencias, reproducir MP3, conectarse a internet, destacando
los celulares androide. Fue asi como se empez6 a entender el mdvil como una prolongacién

de la computadora ain mas compacta y portatil. EI desarrollo obtenido por los celulares ha
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creado gran competitividad en esta industria, por un producto en constante desarrollo se
hacen lanzamientos con muchas novedades cada afio, y mas destacable ain es una

reduccion de los tiempos de utilidad de los objetos.

Reproductores portatiles de audio y video

El mercado de los reproductores portatiles se encuentra en un proceso de renovacion
hacia aquellos dispositivos que son capaces de reproducir a la vez audio y video. Todas las
otras formas de audio, como reproductores analogos (radios), y digitales (lector de CD en
todos los formatos), se ven en retroceso inminente. El proceso de transformacion se halla
con la analogia de las muchas funciones en un mismo aparato, por ejemplo en un celular

que puede incorporar funciones de audio MP3 o radio y video.

Consolas de videojuego

Desde afios atrés se viene dando altas en las ventas de consolas. Las mas nuevas
como PlayStation 4 de Sony, Nintendo Wii (Wii U) de Nintendo, y Xbox One de Microsoft
modernizaron las perspectivas, dando al usuario una experiencia de «nueva generacion».
Un dispositivo destacable es el Nintendo Wii, su éxito se basa en el concepto innovador de
juegos que involucran fisicamente sus movimientos en los juegos en los que el usuario que
participa, el objetivo del mercado, vender la idea de que se realizan deportes a la vez que se
juega. Se puede brindar un espacio didactico para incorporar los videojuegos como recursos
para la ensefianza. Los videojuegos conceptualmente son mundos virtuales donde la
fantasia se utiliza haciendo similitudes con la realidad, puede incorporar temas politicos,

sociales y culturales, es jugar para auxiliar en la construccion de significados.
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“Al disenar secuencias ludicas como formas de ensefiar contenidos escolares, el
maestro ofrece una tarea que tiene sentido real para el nifio, que esta contextualizada y que
presenta muchas oportunidades para interactuar con otros sujetos co-construyendo el

conocimiento con ellos” (Sarle y Rosas, 2005).

4.6. VENTAJASY BENEFICIOS QUE BRINDAN LAS TIC

Servicios

El ritmo de su avance y acceso a la informacidn, servicios y aplicaciones determina
el desarrollo de las tecnologias, a medida que se extiende su uso y las personas se adecuan,
se promueven variaciones en los servicios. Muchas Empresas e Instituciones se han
modernizado usando las TIC para promover sus productos y servicios contribuyendo a la
difusion de su acceso. Haciendo florecer el comercio electronico, la banca en linea, acceso
a contenidos informativos y ocio y acceso a la administracion publica entre muchos otros
servicios, aunque estos conservan el modelo proveedor-cliente con una diferencia

apreciable, respecto a los alcances tecnoldgicos y de avance de cémo se presta el servicio.

a. Servicio de Correo electronico

Es una de las opciones mas usuales en las Instituciones con acceso a internet. El
correo electrénico y los mensajes de texto via celular han modificado las formas de
interaccion de las personas. Uno de los problemas mas recurrentes es la recepcion de

mensajes no solicitados o deseados, y/o masivamente, conocido como correo basura o
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spam. Otro inconveniente es el phishing, que es el envio de correos falsos para engafar al

usuario para que revele informacion personal o financiera.

b. Servicio para buscar informacion: Motores de busqueda

Es uno de los servicios por excelencia de la sociedad de la informacion como
Google 0 Yahoo, que son instrumentos que extraen de los documentos de texto las palabras
que mejor los representan, estas palabras se almacenan en un indice sobre el cual se realiza
la consulta. Los resultados de la busqueda son un listado de direcciones web donde se
detallan temas relacionados con las palabras clave buscadas, que permiten encontrar
recursos como paginas web, foros, imagenes, video, ficheros, etc. Algunos sitios web
ofrecen un motor de basqueda como principal funcionalidad: Dailymotion, YouTube,

Google Video, etc.

c. Servicio de Banca en linea o banca electronica

La parte financiera ha pasado por una revolucién, actualmente, gracias al desarrollo
de las TIC, que permite el marcado uso que se hace de estos servicios. Debe su éxito a la
diversidad de productos, comodidad y facilidad de gestion que facilitan. Los clientes del
banco lo usan cada vez mas, por ejemplo, para hacer transacciones o consultar saldos. Los
problemas de seguridad son el phishing, pharming®, scam® intermediacién de

transferencias, entre otras.

® Manipulacién del sistema de resolucién de nombres en internet, que hace que se acceda a una web falsa
® Estafar econémicamente por medio del engafio presentando una supuesta donacién o un premio de loterfa que solicita
previo envio de dinero.
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d. Servicio de descarga y reproduccion de audio, video y musica

La popularidad de los reproductores MP3, la venta y descarga de mdsica por
internet esta desplazando los formatos CD. Un nuevo servicio afin a los contenidos de
audio es el podcast’. Son ficheros de audio recopilados por aficionados o medios de
comunicacion, consistentes en informacion, mausica, programas de radio, etc. Son
codificados normalmente en MPS, aunque pueden ser escuchados en la computadora,

aunque son mas usuales los reproductores de MP3, como el iPod.

e. Servicios de E-administracion- o E-gobierno

E-gobierno; La tercera actividad mas realizada por los usuarios es visitar webs de
servicios publicos, cada vez mas usuarios de Internet piden una administracién hecha para
sacar mas beneficios y adecuarla a la sociedad de la informacion. La creacion de estos

servicios es prioritaria para todos los gobiernos de los paises desarrollados.

f. Servicios publicos a los ciudadanos

Pagos de impuestos, busqueda de ocupacion, beneficios de la Seguridad Social,
Subsidio de desocupacion, Ayuda familiar, Gastos médicos (reembolso o pagos directos),
Becas de estudios, Bibliotecas publicas, certificados (nacimiento, matrimonio),
matriculacion en la universidad, declaracion de cambio de domicilio, servicios relacionados

con la Salud.

" Contraccién de iPod y Broadcast
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g. Servicios publicos a las empresas

Contribuciones a la Seguridad Social para empleados. Impuestos de sociedades,
declaracion y presentacion, tramitacion de datos para estadisticas oficiales, Declaraciones
de aduanas., Autorizaciones medioambientales (revelacion de informes incluido), Compras

publicas o licitaciones.

h. Servicios de E-sanidad

Las TIC abren extienden posibilidades para la invertir en el progreso de las
relaciones paciente-médico, médico-médico o médico-colaborador. Buscan optimizar los
procesos asistenciales, falta de elementos para comunicarse, dar seguimiento y agilizar los

tramites administrativos.

i. Servicios de Educacion: E-learning

El e-learning es ensefianza caracterizada por el alejamiento fisico entre el profesor
(tutor o asesor) y el alumno ambas partes, hacen uso de TIC para administrar la
informacién conocimiento y comunicacion mutua. Los contenidos del e-learning son
orientados a areas técnicas. La formacion es basica en el proceso de sumar las TIC a las
actividades cotidianas, y el avance de la sociedad de la informacion llegaria implicito. La
ventaja es que a través de esta estrategia de ensefianza, alumno y profesor pueden disponer
su tiempo como mejor convenga. En la sociedad salvadorefia, de cara a este crecimiento
tecnoldgico evidentemente rapido, es prioritario introducir el analisis del problema de la
poca capacidad que tienen las Instituciones Educativas para adquirir las nuevas tecnologias.

En este sentido, otro concepto es incorporado, las Nuevas Tecnologias Aplicadas a la
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Educacién (NTAE). El uso de estas tecnologias, que se entienden como recursos para la
ensefianza como medio para el aprendizaje como medios de comunicacion y expresion y
como objeto de aprendizaje y reflexion (Quintana, 2011) Lo anterior conlleva a que los
profesores requieren prepararse para empoderar a los alumnos con las ventajas que les
aportan las TIC. Los Institutos deben contar con instructores que tengan las capacidades y
recursos necesarios en tema de uso TIC y que logren impartir competentemente las
materias pedidas, formando a la vez, educacion, conocimientos y habilidades de estas. Son
recursos educativos digitales y abiertos que permiten a los docentes ofrecer a sus

estudiantes posibilidades, antes inimaginables, para asimilar conceptos.

J- Nubes o almacenamiento en el ciberespacio.

Esta es la comunicacion entre iguales usuarios para intercambiar ficheros haciendo
uso de la red, en el que un usuario pone a disposicion de los demas, sus contenidos y hace
el rol de servidor. Esta actividad genera mas intercambio en la red que otras considerables
aplicaciones. Las principales aplicaciones con esta finalidad son e-mule y Kazaa. La mayor
parte de los ficheros intercambiados en las redes P2P son videos y audio, en diferentes
formatos. Muchas reformas a las leyes de derechos de autor para regular esta actividad de
escape de ganancias influyeron en las modificaciones necesariamente hechas para
compensar, actualmente el compartir la informacién como video, audio, o archivos de gran
espacio, etc. de manera que se logre hacer efectivo el intercambio, se ha incorporado una
nueva manera que no infringe las leyes. Estas nuevas aplicaciones son llamadas “clouds” o
“nubes” en espafol, que son aplicaciones que permiten subir al ciberespacio uno o varios

archivos, que permanezcan almacenados ahi por un determinado periodo, hasta que se
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comparta una clave con uno o varios usuarios que pueda hacer uso de estos archivos,
descargando una version de estos, pero siempre permaneciendo el o los archivos originales,
colgados en la nube. Servicio en su mayoria de veces gratuito, a menos que el usuario desee

tener mas capacidad de “memoria” en ese espacio para subir y almacenar archivos.

4.7. NUEVA GENERACION DE SERVICIOSEN LAS TIC

La mayor disponibilidad de banda ancha (10 Megabit por segundo de velocidad) da
mayor atractivo a la oferta, ya que actualmente se logre acceder a TV digital, video bajo
demanda, juegos en linea, etc. EI cambio primordial que las posibilidades técnicas han
favorecido es el surgir de métodos de participacion entre consumidores de la red, en el cual
se anula el modelo tradicional de proveedor-cliente. Las comunidades virtuales o0 modelos
cooperativos se han extendido actualmente con la distribucion de un conjunto de servicios y
formas de trabajo en la red, que se han recogido bajo el concepto de Web 2.0. Son servicios
donde un proveedor proporciona el soporte técnico, la plataforma sobre la que los usuarios

auto-configuran el servicio. Algunos ejemplos son:

e Blogs. Son sitios web donde se almacenan textos o articulos de uno 0 mas autores
establecidos, ordenados de mas reciente a méas antiguo, estos pueden quedar publicados
el tiempo que crea conveniente y son escrito en un estilo bastante personal.
Figurativamente es como un diario, aunque en numerosas ocasiones especializado en

temas como viajes o cocina, por ejemplo.
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e Comunidades virtuales. Son colectividades virtuales, unidas por interés mutuo. Se
articulan alrededor de dos tipos de mecanismos:
A) Los etiquetados comunes de informacion, para acumular archivos de una forma
(fotografias, bookmarks,...). Un ejemplo es Flickr y YouTube.
B) Las redes que admiten al usuario crear un perfil, lista de amigos y amigos de sus
amigos. MySpace, Facebook, LinkedIn, Twitter, Instagram son los ejemplos méas

representativos.

Se basan en el uso de aplicaciones de uso frecuente en un Unico lugar. Se manejan
procesos estandares, como el email y sus protocolos, para prestar el proceso de subir y bajar
informacion, tanto si son fotos y video o informacion del perfil. Los chat ademas son
utilizables y permiten al usuario enlazar rapidamente de uno a uno o en pequefios grupos de

usuarios.

48  PSICOLOGIA, REDES SOCIALES Y ADICCIONES

En los tiempos actuales se ha comenzado a formular nuevas adicciones en los
manuales psiquiatricos mas usados, la adiccion al uso de TIC con fines poco productivos y
de ocio puede figurar dentro de esta clasificacion. La descripcion inicial que se establecio
sobre “Adicciones no relacionadas a sustancias” en el DSM-5 fue un significativo paso
inicial para agregar progresivamente las llamadas adicciones conductuales a las categorias

ya existentes. Por la creciente importancia pasado el afio 2000, esta insercion marcara
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inmediatamente que las Organizaciones de la Salud Mental Mundial le otorguen la
categoria merecida y sigan, ampliandose los métodos y recursos multidisciplinarios para

brindar mejor diagnostico y tratamiento general.

“El concepto de adiccion a Internet se plantea como una definicion para comprender
la pérdida de control y el uso dafiino de esta tecnologia. Los sintomas de la adiccion a

Internet son comparables a los manifestados en otras adicciones” (Echeburta, 1999).

Este autor, menciona también que cuando hay una dependencia, las conductas
adictivas se vuelven automaticas, emocionalmente activadas y con poco control cognitivo
sobre el acierto o error de la decisién®. El adicto sopesa los beneficios de la gratificacion
inmediata, pero no repara en las posibles consecuencias negativas a largo plazo. Asi que, el
mal uso de las redes sociales virtuales puede facilitar el retraimiento, bajo rendimiento
escolar o laboral, la apatia, o trastornos de conducta o llevar a tener dificultades econdémicas
(los videojuegos), asi como el sedentarismo y la obesidad. En resumen, la dependencia y
adhesion de la forma de vida al mantenimiento del habito son el meollo principal de la

adiccion (Fernandez, 1996).

Lo que caracteriza, por tanto, a la adiccion a las redes sociales no es el tipo de

conducta implicada, sino la forma de relacion que el sujeto establece con ella.

8 Echeburdia, E. (1999). ¢Adicciones sin drogas? Las nuevas adicciones: juego, sexo, comida, compras, trabajo,
internet.
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4.9 ANTECEDENTES DE LAS ADICCIONES A LA TECNOLOGIA

En 1995, el psiquiatra Ivan K. Goldberg publicé en su foro una parodia del
DSM en el que se inventaba un nuevo trastorno, ¢l “Sindrome de Adiccion a Internet”.
Esto quiza fue una manera de abrir un espacio para considerar el incluir la clasificacion de
esta adiccion en la realidad.

En 1996, Young presentd su comunicacion “Internet addiction: The emergence
of a new disorder” en el congreso de la American Psychological Association (APA),
celebrado en Toronto.

Desde entonces el tema ha sido ampliamente discutido en los medios de
comunicacion y en la literatura cientifica (Carbonell, Guardiola, Beranuy y Bellés,
2009) y el interés por la posible adiccion a los videojuegos, juegos de rol online, television
y teléfonos moviles ha dado lugar a lo que Griffiths (1995) denominod “adicciones
tecnologicas™.

En este sentido, el punto esencial del DSM-5 es que contempla la adiccion a
una aplicacion de internet, siendo los videojuegos en linea, asi la adiccion a los
videojuegos en linea ha acogido un reconocimiento que no tenia dejando una puerta abierta
para que la adiccion a los videojuegos en linea puede incluir otros videojuegos menos
investigados, como los videojuegos que se juegan en la consola 0 computadora, con o sin
conexion a Internet.

Las adicciones tecnologicas o Internet Gaming Disorder es una condicion que
merece un estudio posterior, las redes sociales online como Facebook y la pornografia en

linea no se consideran analogas al “Internet Gaming Disorder”.
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4.9.1. Adiccion a los videojuegos en el DSM-5

Los Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG) son
videojuegos que permiten a miles de jugadores interactuar entre ellos en un medio virtual
simultaneamente, son una evolucion de los videojuegos clasicos. El jugador crea uno o mas
personajes con las caracteristicas fisicas y psiquicas que desee, avanza niveles y practica
peleas con otros personajes con los que puede jugar simultaneamente, también tiene
diversas aventuras o misiones, (Griffiths, Davies y Chappell, 2004).

Otra caracteristica oportuna de los MMORPG es que son un mundo constante, se
adelanta y cambia aunque el jugador o el clan no estén conectados (Ng y Wiemer-Hastings,
2005). Esto, implica la persistencia de conectarse; estos juegos estan disponibles las 24/7,
por lo que algunas caracteristicas muy importantes que determinan lo atractivo y facil que
resulta convertir el juego en una adiccidn, son las siguientes:

e En el mundo virtual se tiene impunidad absoluta. Un jugador puede destruir, asesinar,
traicionar y ejecutar conductas de este tipo, sin ser sancionado en el mundo real.

e Se puede tener actitudes de riesgo y hacer todo tipo de asociaciones sin ningun dafio
fisico real.

e Casi todos los esfuerzos hechos en el juego son premiados; esto no siempre sucede en
el mundo real.

e Laimpunidad, inmunidad y gratificacion permite la expresion de actitudes impensables
en la vida real.

o EIl personaje puede ser sancionado o castigado, pero estas penas no alcanzan, tan

siquiera simbolicamente, las que se darian en la realidad.
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Actualmente, en Fuster et al. (2012) se obtuvo un modelo de cuatro
motivaciones principales para desarrollar una obsesion de estos juegos:
e Lasocializacion: interés por entablar amistades y apoyarse mutuamente.
e Exploracion: interés por descubrir el entorno virtual.
e Logro: interés en el prestigio, el liderazgo y el dominio de otros jugadores.

e Disociacion, interés en evadirse de la realidad e identificarse con el avatar virtual.

Los teodricos creadores del DSM siempre habian estado renuentes a dar razén de que
las adicciones conductuales son un trastorno mental. Sin embargo esta tendencia
cambio en el DSM-5 (APA, 2013). “El gaming disorder” se incluye en el capitulo
“Substance- related and addictive disorder” con el argumento de que el juego activa
sistemas de recompensa equivalentes a los que activan las drogas y causan ciertos indicios
conductuales similares a los originados por sustancias. Se especifica que sélo se incluyen
en este trastorno los juegos de internet sin apuestas y que no se incluyen las actividades
recreacionales o sociales, las profesionales ni las paginas sexuales. Cuando se juega con
dinero en Internet, en el DSM-5 se establece que es un trastorno debido al juego
(gambling). En este caso, se arriesga algo de valor -habitualmente dinero- con la esperanza
de obtener algo de mayor valor; no es, por lo tanto, un trastorno por juego en internet en el
que se juega sin dinero (gaming).

Las dos caracteristicas principales son: los videojuegos en linea 0 Gaming Disorder
conlleva un deterioro o malestar clinicamente significativo y la participacién en los
videojuegos implica interacciones sociales y frecuentemente, el juego en equipo. El
DSM-5 ve hasta nueve sintomas posibles de los que se debe cumplir al menos cinco por
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12 meses continuos. Recientemente se ha discutido sobre la capacidad adictiva de las redes
sociales en linea, tipo Facebook (Echeburta y De Corral, 2010; Garcia, 2013) y varios
estudios consideran la adiccion al movil (Pedrero, Rodriguez y Ruiz, 2012). Para dar

respuesta a esta pregunta tenemos que especular y sugerir alguna explicacion propia.

Navegar en la red, jugar un videojuego, aplicacion, enviar sms 0 whatsapps pueden
ser: conductas excesivas, capaces de causar efectos nocivos; molestias momentaneas, que
remitirdn espontdneamente al cabo de un tiempo; fases progresivas en las que la
comunicacion con los otros es vivida como fundamental; o ajustes a un nuevo elemento de
comunicacion. Estos obstaculos causan una gran intranquilidad porque entorpecen el
desempefio académico y relaciones familiares de jovenes y adolescentes. Pero la
comunicacion en si no puede ser adictiva, esa comunicacion, para ser considerada una

patologia mental, deberia de cumplir algin otro criterio de los antes mencionados.

410 DIFERENCIA ENTRE “ADICCION”, “MALESTAR TRANSITORIO” O

“ADAPTACION TECNOLOGICA”.

Para establecer una diferencia entre un simple malestar temporal de una verdadera
adiccion, puede tomarse como ejemplo cuando se piensa en los liquidos que ingerimos los
humanos (agua, jugos, leche, etc.) Solo un tipo de ellos tiene poder adictivo, los que

contienen alcohol.
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Algo similar sucede con el juego. ¢Cual podria ser este elemento diferenciador
en los videojuegos en linea?, ¢(Cual es el elemento adictivo que estaria presente en la
determinada situacion? Se habla de cuatro elementos que a continuacion se pretende

esclarecer.

1. Las horas invertidas en jugar ha sido el primer indicador utilizado para
identificar adictos tecnologicos. Sin embargo, Charlton y Danforth (2007) subrayan la
forma cualitativa del tiempo dedicado al juego, entonces este tiempo, seria una variable a
tomar en cuenta al considerar como se desarrolla dicho juego, pero no serd un indicador
fiable para definir una adiccion a los videojuegos. Segun Griffiths (2010), es posible jugar

en exceso, pero no todos los jugadores excesivos son adictos.

2. Las consecuencias negativas del juego (Griffiths, 2010; Sanchez-Carbonell,
Beranuy, Castellana, Chamarro y Oberst, 2008). No serian tan importantes las horas
invertidas en el juego como sus consecuencias familiares, sociales, académicas, etc. Desde

este punto, para diagnosticar una adiccion serian ineludibles los efectos graves que tenga.

3. la dependencia psicologica, que incluye el deseo, ansia o pulsion irresistible,
la polarizacion o focalizacion atencional, la trasformacion del estado de &nimo y la
imposibilidad de control. Este criterio se comete en todas las adicciones y, en mayor o

menor medida.
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4. En los videojuegos en linea, el jugador puede alterar su identidad (Carbonell
et al.,, 2012). Estas comunicaciones pueden lograr ser patologias porque el sujeto se

crea una identidad falsa que le aporta més satisfaccion que su identidad real.

Basandose en estas suposiciones, que han de requerir informacion que las sustente,
las Unicas tecnologias de la informacion y de la comunicacion con capacidad adictiva serian
los videojuegos tipo MMORPG vy algunos chats. Asi, podemos distinguir el uso de chats,
como el antiguo Messenger, o la participacion en redes sociales, como Facebook, de otras
aplicaciones que incluyen la comunicacion alterada de identidad. Si en el Messenger o en el
Facebook no se utiliza una identidad falsa se puede llegar a un uso excesivo pero no
adictivo. En las comunicaciones donde se altera la identidad, la vivencia de la identidad
falsa puede ser capaz de proporcionar mayor satisfaccion que el verdadero yo
(Carbonell, Talarn, Beranuy y Oberst, 2009). En casos extremos, el avatar puede ser mas
importante que el jugador. El jugador vuelve al mundo real para alimentarse y descansar
pero su verdadera vida se desarrolla en el mundo virtual. Desde esta perspectiva, Internet
tiene tres usos diferenciados: informacion (ya sea relacionado con el trabajo, la formacion
o el ocio), comunicacién (por ejemplo, redes, sociales, correo electronico, etc.) Y
alteracion de identidad (por ejemplo, videojuegos en linea y algunos chats); este Gltimo
uso seria el Unico que tiene riesgo de generar adiccion. Un razonamiento similar podemos
utilizar para explicar porque el uso del teléfono puede ser excesivo pero no adictivo. Tanto
los teléfonos tradicionales como los modernos teléfonos inteligentes se usan para
comunicarse. Como las llamadas, sms y whatsapps se intercambian con personas cuya

identidad se conoce, no hay comunicacion alterada de identidad y, por lo tanto, el riesgo de
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uso adictivo es, desde esta perspectiva, muy bajo. Ello sin olvidar que el mdvil es una
plataforma en constante renovacion y que el exceso se sitda en el uso de alguna de sus
aplicaciones y no en la plataforma en si, de la misma forma que ‘computer addiction’
es un término que ha quedado obsoleto porque se centraba en el dispositivo y no en lo que
podemos hacer en el mismo. La adiccién a videojuegos en linea como categoria de estudio

ha nacido, en nuestra opinidn, con algunos errores de base que es necesario comentar.

Cuando Petry y O’Brien (2013) comentan la génesis de los criterios del DSM-
5, explican que se basaron en el estudio previo de Tao et al. (2010) realizado en un
hospital militar chino con adictos a internet. Por tanto, el DSM-5 ha utilizado los criterios
para diagnosticar la adiccién a Internet (un diagnostico que no existe segin el manual) y
los ha aplicado a la adiccion a videojuegos en linea. En estos criterios nada refleja
la especificidad de los MMORPG (por ejemplo, identificacion con el avatar,
motivacién para el juego o presion grupal). De hecho, volviendo a la parodia de
Goldberg, podriamos cambiar el término ‘internet games’ por el de ‘internet’ y
diagnosticar una adiccion a Internet. Petry y O’Brien (2013) no citan en ninguna ocasion a
Mark Griffiths, posiblemente el autor mas reconocido sobre adiccion al juego y adicciones
tecnolodgicas. Otra critica, es que el manual postula que el ‘internet gaming disorder’ es
comunmente conocido como ‘internet use disorder’ o como ‘internet addiction’ lo que se
aleja de la practica habitual en la comunidad cientifica. En los ultimos afios, se ha generado
una abundante bibliografia sobre MMORPG y adiccion a los MMORPG, bien diferenciada
de la literatura sobre internet en general y de aplicaciones o usos especificos como

pornografia, apuestas, comunicacion, etc. EI DSM-5 no puede nacer exento de polémica
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pero, sin duda alguna, su punto de vista sobre las conductas adictivas supone una evolucion
en su consideracion patoldgica y una llamada de atencion para los que catalogan
(¢alegremente?) como adicciones problemas que merecen una consideracion menor o0 su
clasificacion en otro apartado. O’Brien, presidente del grupo de trabajo de los trastornos
por consumo de sustancias del DSM-5, considera que la inclusion de la adiccion a los
videojuegos en la seccion 3 del manual, abre las discusiones sobre otras ‘adicciones
conductuales’ (Petry y O’Brien, 2013). En sintesis, podemos considerar que la inclusion
de la adiccion a videojuegos en linea en la seccién Il del DSM-5 estimula el estudio de
las adicciones conductuales. Este reconocimiento a las adicciones conductuales se ratifica
porque el juego patoldgico deja de ser un trastorno del control de impulsos (en el que
permanecia junto a la tricotilomania, por ejemplo) y se clasifica en el mismo
apartado que las adicciones a sustancias. Se sugiere que la adiccion a los videojuegos en
linea podria confirmarse como un verdadero trastorno, a diferencia de otras tecnologias
de la informacion y la comunicacion. Por ultimo, no es aconsejable diagnosticar la
vida cotidiana con quiméricas adicciones a conductas (crucigramas, rayos uva,
trabajo) o a sustancias (chocolate) y, en este sentido, parece que el DSM intenta
diferenciar los trastornos graves de otros malestares, excesos 0 problemas transitorios. Se
ha recorrido un largo camino desde la parodia de Goldberg sobre el DSM vy la
eclosion de la adiccion a Internet pero queda por delante un reto todavia mayor.
Varios autores en estudios previos, han resumido un analisis de los porque y como
se ha ido definiendo el concepto de adiccidn a internet para esto las conclusiones mas
destacables hablan a cerca de los factores que desencadenan estos sindromes. Citando a

Yang et. Al (2005), a Garcia del Castillo et al., (2008) y Estévez, et al (2009).
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Demogréaficamente los adolescentes son un grupo de riesgo en este aspecto, por su
tendencia a buscar nuevas experiencias y por ser quienes mas acceden a Internet, asimismo
al estar habituados al uso de las TIC, pero, hay unas personas mas sensibles que otras a las
adicciones, esto se hace evidente por la diversidad de rasgos que poseen las cuales nos
hacen a unos mas propensos que a otros a depender de una persona, cosa 0 situacion. La
disponibilidad circunstancial de las TIC en muchas sociedades desarrolladas y en desarrollo
es muy posible y, sin embargo, que s6lo pocas personas muestran alguna dificultad de
adiccion en un momento de sus vidas. A veces se observan indiscutibles tipos de
personalidades o estados emocionales que acrecientan la vulnerabilidad psicologica a las
adicciones: la impulsividad, la disforia (oscilaciones frecuentes del humor), la intolerancia
a estimulos displacenteros fisicos (malestar, insomnio o0 agotamiento) y psiquicos
(angustias, ansiedades o responsabilidades); y la necesidad excedida de vivir emociones
fuertes; pero en la adiccion subyace una dificultad en la personalidad de retraimiento
excesivo, autoestima inadecuada o rechazo de la autoimagen o un modo de afrontamiento
incorrecto de las dificultades habituales y también el historial psiquiatrico (depresion,

TDAMH, fobia social u hostilidad) agravan el riesgo de obsesionarse con el uso de Internet.

Otras veces se trata de personas que muestran una insatisfaccion personal con su
vida o que carecen de un afecto consistente y que intentan llenar esa carencia con drogas o
alcohol o con conductas sin sustancias (compras, juego, Internet o moviles). En estos casos
Internet o los aparatos de ultima generacion actian como una protesis tecnologica. En
resumen, un sujeto con una personalidad vulnerable, con una cohesion familiar débil y con

unas relaciones sociales pobres corre un gran riesgo de hacerse adicto si cuenta con un
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habito de recompensas inmediatas, tiene el objeto de la adiccion a mano, se siente
presionado por el grupo y estd sometido a circunstancias de estrés (fracaso escolar,
frustraciones afectivas o competitividad) o de vacio existencial (aislamiento social o falta
de objetivos). De este modo, mas que de perfil de adicto a las nuevas tecnologias, hay que

hablar de persona propensa a sufrir adicciones.

4.10.1 Rasgos de Personalidad predisponentes

A. Criterios diagnosticos del Trastorno de personalidad por dependencia segun CIE-10
Una necesidad general y excesiva de que se ocupen de uno, que ocasiona un
comportamiento de sumisién y adhesion y temores de separacion, que empieza al inicio de
la edad adulta y se da en varios contextos, como lo indican cinco (o mas) de los siguientes
items:

1. tiene dificultades para tomar las decisiones cotidianas si no cuenta con un excesivo
aconsejamiento y reafirmacion por parte de los demas.

2. Necesidad de que otros asuman la responsabilidad en las principales parcelas de su
vida.

3. Tiene dificultades para expresar el desacuerdo con los demas debido al temor a la
pérdida de apoyo o aprobacion. Nota: No se incluyen los temores o la retribucion
realistas.

4. Tiene dificultades para iniciar proyectos o para hacer las cosas a su manera (debido a la
falta de confianza en su propio juicio 0 en sus capacidades mas que a una falta de

motivacion o de energia).
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5. Va demasiado lejos llevado por su deseo de lograr proteccion y apoyo de los demas,
hasta el punto de presentarse voluntario para realizar tareas desagradables.

6. Se siente incbmodo o desamparado cuando esta solo debido a sus temores exagerados a
ser incapaz de cuidar de si mismo.

7. Cuando termina una relacion importante, busca urgentemente otra relacion que le
proporcione el cuidado y el apoyo que necesita.

8. Esta preocupado de forma no realista por el miedo a que le abandonen y tenga que

cuidar de si mismo.

o

. Criterios diagnosticos del Trastorno de personalidad por dependencia segun DSMIV

En cuanto a los criterios diagndsticos que se pueden establecer de acuerdo al DSM-1V, los

sujetos con trastorno de la personalidad por dependencia se caracterizan por el pesimismo e

inseguridad personal, también tienden a minimizar sus propias capacidades y valores,

finalmente pueden referirse a si mismos como “estipidos”.

e Autoconcepto: Estas personas toman la critica y desaprobacion como pruebas de su
inutilidad y répido pierden la fe en si mismos. Buscan la sobreproteccion y ser
dominados por los demaés.

e La actividad laboral: puede estar deteriorada si Se requiere una iniciativa
independiente, evitan las decisiones de responsabilidad y experimentan ansiedad al

enfrentarse a las decisiones a tomar.
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e Las relaciones sociales: tienden a limitarse a las pocas personas de que el sujeto es
dependiente. Puede haber un riesgo elevado de trastornos del estado de &nimo,

trastornos de ansiedad y trastornos adaptativos.

El Trastorno de la personalidad por dependencia se asocia frecuentemente a otros
trastornos de la personalidad, en especial a los trastornos de la personalidad limite, por
evitacion e histriénico. Puede predisponer a desarrollar este trastorno el que el sujeto haya
presentado una enfermedad médica crdnica o un trastorno de ansiedad por separacion en la
infancia o la adolescencia. El uso de internet esta cada vez mas difundido en el mundo y
aungue esta herramienta en un principio nos permite hacer mejoras en nuestro dia a dia su
utilizacion con fines recreativos puede llegar a ser excesiva y persistente, por esto es que
Ilama la atencion el no haber incluido la Adiccion a Internet en el Manual DSM-V vy a las
TIC en general, con las muchas variantes actuales, dada la extensa experiencia practica,
investigaciones y comprobacion de su existencia como entidad a lo largo de
aproximadamente 30 afios. De hecho, su importancia clinica y epidemioldgica la sitla
como una de las patologias emergentes de mayor impacto en el siglo actual. La adiccion a
internet, se caracteriza por permanecer conectado por tiempos muy prolongados con fines
recreativos durante todo el dia, esto puede producir descuidos en otras areas trascendentales

de su vida laboral, relaciones sociales, su alimentacién o descanso, entre muchas mas.

Anteriormente se mencionaba ya, a cerca de una serie de condiciones que ejercen
factores de riesgo para esta adiccion como la introversion, depresion, baja autoestima,

busqueda de sensaciones, ansiedad social y timidez. Las personas mas inclinadas a
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desarrollar dificultades de este tipo son quienes muestran determinadas carencias en las
habilidades de su relacionar social y comunicacion. Una persona con adiccion a Internet
siente ansiedad, irritacion emocional, desajuste conductual y problemas en su interaccion
social. Muchos admiten que frente a la pantalla puede expresarse mejor que a través de la
comunicacion verbal en persona. Pueden formar un personaje idealizado o alter ego. Las
actividades en linea incluyen la mensajeria, navegacion de la red, jugar online ya sean
violentos o de azar, relaciones sociales virtuales, la busqueda compulsiva de sexo o
pornografia. Otras veces, se trata de personas que no conformes con su vida o con
insuficiencias en sus relaciones y amorosas, pretenden llenar esta falta con adicciones a

sustancias o mediante conductas adictivas como las comentadas.

Los problemas aparecen cuando los usuarios postergan su rutina cotidiana por
mantenerse conectados, o bien pierden horas de suefio nocturno, modificando su ritmo
circadiano (levantarse a mediodia y quedarse conectados hasta el amanecer) Otros llegan a
prescindir tiempos de comida. Durar conectados mas de 3 o 4 horas diarias facilita el
retraimiento del ambiente o desinteresarse en otros temas, obtener bajos rendimientos
académico o laboral, trastornos de conducta, asi como el sedentarismo y la obesidad o
descuidos de la alimentacion. El estar esclavizado a situaciones hostiles frecuentemente
(fracaso escolar, pérdidas amorosas, maltrato o competencia desmedida); el ser inducido
por otros con quienes se identifica, o tener sensacion de vacio existencial (retraimiento
social, falta de metas) son mas factores que desencadenan un cuadro adictivo. Entonces lo
sustancial es que no se trata de personas adictas a las TIC, sino de personas vulnerables a

las adicciones de cualquier tipo, por su personalidad dependiente.
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4.11 SENALES DE ALARMA

Los principales signos de alerta que indican una adiccién a Internet o a las redes
sociales y que son reflejo de la transformacion de la tendencia a esta son:

e Privarse de suefio (menos de 5 horas) por permanecer conectado a la red, a la que
dedica tiempos de conexion anormalmente altos.

e Postergar actividades prioritarias como las relaciones familiares, sociales,
academicas o atencion a su salud.

e Recibir quejas de alguien cercano con respecto al uso de la red, como sus padres o
hermanos, sin ponerle cuidado o negar los hechos.

e Pensar en la red continuamente, inclusive cuando no estd conectado e irritarse
sobremanera cuando la conexidn falla o corre muy lento.

¢ Intentar restringir el tiempo de conexién, sin lograrlo, y perder la nocién del tiempo.

e Mentir sobre cuanto tiempo verdaderamente pasa conectado o jugando.
g. Aislarse socialmente, expresar irritacion y bajar su rendimiento escolar o laboral.
h. manifestarse euférico y tener activacion anémala cuando se estd frente a la

pantalla.

De este modo, conectarse a la computadora inmediatamente llegar a casa, o al
despertarse y sea lo ultimo que se hace antes de acostarse, reducir el tiempo dedicado a
tareas cotidianas como alimentarse, dormir, estudiar o compartir con sus familiares,
conforman el perfil de un adicto a Internet. Mas que una cantidad de horas conectado a la

red, lo definitivo es la obstruccidn y transformacion en su vida diaria. En definitiva, la
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dependencia a Internet o0 a redes sociales se da cuando hay un uso descontrolado de
dispositivos con Internet y surgen sintomas de abstinencia (ansiedad, depresion,
irritabilidad) ante la imposibilidad pasajera de poder acceder a la red, se forma la tolerancia
(es decir, la necesidad progresiva de aumentar el tiempo de conexién a Internet para
considerarse satisfecho) y se originan resultados negativos en la vida diaria con
disminucion de la actividad fisica, se muestran ansias desmedida por las redes sociales y se

origina un flujo de transrealidad que pareciera la experiencia con sustancias.

Tratamiento

La mayoria de casos, de personas que tienen alguna adiccién no busca o siguen
ningun tratamiento, pero se ha comprobado que quienes buscan ayuda logran corregir su
calidad de vida significativamente. Por lo general los casos de adicciones se abordan a
partir de una vision multidisciplinaria, estando la terapia psicolégica en un punto necesario
y basico en la intervencion. Todo tratamiento, debe tomar en cuenta que cada sujeto es
unico y por ello el plan de ayuda sera individual en cada caso, buscando ayudarle a
reintegrar y optimizar sustancialmente cada una de las areas mas trascendentales de su vida:
salud fisica y mental, relaciones familiares y sociales, trabajo, etc. El profesional, siempre
con la ayuda del paciente, trabajara sobre otros planos que son todos equivalentemente
importantes: la autoestima, control de impulsos, manejo de las emociones, habilidades de
afrontamiento, instrumentos para advertir reincidencias, etc. Para que el tratamiento resulte
lo mas eficaz posible, la intervencion no solo se centrard en la propia persona sino que
habra de promover la presencia de personas en su medio, como familiares, pareja,

amistades, etc. que habran de auxiliar decididamente en el proceso terapéutico.
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CAPITULO V

METODOLOGIA
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5.1  TIPO DE INVESTIGACION

La metodologia usada en la investigacion fue deductiva, porque se basa en un
estudio cuantitativo, pues se obtuvo informacion objetiva, a través de encuestas, esto con la
intencion de establecer resultados de datos cuantificables sobre el tema, el método
deductivo se uso porque facilita derivar conceptos generales y asi se contribuye a una idea
singular del contenido.

También se usé el método analitico, porque se estudiaron las particulares de la
tematica, para estos efectos se usaron otros procesos, (la investigacion de campo,
observacién, entrevista, encuesta, etc.) que son elementos importantes para obtener
hipdtesis confiables del tema, asi se logr6 como objetivo principal su estudio, que se
constituye referente al uso de las TIC y su influencia en la educacién de los jovenes, y sus
posibles efectos. No obstante, posee una beta cualitativa, por el hecho de que se analizo la
informacién obtenida sobre el tema por medio de la experiencia de profesionales
relacionados a las variables del tema; por medio de la bdsqueda y seleccion de bibliografia

sobre psicologia, neurociencia y sociologia, etc.

Esta investigacion es exploratoria y descriptiva; es explorativa porque pone énfasis
en el tema y sefiala sus puntos principales. Este estudio es también descriptivo, porque se
indagd la informacién para exponer las particularidades del tema, se detalla como son y
manifiestan los hechos y eventualidades de este. Es un estudio demogréafico, observacional
y temporal en un solo periodo, pues se estudiaron los fendmenos a nivel temporal mas no

permanentemente.
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52 POBLACION Y MUESTRA

Poblacion

Para efecto de recoleccion de datos, se discriminé entre los Centros Escolares de
ésta area, entre los que brindan a los estudiantes clase de computacion y acceso a WiFi, se
hace esta discriminacion para garantizar que los encuestados verdaderamente cumplan con
el requisito exigido de tener acceso a TIC, y facilidad para hacer uso de estas. La poblacion
con la que se trabajo, fueron estudiantes de la zona urbana del municipio de
Ayutuxtepeque, en edades entre 15 a 17 afios, y que tengan acceso a TIC de una forma u

otra.

Los Centros Educativos que brindaron acceso fueron: C.E. Doctor Doroteo
Vasconcelos, Colegio San Francisco, Instituto Nacional de Ayutuxtepeque y el Colegio
Modelo, en los cuales, hay una suma aproximada de 1900 inscritos, segun la informacion
brindada por las autoridades de cada centro, los cuales pertenecen al sector publico y

privado, en igual cantidad.

Muestra

La muestra retomada fueron 318 estudiantes en total, el detalle de como se

complementaron las 318 encuestas se detalla en el cuadro nimero 2.
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Cuadro 2

Centro Escolar Sexo Masculino Sexo Femenino
15 16 17 Total | 15 16 17 Total
Edades | afios | afios | afios afios | aflos | afios
C. E. Doctor Doroteo 18 18 15 51 20 20 21 61

Vasconcelos
Colegio San Francisco de Asis | 15 16 N/A | 31 21 19 N/A | 40
Instituto Nacional de N/A | N/JA | 17 17 N/A | N/A | 23 23
Ayutuxtepeque
Colegio Modelo Adventista 15 20 11 46 17 14 18 49
Scandia
Subtotales 48 54 48 145 40 39 25 173
TOTAL 318

Analisis muestral descriptivo

El presente trabajo tiene una poblacién objetivo bastante amplio, lo que obliga a
elaborar un método de muestreo con el fin de obtener una proporcidn representativa que
nos permita inferir sobre las caracteristicas de la misma. No obstante existe una carencia de
un estudio andlogo que nos permita utilizar como referencia o pardmetro una media
poblacional y una desviacion estandar conocida, por lo tanto para el calculo del nimero de
la muestra utilizaremos el método de muestreo aleatorio simple, con poblacion conocida y
de media poblacional desconocida con la formula siguiente:

n = N*Z2*p*q
(N-1) E*+Z?p*q
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Donde:

n= Tamafo de la muestra.
N= Tamario de la poblacion.
Z= Nivel de confianza.

p= Probabilidad de éxito.
g= Probabilidad de fracaso.

E= Error de estimacion.

Para el estudio se ha elegido los siguientes parametros

Nivel de confianza (Z) = 1.96

Con el objetivo de que el alcance de la estimacion a través de una muestra cumpla
con la representatividad de la poblacién total y que los resultados de la investigacion tengan
la validez necesaria para elaborar recomendaciones se eligio el nivel de confianza de 1.96
Error de estimacion (E) = 5%

No obstante a la representatividad de la muestra reconocemos la posibilidad de que
existan algunas diferencias entre los resultados estimados y los datos reales de la poblacién

total, por lo cual, tenemos un error maximo aceptado del 5%.

p =50% y q=50%
La probabilidad del éxito y de fracaso que se establece en 50% respectivamente,
esto se para reflejar el hecho que se sabe existen factores inesperados que pueden contribuir

al fracaso de la investigacion. Ademas, de no tener antecedentes sobre la investigacion.
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Con los datos proporcionados anteriormente, la formula despejada queda de la

siguiente manera:

n= (1831) (1.96)2 (0.5) (0.5) = 318
(1831-1)(0.05)2 + (1.96)2(0.5) (0.5)

Teniendo en cuenta que el total de la poblacion 318 encuestados y que este serd el

namero total de encuestas a complementar.

53 SUJETOS

Estudiantes adolescentes en edades entre 15 a 17 afios (318), por este rango de edad
estan estudiando a nivel de tercer ciclo y bachillerato sin hacer diferencia en el sexo,
idealmente podrian ser la misma cantidad de chicos de 15 afios tanto del sexo femenino
como masculino de 16 y 17 afios respectivamente. Pero las cantidades tendieron a variar.
Del mismo modo se entrevistd a profesionales del &rea educativa, la psicologia y la
programacion, 3 profesionales por cada profesion de manera que se obtuvieran opiniones
acerca del tema de personas que trabajan bastante cercana al tema ya sea por el contacto
con estudiantes y jovenes o por la produccion de aplicaciones, videojuegos y programas

operativos en la mayoria de las TIC.
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54 INSTRUMENTOS

Para la recopilacion de la informacion cuantificable y cualificable, se encuestaron
318 adolescentes y se entrevistaron a diferentes profesionales. La descripcion de cada uno

de los instrumentos se detalla a continuacion.

5.4.1 Encuesta

Se efectuaran 318 encuestas como parte de la muestra determinada, estas
permitieron la acumulacion de informacién tanto cualitativa como cuantitativa, cada
encuesta fue brindada a cada estudiante adolescente en edades entre 15 a 17 afios del
Centro Escolar Doroteo Vasconcelos, el Centro Escolar San Francisco de Asis, Colegio
Modelo Bautista Scandia y el Instituto Nacional Ayutuxtepeque. El objetivo que se buscaba
al realizar esta accion era el de obtener datos por parte de los estudiantes de caracter general
(como edad, sexo, o tiempos de uso de TIC) y otros datos de mayor contenido especifico
concerniente al tema (Como afeccion en la vida social y desempefio escolar en los

encuestados).

5.4.2 Encuesta para adolescentes

La encuesta’ que se utilizé en la investigacién es una adaptacién del instrumento
utilizado en la tesis de grado llamada:

“Analisis del uso de las nuevas tecnologias de la informacioén y comunicacion por

los adolescentes. Propuesta comunicacional para concientizar a padres de familia y

° Anexo 1
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estudiantes de colegios de la coop. Nueva Aurora del Cantoén Daule”. Disefiado por Tatiana
Tamayo. Su uso es confidencial, para fines Unicamente académicos. Consto finalmente de
18 preguntas con sus respectivos items de respuestas multiples, y solamente una pregunta
abierta. La encuesta es andnima y se requiere nada mas, de informacién personal bésica,

siendo el sexo del encuestado y su edad.

5.4.3 La Entrevista Semiestructurada

El tipo de entrevista utilizada por excelencia en este tipo de investigacion es la
entrevista semiestructurada. Es semiestructurada debido a que las preguntas pueden
cambiar de orden segun avance la conversacion o pueden agregarse unas u otras

observaciones segn sea mas conveniente mientras se sostenga la conversacion.

Este instrumento, es de caracter complementario y basa su utilidad en que la
informacidn obtenida servira para detallar con claridad los hechos de los contextos con el
objetivo de analizarlos, interpretarlos y transformarlos esto para dar a conocer la
conceptualizacién del trabajo de investigacion concerniente al uso inadecuado de las TIC,

bajo la perspectiva de diferentes disciplinas de areas concernientes a:

e La Educacion'®: debido a la cotidianidad con que maestros y educadores observan el

fendmeno estudiado en los alumnos mas cercanos a ellos.

% ver anexo 2
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e La Psicologia®*: debido a que esta disciplina puede proveer una explicacién cientifica

del fendbmeno, basandose en teoria concerniente al tema.

e La Programacién en Marketing'®: debido a que estas dos &reas son quienes hacen
operativas las aplicaciones y dispositivos bajo los conceptos de hacerlos atractivos y
comerciales para los usuarios.

De manera que los tres tipos de entrevistas varian aunque en pocos detalles.

5.5 PROCEDIMIENTO METODOLOGICO
Para la realizacion de la investigacion se llevaron a cabo los siguientes pasos*® que

permitieron la consecucion de los objetivos sistematicamente, los cuales se exponen.

e Busqueda de tema de investigacion:

Este tema aln poco explorado en la sociedad salvadorefia, este fue uno de los
principales motivos por los cuales se eligio en especial para investigar, pero no solo eso,
también el interés se basd en los primeros efectos contrarios que las TIC estan teniendo

especificamente en las generaciones mas jovenes.

11
Ver anexo 4
12
Ver anexo 5
13 .o ...
Para ver cuadro resumen del cronograma completo de actividades dirigirse al anexo 8.
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e Entrega de tema para aprobacion al Coordinador General de Proceso de Grado:
Siendo el tema interesante para investigar, los encargados aprobaron y se dio partida

a la investigacion tedrica para enriquecer el conocimiento especifico de la temética.

e Presentacion del perfil del anteproyecto:
Se procede a la preparacion, presentacion y posterior aprobacion del perfil del

proyecto por parte del Coordinador General del Proceso de Grado.

e Elaboracion del perfil del anteproyecto:
A través de diferentes asesorias se elabor6 el perfil del proyecto que sostiene los
requisitos solicitados por el protocolo de la investigacion, que fue entregado al Coordinador

de Procesos de Grado para su validacion.

e Busqueda de las instituciones idéneas para la investigacion:

Para el desarrollo de la investigacion se buscaron las Instituciones educativas que
proveyeran condiciones mas adecuadas para poder obtener la muestra de sujetos, siendo
estas el centro escolar Doctos Doroteo Vasconcelos, el Colegio Modelo Bautista Scandia, el

Instituto Nacional de Ayutuxtepeque y la escuela San Francisco de Asis.

e Elaboracidn de encuestas dirigidas a adolescentes y entrevistas para profesionales:

Por medio de la revision bibliografica se establecio la necesidad de crear los
instrumentos acerca del uso inadecuado de TICs que se apegara a la tematica y realidad de
los encuestados y entrevistados. El objetivo principal de estos era el de recopilar la
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informacién relevante con respecto a la tematica, ambos siendo validados por el tutor
encargado. Asi mismo durante 3 semanas se estuvo encuestando en los diferentes centros
educativos y a la vez entrevistando a los maestros, educadores, psicologos y

programadores.

e Tratamiento de la informacion obtenida a través de las encuestas y entrevistas:

Al poseer todas las encuestas realizadas se procedio a brindar todo el tratamiento
correspondiente a la informacién, haciendo uso del programa Excel en tablas de
contabilidad. Al tener sistematizada la informacion se realizé el andlisis e interpretacién de

los resultados de la investigacion.

e Elaboracién de conclusiones y recomendaciones:

Al haber desarrollado satisfactoriamente los capitulos anteriores se elaboraron
conclusiones que hacen referencia g los resultados concretos que se obtuvieron en el
desarrollo de la investigacion, igualmente las respectivas recomendaciones que toman en

cuenta las soluciones y seguimiento para proponer soluciones.

e Elaboracion de guia de prevencion para padres, maestros y encargados.

Se elabord un manual preventivo, que constituye una propuesta relacionada a la
prevencion de las adicciones a TIC, desde la familia y escuela. El objetivo es brindar apoyo
a los padres de familia que necesiten una guia con la educacion en el uso de TIC por parte

de sus hijos como una sugerencia preventiva.
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e Presentacion y aprobacion de documento final a equipo asesor

Se present6 el documento final al docente director de la investigacion para que
brindara las observaciones pertinentes y a su vez la aprobacién de lo documentado.
Seguidamente se realiz6 la entrega al Coordinador General de Procesos de Grado y llevarlo

al Tribunal asignado.

e Defensa de grado
En espera de la programacion de la fecha para acudir a defender el tema de

Investigacion

56 METODOS DE INVESTIGACION

En este estudio se recurrio a los métodos: deductivo y analitico.

e Método deductivo: se usO este método por que esboza conceptos generales de la
problematica para deducir y obtener una idea singular del tema.

e Método analitico, pues se examina y estudia de manera profunda las caracteristicas del

problema.
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5.7 DISENO METODOLOGICO

Este estudio se realiza a partir de la metodologia cuantitativa, dado que se obtiene
informacidn objetiva, en base a la realizacion de encuestas a estudiantes; con el propdsito
de obtener resultados con datos numeéricos sobre el tema. La investigacion permitio analizar
previamente, con informacion precisa, acerca del contexto de la problematica, a través de la
exploraciéon y recopilacion de datos, entrevistas a profesionales, estudios de caracter
psicolégico y socioldgico, etc.; y luego que, con dicha informacion se consigue establecer

conceptos sobre el problema del uso inadecuado de las TIC por los adolescentes.
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CAPITULO VI
PRESENTACION Y ANALISIS DE

RESULTADQOS
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6.1. RESULTADOS CUANTITATIVOS

Grafico 1: Resumen de la Pregunta 1, ¢ En qué actividades utilizas tu tiempo libre en
casa? items: 1-7

En el primer grafico, se representa un resumen de los 7 items de la primera
pregunta, en éstas se observa que las opciones de respuesta en las que es posible elegir una
opcion entre: “a veces”, “nunca” o “siempre”. Se observa que en yodos los items la opcion
mas elegida es constantemente “a veces”, a excepcion de el item 5, el cual es “escuchar
radio” donde se observa un marcado diferencia, donde la mayoria de los encuestados
respondio que nunca escuchan radio, y esto es un reflejo de lo que a gran escala se observa

en la actualidad, la radio fue una muy importante TIC, pero esta cediendo paso a nuevas

TICs, como puede ser el celular o los contenidos compartidos a través de redes sociales.

BHAVECES ENUNCA WISIEMPRE
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Chatear por Navegar por Redes Leer libros, Escuchar jugar Pasar el
whatsapp, internet sociales revistas, radio videojuegos tiempo sin
Messenger (sitios weby (Facebook. comics hacer nada
o Snapchat paginas) Twitter, en especial
Instagram)
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La respuesta “nunca” se observa bastante baja en los demas items, por lo que es

deducible que muy pocos adolescentes dedican tiempo de ocio a TICs, porque contrastante

a esto, se observa que en las opciones “Leer libros, revistas y comics” (item 4) y “escuchar

radio” (item 5) si fue elegida con mas preferencia por estos mismos encuestados.

Graéfico 2: Pregunta 1: ¢ En qué actividades utilizas tu tiempo libre en casa?, item 1

En el segundo grafico se representa el item 1 de
la pregunta 1, sobre del tiempo libre en casa en
chats. La respuesta mas elegida fue “a veces”
(50%) luego “siempre” (41%), y nunca con 9%
siendo la menor opcién elegida por los

encuestados.

Chatear por whatsapp, Messenger o Snapchat

WA VECES
ENUNCA
u SIEMPRE

Graéfico 3: Pregunta 1: ¢ En qué actividades utilizas tu tiempo libre en casa?, item 2

Se representa el item 2 de la pregunta 1, sobre
el tiempo en casa utilizado para navegar en
internet. La mayoria eligid “siempre” (42%)
seguida de “a veces” (35%), y por ultimo
solamente un 23% (“nunca”) de los
encuestados no hace uso de Internet estando

tiempo en casa.

Navegar por internet (sitios web y paginas)

@A VECES
ENUNCA
u SIEMPRE
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Gréfico 4: Pregunta 1: ; En qué actividades utilizas tu tiempo libre en casa?, item 3

ftem 3 de la pregunta 1, sobre el tiempo libre
en casa usando redes sociales (Facebook,
Twitter) la respuesta “a veces” (43%) y
“siempre” (45%) solo distan por un 2%. Un
9% de los encuestados eligié “nunca” como

opcion.

Redes sociales (Facebook. Twitter, Instagram)

WA VECES
ENUNCA
u SIEMPRE

Graéfico 5: Pregunta 1: ¢ En qué actividades utilizas tu tiempo libre en casa?, item 4

Se representa el item 4 de la pregunta 1, sobre
el tiempo libre en casa dedicado a leer o comics.
Eligiendo “a veces” por un 60%, “nunca” en un
24%, lo cual da una prueba de validez a la
hipdtesis de investigacion. Finalmente la opcion

menos elegida fue “siempre” con 16%.

Leer libros, revistas, comics

HA VECES
ENUNCA
u SIEMPRE

Graéfico 6: Pregunta 1: ¢ En qué actividades utilizas tu tiempo libre en casa? item 5

ftem 5 de la pregunta 1, sobre el tiempo libre en
casa dedicado a escuchar radio. En este Se
eligié “a veces” por el 32% de los encuestados,
“siempre” por 20% de los encuestados y
finalmente la opcion “nunca” se eligidé por un

48% de los encuestados.

Escuchar radio

uA VECES
#NUNCA
u SITEMPRE
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Grafico 7: Pregunta 1: ¢ En qué actividades utilizas tu tiempo libre en casa?, item 6

En el grafico 7 se representa el item 6 de la
pregunta 1, sobre el tiempo libre en casa
dedicado a jugar videojuegos. “A veces” se
eligié por el 51%, “siempre” por el 25% de los
encuestados y la opcion “nunca” se eligio por el

24% de estos.

jugar videojuegos

lzs,‘ .

mAVECES
mNUNCA
SIEMPRE

Graéfico 8: Pregunta 1: ¢ En qué actividades utilizas tu tiempo libre en casa? item 7

En el gréafico 8 se representa el item 7 de la
pregunta 1, sobre “pasar el tiempo sin hacer
nada en especial en casa”. Se eligi6 “a veces”
(45%) por la mayoria, “nunca” se eligio por un
40% de los encuestados, ambas categorias
suman 86% que es muy significativo.
Finalmente la opcion “siempre” con 15% de los

encuestados.

Pasar el tiempo sin hacer nada en

HAVECES
ENUNCA
u SIEMPRE

Grafico 9: Pregunta 2, ¢ Cual dispositivo utilizas para acceder a Internet?

Para representar la segunda pregunta de la encuesta, se realizo un grafico resumen

que retne los 3 items de la pregunta dos, a manera que sea posible establecer una

comparacion entre las 3 opciones de respuesta que se tenian y dichos items entre si.

72



@A VECES mNUNCA wSIEMPRE

250

200

150

100

50

Computador de escritorio 0 Teléfono celular Tablet
Laptop

Como puede observarse el celular constituye el dispositivo preferido por los
encuestados para conectarse a internet, pues la respuesta “siempre” es la mas elevada, al
referirse a este item y con respecto a los demas tipos de dispositivos. Luego estan las
representaciones gréaficas, pero separados cada grafico uno de otro item, para observar cada

uno por si solo y los porcentajes de respuesta alcanzados por cada respuesta.

Gréfico 10: Pregunta 2 ¢ Cual dispositivo utilizas para acceder a Internet? item 1

En el gréafico 10 esta representado el item 1 de Computador de escritorio o Laptop
la pregunta 2, sobre acceder a Internet por

computadora 0 Laptop. “A veces” (53%), 8 A VECES

#NUNCA

13 bR} 0 [T > 0
nunca” (22%) y “siempre” (25%). Son las JSEMPRE

opciones de respuesta y sus respectivos

orcentajes. La mayoria eligio “a veces”
Y
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Gréfico 11: Pregunta 2: ¢ Cual dispositivo utilizas para acceder a Internet? item 2

En el grafico 11 se representa el item 2 de la Teléfono celular
pregunta 2, sobre: acceder a internet por el

celular. “A veces” (16%), “siempre” (76%), AVECES
M

#NUNCA
uSIEMPRE

suman entre ambas 92%, contra un 8% restante,

equivalente a “nunca”. El 75% indic6 que

accede a internet a través de su celular.

Grafico 12: Pregunta 2: ¢ Cual dispositivo utilizas para acceder a Internet? item 3

En el grafico 12 se representa el item 3, de la Tablet
pregunta 2, sobre acceder a internet a través de

Tablets. “Siempre” (19%), “A veces” (36%), y
@A VECES

#NUNCA
u SIEMPRE

el 45% equivale a “nunca”, la mayoria de

encuestados no debe tener acceso a internet no

muy a menudo a través de las Tablet o Pads.

Gréfico 13: Pregunta 3 ¢Con qué frecuencia utilizas cada tipo de las siguientes
actividades en internet?

En el grafico numero 13 se representa el resumen de la pregunta 3, y se
esquematizan los 4 items de esta pregunta; esta cuestiona acerca de la frecuencia en

general, con que se usa cada tipo de actividad conectandose a internet, tales como publicar
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contenidos de interés en redes sociales, 0 bien chatear por mensajeros en aplicaciones que
lo permiten. Otra opcidn es jugar online en aplicaciones de ocio o juegos y finalmente,

hacer investigaciones de interés personal/escolar y/o tareas escolares.

200

150
100 HA VECES

50 ENUNCA

M SIEMPRE

0

Redes sociales  Chat (whatsapp, Juegos virfuales Investigacidn o
(Facebook, Messenger, line, online hacer tareas
Twitter, hangouts, ete.

Snapchat, etc.)

Se observa en los graficos que los juegos virtuales online es la actividad que mas
tiempo consume al dia, segun lo respondido por los encuestados, si se suman las opciones
de “a veces” y de “siempre”, y se compara con el numero obtenido por la opcion “nunca” el
conectarse a juegos online o virtuales, muestra una amplia diferencia con las respuestas de
“nunca” que los encuestados respondieron.

Por otra parte utilizar chats con aplicaciones de mensajeros es una actividad
usualmente realizada por los encuestados también, estando en segundo lugar, por dltimo en
la tercera opcién se encontraria permanecer en redes sociales con publicaciones de
diferentes intereses. La actividad a la que menor nimero de encuestados dedica tiempo al
hacer uso de internet es entonces a hacer investigaciones o tareas escolares, aunque se
sumen las opciones de “siempre” y “a veces” son mayores en numero pero no significativo

con los otros tres items.
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A continuacion de este grafico se desglosan también las demas interpretaciones

gréficas de cada uno de los items que constituyen la pregunta 3 para ser observados

individualmente.

Grafico _14: Pregunta 3: ¢(Con qué frecuencia utilizas cada tipo de las siguientes

actividades en internet?, item 1

En el grafico nimero 14 se representa el item 1
de la tercera pregunta, sobre la frecuencia en el
uso de Redes sociales; “Nunca” con 12% de la
preferencia de los encuestados, opcion mucho
menor si es comparada con un 50% de “a

veces” y 38% de “siempre”.

Redes sociales (Facebook, Twitter, Snapchat, efc.)

mAVECES
aNUNCA
1 SIEMPRE

Grafico _15: Pregunta 3: (Con que frecuencia utilizas cada tipo de las siguientes

actividades en internet? item 2

Se representa el item 2 de la pregunta 3, sobre
la frecuencia en el uso de chats, “Nunca” con
11%, 55% de “Siempre” y 34% de “A veces”,
en este gréfico, si se polariza més la
preferencia, puede generalizarse, con tan solo
un 11% de encuestados que no usan los chats o
aplicaciones nunca en ninglin momento contra

un 89% de uso.

Chat (whatsapp, Messenger, line, hangouts, etc.

mAVECES
ENUNCA
1 SIEMPRE
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Gréfico 16: Pregunta 3: (Con que frecuencia utilizas cada tipo de las siguientes

actividades en internet?, item 3

En el grafico 16 se ha representado el tercer
item de la pregunta 3, que cuestiona el hacer
uso de juegos online. “Nunca” con un 37%, “A
veces” se eligid por un 39%, luego el 24%
correspondiente a “Siempre” como opcion
elegida. Evidentemente el juego online es una
actividad de preferencia en Internet, por los

encuestados (63%)

Juegos virtuales online

WAVECES
ENUNCA
uSIEMPRE

Grafico 17: Pregunta 3: ¢(Con qué frecuencia utilizas cada tipo de las siguientes

actividades en internet?, item 4.

En el grafico 17 se representa el item 4 de la
pregunta 3, sobre la frecuencia del uso de
internet a hacer Investigaciones o tareas en
internet, “A veces” (37%), “nunca” (5%) y por
altimo “siempre”  correspondiente al 58%.
Internet constituye una herramienta Gtil para los

estudiantes en sus investigaciones y tareas.

Investigacion o hacer tareas

HAVECES
ENUNCA
u SIEMPRE
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Grafico 18: Pregunta 4: ;Cuanto tiempo dedicas a navegar en internet al dia?

Enel graflco 18 se ha rEpresentadO la pre9unta ;. Cuanto tiempo dedicas diariamente a navegar en
internet al dia?

4, sobre al tiempo que se dedica al dia en hacer

Investigaciones o tareas en internet, “2 horas o
i 1 HORA O MENOS
i 2 HORAS O MAS
4 NUNCA

mas” con 56%, “1 hora o menos” con 28% y

por ultimo “nunca” correspondiente al 16%.

Graéfico 19: Pregunta 5: {Con qué frecuencia usas los siguientes dispositivos?

En el grafico nimero 19, se ha resumido el contenido de la pregunta 5 para poder
comparar las respuestas obtenidas en cada uno de los items de esta pregunta, en la cual se
cuestiona acerca de la frecuencia a la semana, con que se usan los diferentes dispositivos y
actividades en internet que constituyen TICs y estan al alcance de los encuestados, tales
como la computadora de escritorio o portatil (laptop), el teléfono celular, hacer uso de
chats con aplicaciones de mensajeros, publicar en redes sociales como Facebook, Instagram

0 Snapchat, etc.
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@A DIARIO @2-3 DIAS POR SEMANA 4 NUNCA

200
150
100
50
0
Computadora  Telefono Celular  Chat (whatsapp, =~ Redessociales  Videojuegos de
Messenger, line, (Facebook, consola, online
hangouts, etc. Twitter,

Snapchat, etc.)

Con este dato se hace necesaria la debida aclaracién de que en esta ocasion la
pregunta cuestiona sobre la frecuencia de uso de dias por semana, mientras que en la
pregunta tres, se cuestiona sobre la frecuencia de uso en general, atemporal. De igual

forma, cada item esta detallado en individual a continuacion.

Gréfico 20: Pregunta 5: ¢ Con qué frecuencia usas los siguientes dispositivos?, item 1

En el grafico 20 se representa el item 1 de la Computadora

pregunta 5, sobre la frecuencia de uso de la

2-3 DIASPOR
SEMANA

EADIARIO

computadora (con/sin internet) “A diario”

(71%), “2-3 dias por semana” (19%) y “Nunca”

con 10%. La mayoria usa la computadora a UNUNCA

diario.
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Gréfico 21: Pregunta 5 ¢Con qué frecuencia usas los siguientes dispositivos? Item 2

En el grafico 21 se ha representado el item 2 de
la pregunta 5, sobre la frecuencia de uso del
celular (con/sin internet) “a diario” (84%), “2-3
dias por semana” (6%), “Nunca” (10%). El
celular es un dispositivo de uso diario por un

porcentaje prioritario de los encuestados.

Telefono celular

u2-3 DIAS POR
SEMANA

@A DIARIO

UNUNCA

Graéfico 22: Pregunta 5 ¢ Con qué frecuencia usas los siguientes dispositivos? item 3

El grafico 22 representa el tercer item de la
pregunta 5, sobre la frecuencia en que los
encuestados utilizan chats a la semana “Nunca”
(10%), “2-3 dias por semana” (17%) vy
“siempre” con un 73%. Con 73% se concluye

que el chatear es una costumbre diaria por un

porcentaje prioritario de los encuestados.

Chats
(Messenger, whatsapp, hangouts)

u2-3 DIASPOR
SEMANA

EADIARIO

NUNCA
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Gréfico 23: Pregunta 5 ¢ Con qué frecuencia usas los siguientes dispositivos? Item 4

Se representa el item 4 de la pregunta 5, sobre
la frecuencia en que los encuestados utilizan
redes sociales a la semana “Nunca” (11%), “2-3
dias por semana” (26%) y “A diario” con 63%,

son las opciones

Redes sociales (Facebook, Instagram, Snapchat).

u2-3 DIAS POR
SEMANA

A DIARIO

uNUNCA

Gréfico 24: Pregunta 5: ¢ Con qué frecuencia usas los siguientes dispositivos? Item 5

Se representa el item 5 de la pregunta 5, sobre
la frecuencia en que los encuestados juegan
videojuegos a la semana, “a diario” (29%),
“Nunca” (29%), “2-3 dias por semana” (42%)
son las opciones de

respuesta con Ssus

respectivos porcentajes.

Videojuegos de consola, online
(X-box, Wii, Ps3,efc.)

u2-3 DIAS POR
SEMANA

B ADIARIO

NUNCA

Graéfico 23: Pregunta 6 ¢Con qué frecuencia realizas las siguientes actividades?

En el grafico nimero 23, se resume el contenido de la pregunta 6 para poder comparar las

respuestas obtenidas en cada uno de los items.

En esta pregunta se cuestiona acerca de la frecuencia con que se realizan las diferentes

actividades a la semana.
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@ 2-3 DIAS POR SEMANA @ A DIARIO u NUNCA

250 v
200 1%

150

100

50

Leer o estudiar Navegar por Hacer deportes Salir con amigos
internet

Se quiere comparar actividades recreativas o formativas en comparacion con el uso
de internet a través de cualquier dispositivo, las actividades en las que un adolescente
deberia ocupar su semana y que son cada item de respuesta: salir con sus amigos o0 vecinos,
hacer deportes, leer o estudiar, como las que prioritariamente se toman en cuenta.

De igual forma, cada item esta detallado en individual a continuacion del gréfico
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Grafico 24: Pregunta 6 ¢Con qué frecuencia realizas las siguientes actividades? item 1

El grafico 24 representa el primer item de la
pregunta 6, sobre la frecuencia con que los
encuestados leen o estudian durante la semana:
“Nunca” (14%), “A diario” (36%), y “2-3 dias
por semana” (50%) podria considerarse leer,
estudiar o complementar tareas escolares
durante la semana una actividad usual en los

encuestados.

Leer o estudiar

u2-3 DIASPOR
SEMANA

#ADIARIO

uNUNCA

Gréfico 25: Pregunta 6 ¢Con qué frecuencia realizas las siguientes actividades? item 2

Se representa el item 2 de la pregunta 6, sobre
la frecuencia en que los encuestados navegan en
internet a la semana ‘“Nunca” (3%), “2-3 dias
por semana” (28%) y “A diario” (69%), navegar
en internet es una actividad frecuente a la

semana en los encuestados.

Navegar por internet

E2-3 DIAS POR
SEMANA

A DIARIO

MNUNCA
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Gréfico 26: Pregunta 6 ¢Con qué frecuencia realizas las siguientes actividades? item 3

El grafico 26 representa el item 3 de la
pregunta 6, sobre la frecuencia en que los
encuestados hacen deporte a la semana
“Nunca” (21%), “2-3 dias por semana”
(47%) y “A diario” con 32%. Las
respuestas fueron diferentes en nimero por
poca diferencia, pero menores en

comparacion con las actividades que

Hacer deportes

2-3 DIAS POR
SEMANA

A DIARIO

4 NUNCA

involucran el uso de TICs, y hacer deporte deberia ser una actividad mas frecuente.

Graéfico 27: Pregunta 6 ¢Con qué frecuencia realizas las siguientes actividades? item 4

Se representa el item 4 de la pregunta 6,
sobre la frecuencia en que los encuestados
salen con amigos a la semana las opciones
de respuesta con sus  respectivos
porcentajes, son “Nunca” (41%) “A diario”

(10%) y “2-3 dias por semana” (49%).

Salir con amigos

u2-3 DIAS POR
SEMANA

A DIARIO

uNUNCA
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Gréfico 28: Pregunta 7: ¢Cuanto tiempo dedicas a chatear, en Messenger, Whatsapp

u otros mensajeros?

Se representa la pregunta 7, sobre Cuanto
tiempo diario se dedica a chats, en
mensajeros “Nunca” (57%). “1-2 0 mas
horas por dia” (34%) y “2 o mas horas por
dia” (9%), son las opciones de respuesta

conN sus respectivos porcentajes

¢ Cuanto tiempo dedicas a chatear, en Messenger,
Whatsapp u otros mensajeros?

1-2 HORAS POR
DIA

42 0 MAS HORAS
POR DIA

uNUNCA

Grafico 29: Pregunta 8: ¢(Cuanto tiempo dedicas diariamente a las redes sociales?

(Facebook, Twitter, Instagram).

Se representa la pregunta 8, sobre cuanto
tiempo se dedica diario a redes sociales, las
opciones de respuesta y sus porcentajes
respectivos son “nunca” (40%) “2 Horas o
mas por dia” (12%) y “1-2 Horas por dia”

(489%).

.Cuanto tiempo dedicas diariamente a las redes
sociales? (Facebook, Twitter, Instagram)

i ]1-2 HORAS POR
DIA

@2 0 MASHORAS
POR DIA

uNUNCA
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Gréfico 30: Pregunta 9: ¢ Cuanto tiempo dedicas a jugar con videojuegos, en consola o

juegos en linea?

El grafico 30 representa la pregunta 9, sobre
cuanto tiempo se dedica al dia a jugar con
videojuegos, en consola o en linea, “Nunca”
(36%) “1-2 Horas por dia” (36%) “2 Horas o

mas por dia” (28%).

¢ Cuanto tiempo dedicas a jugar con
videojuegos, en consola o juegos en linea?

.

#1-2 HORAS POR
DIA

2 O MAS HORAS
POR DIA

MNUNCA

Grafico 31: Pregunta 10: ¢(Con queé frecuencia pierdes la nocion del tiempo cuando

usas internet?

Se representa la pregunta 10, sobre la
frecuencia con que se pierde la nocion del
tiempo cuando se estd en internet, “nunca”

(27%), “A veces” (39%) y “Siempre” (34%)

. Con qué frecuencia pierdes la nocion del
tiempo cuando usas internet?

@ SIEMPRE
ENUNCA
4 A VECES

Grafico_32: Pregunta 11 ¢Descuidas las tareas escolares por estar mas horas en

internet?

Se representa la pregunta 11, sobre descuidar
las tareas escolares por estar mas horas en
internet, “Nunca” (17%), “A veces” (42%) y
“Siempre” (41%) fueron las respuestas y sus

porcentajes respectivos.

cDescuidas las tareas escolares por estar
mas horas en internet?

@A VECES
ENUNCA
u STEMPRE
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Gréfico 33: Pregunta 12. ¢ Utilizas las redes sociales para comunicarte con tus padres?

En el grafico 33 esta representada la pregunta
12, sobre el uso de whatsapp para comunicarse
con los padres de familia, las opciones
“siempre” (28%) y “a veces” (30%) tienen
menor cantidad, comparado a ‘“nunca” que

obtuvo 42%.

¢ Utilizas las redes sociales para comunicarte con tus
padres?

@A VECES
ENUNCA
4 SIEMPRE

Grafico 34: Pregunta 13. ; Al usar redes sociales conversas con desconocidos?

En el grafico 34 esta representada la pregunta
13, sobre el uso de whatsapp para comunicarse
con desconocidos, las opciones “siempre”
(17%) y “nunca” (28%) tienen menor cantidad,
comparado a “a veces” que obtuvo 55% de la

preferencia, esto es poco mas de la mitad.

. Al usar redes sociales conversas con
desconocidos?

17%
B A VECES
ENUNCA
SIEMPRE

Graéfico 35: Pregunta 14. ;Has sufrido burlas a través de las redes sociales?

Se representa la pregunta 14, sobre el
cyberbulling (burlas o abusos) a través de redes
sociales; la opcion “no” obtuvo el 14%, “no se”
9% y “si” 77%. Como se observa el 77% ha
sufrido alguna clase de cyberbulling segin su

percepcion personal.

< Has sufrido burlas a través de las redes
sociales?

ENO
MNO SE
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Gréfico 36: Pregunta 15. ¢ Usas las redes sociales para expresar lo que sientes?

Se representa el grafico 36 sobre la pregunta
15, acerca del cyberbulling (burlas o abusos) a
través de las redes sociales, la opcidon “no” con
75% es mucho mayor en niimero a “no se”
(15%) y a “s1” (10%), lo cual es positivo, pues
este es un factor de riesgo bastante alto que se

corre al hacer uso de estas.

¢ Usas las redes sociales para expresar lo que
sientes?

M A VECES
@ NUNCA
i SIEMPRE

Grafico 37: Pregunta 16. ¢Prefieres comunicarte con los demas por medio de redes

sociales que personalmente?

Se representa la pregunta 16, que cuestiona a
cerca de preferir la comunicacion a través de
redes sociales que personalmente. La opcién
“nunca” con 50% es la mitad en comparacioén
con “a veces” (21%) y “siempre” (29%)

respectivamente

¢ Prefieres comunicarte con los demas
por medio de redes sociales que
personalmente?

ENO

ENO SE

Ml
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Gréfico 38: Pregunta 17. ;Como te sientes cuando pasas sin conectarte a internet por

un dia?

Se representa la pregunta 17, sobre cémo se
siente el encuestado cuando no puede tener
acceso a internet durante un dia, las opciones
de respuesta y sus porcentajes fueron
“aburrido/a”  (37%), “normal”  (11%),
“ansioso/a” (46%) y “nervioso/a” (6%) siendo

“ansioso/a”

¢ Como te sientes cuando pasas sin conectarte a infernet
por un dia?

EABURRIDO/A
EANSIOSO/A
uNERVIOSO/A
ENORMAL

Grafico 39: Pregunta 18. ¢Has jugado alguna vez con videojuegos, en consola o

computadora, en casa o cyber?

Se representa la pregunta 18, sobre el uso de
juegos con consola, o computadora, ya sea en
casa 0 un cyber. La opciéon “no, nunca he
jugado” (11%) es mucho menor en porcentaje
en comparacion con “si, y juego actualmente”
(45%) y “he jugado alguna vez pero hace méas
de 6 meses que no juego” (44%), con sus

porcentajes respectivos.

EHE JUGADO ALGUNA VEZ PERO HACE MAS
DE 6 MESES QUE NO JUEGO

@ NO, NUNCA HE JUGADO

81, Y JUEGO ACTUALMENTE
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6.2 GENERALIDADES

Los datos mas relevantes de esta encuesta indican a varios puntos de andlisis, en
primer lugar a cerca de la pregunta 1 ;En qué actividades utilizas ta tiempo libre en casa?,
es evidente el uso de mensajeros como chats, el uso de redes sociales, o en efecto, pasar
tiempo sin hacer nada. Por el contrario una de las tecnologias que se usan menos es
escuchar la radio, a pesar de que la radio constituye un recurso mas estable que el WiFi o la
sefial de satélite, por ejemplo en caso extremo de catastrofe, en que no hay ni siquiera luz
eléctrica, la radio atn puede transmitir via AM. Por eso se tiene la creencia de que la radio
no va a dejarse de usar nunca, la sefial de radio siempre y continuamente es transmitida,
mas no asi el WiFi o sefial de satélite, que dependen de otros dispositivos para poder
funcionar. Luego se tiene que el dispositivo mas usado por los encuestados es el celular,
con un porcentaje mayoritario, en comparacion de la computadora, una Tablet o Pad, esto
es atribuible a factores como al poder adquisitivo de los padres de familia, pues un celular
es facilmente mas costeable y de facil mantenimiento que una computadora. Habria que
ampliar el estudio con personas de mayor posesién econémica. Es también interesante el
hecho de que los jovenes utilizan los dispositivos en alguna medida (aunque menor) para
investigar y hacer tareas, por lo que Internet, y los dispositivos androides o inteligentes no

son completamente nocivos o perjudiciales.

En el grafico 18, es evidente una particularidad, la frecuencia con que los chats son
utilizados por los encuestados, quienes eligieron “a diario” como opcion de respuesta,

seguido de hacer uso de Redes sociales. Los videojuegos y el teléfono celular son las
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siguientes opciones mas escogidas, siendo la tltima opcion la computadora. Por esto el dato
puede indicar que la computadora como dispositivo de las TIC, esta siendo reemplazada en
uso general al menos por los mas jovenes en casa Yy los estudiantes, facilitando el uso del
celular por ser este dispositivo de facil acceso.

El tiempo de uso de los dispositivos va en su mayoria de 2 a mas horas el cual es un
rango de tiempo considerable como para dedicarlo a actividades mas productivas o
académicas, incluso, de recreacion pero de desarrollo de habilidades positivas, como la
socializacion de persona a persona, los deportes, actividades al exterior, leer, compartir y
ganar experiencias, etc. El horario de estudios de tercer ciclo es de 7 am a 12:30 pm y de
bachillerato se extiende hasta horas de la tarde, ocupando la mitad del dia o0 méas de los
estudiantes, si el resto de la tarde pierde 2 horas o mas, indica que va quedando asi menor
tiempo para hacer actividades escolares u otras como lo antes mencionado, esto va a afectar
por consiguiente su desempefio escolar. Esta informacion es ratificada con los resultados
del grafico 23, es posible comparar las actividades que con normalidad deberia hacer un
adolescente. “navegar en Internet” es la opcion elegida “a diario” por una cantidad elevada
de encuestados, que es el 69%. Actividades recurrentes, como jugar en consolas u online,
sustituyen al hacer deportes, o bien actividades al aire libre, que son usualmente actividades

gue un adolescente en desarrollo hace.

Al analizar los dias para estudiar o leer, 2 o 3 dias, es una cantidad promedia. Leer o

estudiar apenas es realizada 2 o 3 dias a la semana, hacer deportes o salir a socializar con

los amigos o vecinos, son elegidas como actividades de menor frecuencia en los
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encuestados, socializar a través de redes sociales y mensajeros ha sido anteriormente
expuesta en otras.

Muchos factores sociales pueden incidir en el hecho de que un adolescente no
quiera salir a jugar a las cercanias de su vivienda, sin embargo, la solucion tampoco es
tomar un dispositivo y vivir la vida a través de este. Se considera que Whatsapp es una
gran herramienta de comunicacion, pero que es subutilizada por los adolescentes si no es
usada para comunicarse con sus padres, esto es observable segln los resultados obtenidos y
representados en el grafico 33. Ciertamente el objetivo de las redes sociales es el de ampliar
el nimero de contactos conocidos, que en un primer momento pueden no precisamente ser
conocidos en persona por lo cual, estarian agregando a su red gente de quienes no se tiene
mayor referencia personal, esto constituye una considerable cantidad de peligros latentes
para los jovenes, esta informacion es verificable de acuerdo a los datos registrados en el

gréfico 34.

Al respecto del uso de consolas y videojuegos, 0 juegos en linea una gran mayoria
de encuestados en algin momento de su vida ha tenido la oportunidad de jugar con un
dispositivo ya sea consola con controles, celular, computadora, etc. Ya sea online 0 no, y
que no les es extrafo el tema, pero las preferencias entre estos dos porciones de la totalidad
estan divididas, por un lado estan quienes siguieron jugando luego de conocer su uso, y
estan quienes en algn momento jugaron o hicieron uso de etas TIC, pero sus intereses se
fundamentan luego en otras actividades. Estos datos son verificables por la informacion
representada en el grafico 39. Uno de los riesgos a los que se exponen no solo adolescentes

sino todos los usuarios de redes sociales al usarlas, es al de caer en el cyberbulling o burlas
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y maltratos. Vivimos en un pais donde la gente se burla de cualquier persona, via redes
sociales, desde indigentes, hasta politicos y figuras publicas, el presidente, etc. En estos
medios no hay impunidad para protegerse de la burla, si una de estas personajes no puede
tener el control absoluto de esto, menos lo tendra un chico o chica a sus 15 afios.

Los datos representados en el grafico 37 corresponden a la socializacion
interpersonal valga la redundancia, en persona o a través de mensajeros, donde se observa
la tendencia a preferir por la mayoria de encuestados, la comunicacion por la segunda
opcidn; del mismo modo esta pregunta tenia un item de respuesta abierta, en la que se pedia
justificara el encuestado tal respuesta.

La variedad de respuestas fueron basicamente agrupables en categorias como: las
facilidades que los mensajeros dan al usuario para comunicarse con otros usuarios que
estan distantes, es mas facil comunicarse por mensajes, videollamada, etc. Con amigos y
familiares en otros paises, o lejanos, que por teléfono o visitdndolos. Otro factor es
correspondiente al rasgo de la timidez, y curiosamente quienes prefieren establecer
comunicacion a través de mensajeros y posteriormente en persona, son las nifias,
justificando que es porque son timidas, temerosas o no saben iniciar una conversacion en
persona, ¢podria deberse esto, a un patrén sociocultural machista? No es bien visto en la
sociedad machista que una nifia tenga mas amigos del sexo opuesto que amigas. Esto es una
variable que podria retomarse a analisis en estudios posteriores.

Se obtuvieron otra cantidad de respuestas en las que destacan el hecho de no tener
permitido salir a la calle, esto puede deberse a la situacion de inseguridad personal o
peligrosidad en sus lugares de residencia; y otras respuestas que justificaban que preferian

conversar en persona, debido a que de esta forma pueden comprender mejor los
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sentimientos, y tono en que las cosas se dicen, algo que se pierde al conversar por

mensajes, sin embargo esta cantidad de respuestas fue mucho menor.

Finalmente se hace importante el cuestionarse por que en los ultimos tiempos las
nuevas generaciones no son capaces de divertirse de maneras tradicionales que hasta hace
pocos afios eran mas regulares, que no involucraban dispositivos electronicos o de acceso a
internet, uno de los factores de riesgo a los que se expone la juventud actual es el
aislamiento social, al hacer uso en exceso y de forma inadecuada de las TIC, no poder
utilizarlas o no tener un acceso temporal a estas no deberia ser un detonante para sentir
ansias, 0 aburrimiento y mucho menos a edades tan jovenes. Observamos estos datos

reflejados en el grafico 38.
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6.3  ANALISIS CUALITATIVO DE LAS ENTREVISTAS

De acuerdo a los resultados obtenidos a través de la aplicacion y tabulacion de las
entrevistas dirigidas a los profesionales™, siendo estos educadores y maestras, a nivel del
tercer ciclo, psicélogos en el area educativa y también programadores computacionales de
aplicaciones y videojuegos. Con esta informacion se logr6 comprobar que parte de las
hipdtesis planteadas al inicio de la investigacion, cuando surgieron las interrogantes ¢El
tiempo utilizado para dedicar atencion a redes sociales o aplicaciones de ocio y
entretenimiento se puede considerar un desperdicio de las TIC como recurso y desperdicio
de talento en los adolescentes? O si ¢El impacto social que ha generado el uso excesivo de
aplicaciones de ocio y esparcimiento en los adolescentes es significativo para considerarlo
una problematica social? En efecto al parecer, todos los profesionales coinciden en dar
razon a ambas interrogantes, a excepcion de un programador cuando menciona que el uso
generalizado del celular aun es poco en relacion al factor tiempo, como para afirmar que se
observan efectos, ni positivos ni negativos en la juventud salvadorefia. A juzgar por la
naturaleza de su profesion era esperable que defendieran los programadores el uso de las
TIC. Ya se establecié ampliamente que el presente estudio no pretendia etiquetar como
malo, infructifero o nocivo el uso de las TIC, sino que conforman una buena fuente de
herramientas para optimizar el desarrollo personal de los estudiantes, pero siendo usado con
debido control, si por el contrario esto no se da, entonces si, los efectos son nocivos, y en

esto concuerdan los 9 profesionales.

% Anexos 3,5y7
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Las profesoras alemanas, brindan una interesante opinion acerca del uso
generalizado de las TIC por los jovenes, cualquiera pensaria que en Europa al ser en su
mayoria paises del primer mundo, este problema no esta dandose, o que se tiene
perfectamente controlado el fendmeno por medio de educacién de elite, y ambas
desmienten esta creencia, pues mencionan que en lo absoluto es asi, y que si, en efecto la
problematica ya estd bastante fuera de control, que es cuestién de esperar poco muy poco
tiempo para ver efectos parecidos en las sociedades Latinoamericanas. Lo resaltable con
respecto a la opinidn de las maestras es la notoria preocupacion de ambas al verse afectadas
en el desarrollo de sus actividades con los jovenes, al no poder “competir” con los
atractivos que presentan las TIC a los jévenes al compararse a los estudios y sus respectivas
actividades. Lo primero que se viene a la mente es un cambio radical en el sistema
educativo, una reingenieria de los métodos de ensefianza, pues las TIC no van a
desaparecer, y por el contrario seguiran estando ain mas presentes en el uso diario, siendo
asi entonces la reestructuracion del sistema educativo no va ser tan sencillo como seguir
una lista de chequeo y los cambios apareceran de la noche a la mafiana magicamente. Los
entes encargados de los cambios, seremos padres de familia, educadores y Organizaciones
pertinentes de formar y exigir los cambios. Por otro lado, y es también un punto dificil de
afrontar, el hecho de que los profesionales no conozcan (ninguno) una Institucion que
brinde apoyo a jovenes en adicciones de este tipo que estan viendo fracasos tras fracasos en
estudios y vida social, y que esto no alarme ni sea un tema de intervencion psicologica por
parte de los adultos y responsables. Al parecer ingenuamente, tampoco tienen una idea muy
clara de qué tipo de Institucion podria ofrecer esta ayuda, y esto habla de las carencias en

su formacion, pero no es su culpa, en el caso de las maestras de la escuela Alemana, se
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justifica por no ser de este pais, en el caso de los programadores se justifica por el hecho de
no tener que ver su profesion con salud mental directamente. Pero en educadores y
psicologos, si es lamentable el hecho de que no lo sepan y aparte lo ignoren tan
altaneramente.

En las entrevistas no se pretendia que se brindara a detalle un programa de
intervencion, pero por lo menos ideas a grandes rasgos, de como seria la mejor estrategia
por padres, maestros y encargados, para recuperar el control situacional de los jovenes con
su uso de los dispositivos. Pero las ideas de intervencion y talleres rayan en lo comin en lo
ya intentado, en lo basico; peor ain es que un programador brinde una idea mas innovadora
de intervencion al proponer el programas educativos fisicos, en ensefianza y resolucion de
problemas sin hacer uso de TIC, por ejemplo mencionaba “enviar un paquete por un correo
normal”, “revision bibliogréfica, con libros fisicos reales”, “Como hacer una fogata” entre
temas que involucran motricidad gruesa y deportes. Por otra parte es interesante el proceso
de creacion de las aplicaciones que causan mayor impacto y adiccion al cerebro al
manipular las variable mencionada: “escasez”” como poner un tiempo limite para completar
un juego, por ejemplo, ya que como explicaba el entrevistado Nelson Chicas, el cerebro
humano esta programado o codificado para apreciar los recursos con los que cuenta en poca
cantidad, estos pueden ser tiempo, puntos, oportunidades de reiniciar el juego, etc. Al tener
poca cantidad de estos recursos el cerebro humano racionalizard que debe cuidarlo o que al
perderlo, debe volver a adquirirlo, enganchando a la persona buscar con constancia adquirir
mayor cantidad de estos recursos. Tambien menciona el Ing. Chicas, que otros
reconocimientos sociales traducidos en “likes” o “me gusta” en una red social, es igualable

a una validacion social real o irreal que se obtiene con las drogas, en otro contexto. El

97



bienestar que estas validaciones sociales proveen tienen un efecto pasajero en la persona, y
a medida que permanece mas activo en este ritmo, el efecto va siendo cada vez menos
durable como bienestar, provocando que se incremente la actividad en la red por parte de
no solo esta persona sino de la participacion de los demas en este entramado,
aparentemente complejo, que en realidad no lo es y es tan reducible a la teoria que mejor lo
explica, el condicionamiento de Skinner. Finalmente es destacable la responsabilidad que
colocan los profesionales, conscientemente en la educacion en casa. Mencionan entre las
recomendaciones puntuales que dan a los padres de familia, comenzando por el hecho de
dar el mejor ejemplo a sus hijos/as con sus acciones como consejo prioritario en todas las
opiniones. Asi también se menciona recuperar el control del tiempo de uso de una u otra
tecnologia, estableciendo horarios especiales de uso, y horario especifico para realizar el

resto de actividades y responsabilidades propias de la edad.
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7.1 Conclusiones

A. Con respecto al impacto psicosocial, familiar y académico que el uso excesivo de TIC
causa en los adolescentes es destacable que los efectos son observables. Como antes se
menciono, el desarrollo tecnoldgico es cada vez mas rapido e imparable, se espera que
Su uso sea cada vez mayor, no solo en las nuevas generaciones, sino en la poblacién en
general, de manera que lejos de llegar a un punto de erradicarlas por el contrario, se
vuelva mas relevante y habitual utilizarlas. Queda evidenciado que se hace mal uso de
las TIC, porque la mayoria de encuestados afirman que: prefieren comunicarse con los
demas por medio de mensajeros que personalmente; que no usan los mensajeros para
comunicarse con sus padres o encargados; dedican mas de 2 horas de tiempo
diariamente (por lo menos 14 hr a la semana, o por lo menos 70 hr al mes) a
aplicaciones de ocio o entretenimiento (juegos online, juegos de maquillaje o retoque de
fotos, chatear, compartir chistes, ver videos musicales o youtubers, ver series de TV y

animacion).

B. Uno de los efectos nocivos observables es el pobre desempefio escolar por medio de la
perdida de interés de los jovenes en las actividades intelectuales retadoras. Las tareas
son hechas con busqueda informética pero no bibliogréafica, y esto solo fomenta el
conformismo. Se ven afectadas también las actividades que regularmente se podrian
hacer con mas dedicacion y que son dejadas de lado a un segundo plano, provocando
aislamiento social, conformismo intelectual, mala salud y condicion fisica, carencia de

calidad en las relaciones familiares, entre otros
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C. Luchar contra la incursion de las TIC en la vida cotidiana es humanamente imposible,
pero lo que si es viable es educar y formar habitos saludables con respecto a su uso en

la vida cotidiana.

D. Segun los profesionales entrevistados es mas comun observar conductas de dependencia
a alguna actividad relacionada a las TIC en adolescentes del area urbana, quienes tienen
un mayor y facil acceso a estas, en comparacion a los jovenes que habitan zonas rurales

0 zonas en las que hay menor acceso a las tecnologias de este tipo.

E. Los jovenes tienen mayor facilidad de acceso a un teléfono celular que a una
computadora, hecho que puede deberse a factores diversos como el poder adquisitivo de
sus padres o encargados. Esto hace que el celular sea un aparato de uso prioritario, pero
no necesario en la vida de los adolescentes. Sin embargo, el privarlos de su uso es una
completa violacion a sus Derechos, como el Derecho a la informacion y Derecho al

sano esparcimiento.

F. No es posible asumir que los adolescentes prefieren hacer uso de TIC, hasta que
parezcan tenerles adiccion, debido a que no tienen actividades qué hacer. Porque por
ejemplo, el no poderse reunir en un parque cercano O visitar a sus amigos, puede
deberse a un factor de seguridad social deficiente en el que actualmente se vive, hecho
que es conocido por sus padres y ellos mismos, por tanto, la falsa cercania que ofrece

un mensajero sustituye la actividad primera en caso particular.
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G. Hay una clara tendencia a ver las TIC, como el causal de muchos efectos negativos.

7.2

Cuando en realidad solo son un medio, los verdaderos causales siempre son un
deficiente estilo de crianza, influencia de los medios de comunicacion y mercadeo
consumista, 0 una sociedad que presta poca atencion a prevenir problemas, sino a

esperar a resolverlos, cuando el trabajo para hacerlo ya se ha vuelto mas dificil.

Recomendaciones

. Es puntualmente recomendado con respecto a los efectos que estan siendo evidentes

en las nuevas generaciones por hacer un uso irresponsable de las TIC y en
concordancia con las primeras dos conclusiones de esta investigacion, el realizar
estudios mas amplios, en donde se pueda poner en juego la relacidn entre variables,
sexo, edad, lugares de vivienda, status socioecondémico, status académico, etc. Esto
serviria para descartar o afirmar el hecho de que los jovenes que habitan areas
urbanas tienen mas riesgo de caer en adiccion a las TIC, en comparacion con los
jévenes que habitan areas rurales. Investigar también cémo se correlacionan estas
variables unas con otras para poder determinar con mayor exactitud las

particularidades de la problemética.

. Para palear la problematica con respecto a los efectos negativos del uso excesivo e

inadecuado de las TIC, basandose en la opinion de los profesionales entrevistados y
de acuerdo a la tercera, cuarta y quinta conclusion de esta investigacion se

recomienda, la creacion de programas educativos, disefiados para padres de familia
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y educadores en que se instruya sobre el uso de las TIC con regularidad, pero no
con el fin de hacer en ellos una costumbre, que podria crear las mismas dificultades
que los jovenes tienen, sino con el fin de que aprendan a utilizarlas con el

conocimiento exacto de sus funciones, asi podran orientar a sus hijos en su uso.

. De acuerdo a la sexta conclusion de esta investigacion, se recomienda que el tipo de
programas disefiados para los adolescentes sea opuesto a lo tedrico o tradicional
porque ya se han hecho varios intentos de seguir esta metodologia, y no se han
logrado resultados que despunten a corregir o ser efectivos. Los talleres han ser
tedrico-practicos, en los que se busque el desarrollo fisico y resolucion de
problemas sin hacerse valer de las TIC o haciendo uso de recursos mas basicos,
como el correo regular, las lineas de teléfono fijo, aparatos de uso basico sin acceso
a internet, hacer carteles utilizando papeleria y sus propias manos, dejar tareas

escritas a mano, etc.

. De acuerdo a la séptima conclusion de esta investigacion, se recomienda realizar
estudios posteriores enfocados a explorar si las adicciones presentan las mismas
sintomatologias, (donde tenga un papel mas determinante la personalidad
dependiente que los factores ajenos al individuo) aparte de sea cual fuera el objeto
de adiccidn, un ser vivo, una cosa 0 una situacion, etc. Determinar si algunos de los
otros factores como deficientes estilo de crianza, influencia de los medios de
comunicacion y mercadeo consumista, o las carencias preventivas de la sociedad

son los causales también mas remarcables en las adicciones a TIC.
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ANEXOS

Anexo 1

Encuesta para adolescentes

Mi nombre es Julieta Saavedra. Estoy realizando mi trabajo de tesis sobre el uso de las
Tecnologias de la Investigacion y Comunicacion en adolescentes, te agradezco mucho que
colabores respondiendo con honestidad a la siguiente encuesta la cual servird para sacar
datos estadisticos con los que basaré mi investigacion. Garantizo que se respetara el
anonimato de la misma y que es con fines propiamente académicos.

Instrucciones

Contesta a las siguientes interrogantes, encerrando en un circulo la letra de la opcién, de

acuerdo a las experiencias que has vivido y que se asemejen mas a tu realidad.

Género: Femenino: Masculino: Edad:

1. ¢En que actividades utilizas tu tiempo libre en casa?

* Chatear por whatsapp, Messenger o Snapchat  a) Siempre b) A veces ¢) Nunca
 Navegar por internet (sitios web y paginas) a) Siempre b) Aveces c¢) Nunca
* Redes sociales (Facebook. Twitter, Instagram) a) Siempre b) Aveces c) Nunca
* Leer libros, revistas, comics. a) Siempre b) Aveces c) Nunca
* Escuchar la radio. a) Siempre b) Aveces c¢) Nunca
* Jugar con videojuegos a) Siempre b) A veces c) Nunca
* Pasar el tiempo sin hacer nada en especial a) Siempre b) A veces c) Nunca
2. ¢ Cual dispositivo utilizas para acceder a Internet?

» Computador de escritorio o Laptop.: a) Siempre  b) A veces ¢) Nunca



* Teléfono celular a) Siempre b) A veces

* Tablets a) Siempre b) A veces

c) Nunca

c¢) Nunca

3. ¢Con que frecuencia utilizas cada tipo de las siguientes actividades en internet?

* Redes sociales (Facebook, Twitter, Snapchat, etc.). a) Siempre  b) A veces
+ Chat (whatsapp, Messenger, line, hangouts, etc.):  a) Siempre  b) A veces
* Juegos virtuales Online a) Siempre  b) A veces

* Investigaciones / Tareas a) Siempre  b) A veces

4. ¢ Cuanto tiempo dedicas diariamente a navegar en internet al dia?

a) Nunca b) 1 hr o menos c) 2 hr o més

5. ¢Con qué frecuencia usas los siguientes dispositivos por semana?
» Computadora:
a) A Diario b) 2-3 dias por semana c¢) Nunca
* Teléfono celular:
a) A Diario b) 2-3 dias por semana c¢) Nunca
* Chats (Messenger, whatsapp, hangouts)
a) A Diario b) 2-3 dias por semana c¢) Nunca
* Redes sociales (Facebook, Instagram, etc.)
a) A Diario b) 2-3 dias por semana c¢) Nunca.
* Videojuegos de consola/online (X-box, Wii, Ps3, etc.)

a) A Diario b) 2-3 dias por semana c) Nunca

c¢) Nunca
c) Nunca
¢) Nunca

c) Nunca



6. ¢Con que frecuencia realizas las siguientes actividades por semana?

* Leer o estudiar: a) A Diario b) 2-3 dias por semana c¢) Nunca
* Navegar en Internet a) A Diario b) 2-3 dias por semana c¢) Nunca
* Hacer deportes a) A Diario b) 2-3 dias por semana c¢) Nunca
* Salir con amigos a) A Diario b) 2-3 dias por semana c¢) Nunca

7. ¢Cuénto tiempo dedicas diariamente a chatear, en Messenger, Whatsapp u otros
mensajeros?

a) Nunca b) 1 hr o menos c) 26 mas hr

8. ¢Cuanto tiempo dedicas diariamente a las redes sociales? (Facebook, Twitter, Instagram)

a) Nunca b) 1 hr o menos ) 2 6 mas hrs

9. ¢Cuanto tiempo dedicas diariamente a jugar con videojuegos, en consola o juegos en
linea?

a) Nunca b) 1 hr o menos c) 26 mas hr

10. ¢ Con qué frecuencia pierdes la nocién del tiempo cuando usas internet?

a) Nunca b) A veces c) Siempre

11. ¢ Descuidas las tareas escolares por estar mas horas en internet?

a) Nunca b) A veces c) Siempre



12. ¢ Utilizas las redes sociales para comunicarte con tus padres?

a) Nunca b) A veces c) Siempre

13. ¢ Al usar redes sociales conversas con desconocidos?

a) Nunca b) A veces c) Siempre

14. ;Has sufrido burlas a través de las redes sociales?

a) Si b) No c) No se

15. ¢ Usas las redes sociales para expresar lo que sientes?

a) Nunca b) A veces c) Siempre

16. ¢ Prefieres comunicarte con los demas por medio de redes sociales que personalmente?
a) Nunca b) A veces c) Siempre

¢Por qué?:

17. {Como te sientes cuando pasas sin conectarte a internet por un dia?
a) Ansioso/a: b) Nervioso/a: c) Aburrido/a: d) Normal:

OTRAS:

18. ¢Has jugado alguna vez con videojuegos, en consola, en computadora, en casa o cyber?
a) Si, y juego actualmente
b) He jugado alguna vez pero hace méas de 6 meses que no juego

¢) No he jugado nunca



Anexo 2

Entrevista para psicologos

¢ Como definiria el uso excesivo e inadecuado de las TIC en los joévenes actualmente?

e (Cuéles son los peligros a los que se exponen los menores al utilizar excesiva e
inadecuadamente las TIC?

e ;Cuales son los rasgos con los cuales identificaria un posible cuadro adictivo a las TIC?

e ;Conoce alguna Institucion en EIl Salvador que brinde tratamiento a personas con un
tipo de adiccion a las TIC? Comente.

e ;Ensu experiencia ha tenido pacientes con este tipo de adiccion a las TIC? Comente

e ;Considera que seria importante realizar talleres comunicativos y de capacitacion sobre
el tema?, ¢ Qué soluciones propondria para ejecutar en un taller comunicativo.

e ;Qué estrategias o recomendaciones daria usted a los padres de familia para prevenir el

uso abusivo de las tics en los hogares?



Anexo 3
Resultados de entrevista dirigida a psicélogos
Para esquematizar la informacién obtenida con las entrevistas realizadas a los
profesionales, se presentan primero las entrevistas realizadas a psicologos. La pregunta
aparece primero seguida de cada respuesta por parte de cada profesional.
e Psicologo 1: Lic. Marta Veldsquez, Psicélogo del Centro de formacion y
Orientacion “Padre Rafael Recinos”.
e Psicologo 2: Lic. Eduardo Amaya, Psicdlogo del Centro de formacién y Orientacion
“Padre Rafael Recinos”.
e Psicologo 3: Licda. Iris Ortiz. Promotora Cultural y de Prevencion Social en
Secretaria de la Juventud
Preguntas:
1.- ¢Cémo podria definir el uso descontrolado e inadecuado de las TIC por los jévenes en
la actualidad?
Psicologa 1:
Consiste en el mal uso, es decir utilizar las TIC no educativas con mensajes nocivos para la
salud mental de la persona y las personas cercanas a estas, en cuanto al uso descontrolado
se mencionan al uso excesivo en cuanto a tiempo, muchas horas que les distraeria de sus
actividades y ocupaciones, por ejemplo las tareas escolares, responsabilidades en el hogar.
Psicologo 2:
Creo que se habla de un uso descontrolado cuando no se tiene como finalidad sacarle
provecho, hacer un buen uso de estas, ademas en este caso los jovenes, cuando no logran

medir los tiempos adecuados de uso o controlarlo por si mismo o supervisarlo por una



persona adulta que pueden ser los padres o responsables inmediatos del joven. Entonces
cuando una persona hace uso de esto mas de una tarde, una noche completa, sin ninguna
finalidad mas que el ocio, o el entretenimiento, divertirse pero sin ninguna finalidad, desde
ese punto si podriamos estar hablando de un uso descontrolado e inadecuado de las TIC.

No se le saca provecho maés alla del juego, la diversion sin ningan fin educativo.

Psicologa 3

Se debe tener en cuenta que el desarrollo y penetracion de las TIC en muchas de las areas
de la vida cotidiana actualmente, para que se pueda plantear que las nuevas TIC estan
teniendo un gran impacto, esto ha provocado un cambio importante en la vida de las
personas y en el funcionamiento de la sociedad. La aparicion de una amplia y variada
gama de instrumentos y soportes (PC, tablets, Smartphone, etc.) han revolucionado la
forma de manejar, almacenar y transmitir la informacién y por lo tanto, también ha
provocado grandes cambios en la forma de trabajar, de relacionarnos con otras personas, en
la vida cotidiana y en las actividades del tiempo de ocio, Cada vez es mayor el tiempo que
jévenes y adolescentes pasan conectados a Internet, usando el celular o videojuegos, con lo

que otros juegos Y actividades usuales ya empiezan a quedar de lado.

2.- ¢Cuales son los peligros a los que se exponen los menores cuando utilizan de modo
excesivo y en abuso de las TIC?

Psicdloga 1:

Desinterés en mantener o establecer relaciones interpersonales. Bajo rendimiento escolar.
Poca atencion. Indisciplina familiar. Riesgo de afectar su salud mental como producto de

los mensajes que ve o recibe.



Psicologo 2:

Principalmente el mayor peligro lo corren las nifias porque quizas con ellas es mas facil
hacer este iman de atencion de que si salen en una foto, entre menos ropa tengan, mas likes,
y esto las hace vulnerables a que un monton de personas les escriban y que quieran intentar
algo con ellas, y por lo mismo del hecho de recibir atencion, hay gente que puede explotar
las debilidades psicologicas que tengan como por decir algo, hay gente que puede
facilmente detectar eso, que siente que le falta atencion, y puede saber como llegarle y
aprovecharse de eso. Pero en general en los menores el problema es vivir en un mundo de
apariencias, si alguien llega a ofrecerle con e se método, cosas con lo que igual va a seguir
aparentando, eso los pone en un riesgo de que al final quedan a disposicién de la persona
con quien estén tratando de interactuar. Que ya ha habido varios casos de gente que los cita
en un lugar y les pasan cosas graves. Ahora hay otra dinamica que es extorsionarlos por las
cosas que publican, o tal vez no les hacen nada fisicamente pero si les sacan, con fotos,
videos, etc., y luego pueden sobornarlos para que hagan cosas por obligacion, con la
amenaza de que pueden decirle a sus padres que tengo esto, y eso ya implica que hagan las
cosas que les exigen los adolescentes. Volviendo al tema anterior, uno de los riesgos a los
que se puede caer es al aislamiento social es de hecho uno de los problemas mas grandes a
los que se exponen los menores, y no solo menores sino adultos también. EI pobre
desarrollo que tienen en varios aspectos vitales, no saben pensar ni socializar, si no es con
un teléfono ya no sabe qué hacer, se anulan de la vida. Ese es el verdadero problema maés
grande que hay. Hay un problema de formacion, prefieren estar en el teléfono en lugar de

socializar con amigos.



Psicélogo 3:

Uno es y quizas el mas importante, el uso inadecuado del tiempo, es decir, paso el dia,
completo, la mafiana, la tarde, la noche y el tiempo no se utilizé en nada productivo.
Aunque después se de cuenta la persona del tiempo perdido y el error de haber dejado pasar
esto, pero de nada sirve, la persona puede llegar a darse cuenta que ha pasado meses, afios,
mucho tiempo jugando, viendo cosas que no les sacé mayor provecho. El segundo factor es
que si el uso de las TIC no es bien canalizado, pueden perturbar la educacion de la persona
y esto esta relacionado en gran parte a lo mencionado inicialmente, si una persona estudia,
la mafiana o la tarde, el momento de hacer las tareas durante el dia o durante la noche, pero
pasando tanto tiempo con un teléfono, una computadora, eso hace que le reste tiempo,
entonces la dificultad también puede traer consigo problemas escolares, bajo rendimiento,
no darle el tiempo adecuado al estudio, entonces si las tareas la hace la persona en el tiempo
libre fuera del horario de estudio, y ha estado malgastando el tiempo, a qué hora las hara?,
lo otro es que como se esta tan expuesto a tanta informacion en la red, que los teléfonos ya
son parte de las necesidades que tienen las personas, ciertos contenidos a los que se accede
actualmente pueden incluso crear ciertas perturbaciones, hablamos de pornografia,
violencia, de por si somos un pais muy violento, y pues esto carga otro elemento mas para
crear mas ambiente de violento, entonces todo esto, puede crear adicciones, de cualquier

tipo.



3.- ¢Cuales son los rasgos con los cuales identificaria un posible cuadro adictivo a las
TIC?

Psicéloga 1:

Gran ansiedad si no se encuentra conectado. Pérdida del control sobre el uso de las TIC.
Suefios recurrentes o pérdida de la realidad (fantasias). Dejar obligaciones por el uso
excesivo. Somnolencia y alteracion en el estado de animo. Dificultad en las relaciones
sociales por el uso impulsivo (por ejemplo en una conversacion).

Psicélogo 2:

Una adiccion y una dependencia no varia mucho, siempre se da gran ansiedad, inquietud,
gana de estar con el aparato, o la situacion, el causante de lo que genera la adicciones si es
lo que va a variar, asi que hablariamos de un cuadro de adiccion en general. Irritabilidad,
ansiedad, cambios de humor, poca tolerancia a no admitir la falta del dispositivo o
situacion.

Psicéloga 3:

Pienso que manifestaciones en su personalidad e historial, de haber tenido antes otras
adicciones o habitos parecidos a adicciones con anterioridad, y que ahora los reemplaza por
una actividad como esta, si no es el caso, pienso que la evitacién social, la abstraccion y

falta de juicio o l6gica, sentido comun, de criterio podria decirse.

4.- ¢ Tiene conocimiento si en El Salvador existen Instituciones donde se brinde tratamiento
a personas con este tipo de adiccion a las nuevas tecnologias?
Psicdloga 1:

No tengo conocimiento sobre esto.



Psicélogo 2:

No, desconozco y me atreveria a decir que no hay alguna Institucion. Por lo menos en
Latinoamérica incluso, no. Se habla de adiccion al teléfono, pero como tal a “TIC” O
“Tecnologias de la Informacion y Comunicaciéon” aun no hay estudios, ni Instituciones o
tan siquiera conocimiento de que se estd generando un problema y grave como antes
menciondbamos. Pero el ISSS o los Hospitales que tengan su area de psicologia, o
psiquiatria pueden tratar adicciones, en si 0 rehabilitacion a estas, pero no con tanta
especificidad.

Psicéloga 3:

No, no conozco, me supongo y espero que se llegarse a un extremo en que afecte realmente
el desarrollo personal del adolescente, al menos atencién psicologica personalizada se

busque.

5.- ¢ En su consultorio ha tenido pacientes con este tipo de adiccion a las TIC?

Psicéloga 1:

Como psicologa clinica no, solo como psicéloga social comunitaria pero no he tratado
directamente casos solamente a través de la informacion y la sensibilizacién sobre las
adicciones incluidas estas.

Psicologo 2:

He visto casos de cerca, gente que ha tenido problemas con este tipo de costumbres, no en
si intervenido con ellos, pero si por mi medio, he observado casos de jovenes que expresan
por ejemplo “sin internet yo no soy nada, no existo”... Ya en si esa frase dice mucho. Son
tipos de personas que pasan aburridos sin (“pareciera ser) sin nada qué hacer, no tienen una

vida social a nivel de presencia, solo una mera vida virtual, mucha gente esta tan abstraida



que solamente llegan a tener este nivel de sociabilidad, no personal, sino detras de un
teléfono o una computadora, al no tener internet, datos (saldo) o WiFi, la gente no halla
como divertirse o solucionar problemas incluso triviales, como contactar a alguien, por
medios tradicionales. Una persona que tal cual dice “yo sin una computadora no podria
vivir’ da una perspectiva de que se esta formando un problema y grave, porque hay mucha
gente asi, muchos jovenes asi con una gran dependencia a esto. Esto no se ve aun en zonas
rurales, pero en zonas urbanas si se da en mucha mayor medida.

Psicéloga 3:

No, no ejerzo como psicologa clinica, pero sé que hay casos y casos!, he visto muchachos

con evidente tendencia a caer en adiccion a las TIC, y otros que saben controlarlo mejor.

6.- ¢Considera usted que seria importante realizar talleres comunicativos y de
capacitacion sobre el tema?

Psicéloga 1:

Sin duda alguna, el informar y sensibilizar sobre el uso excesivo es importante porque los y
las jévenes muchas veces no estan conscientes de la afectacion que les puede marcar su
vida, asi también a través de estos procesos se puede identificar que tras esa problematicas,
en muchas ocasiones tiene que ver con dificultades familiares por ejemplo mala disciplina o
falta de atencion de los padres.

Psicologo 2:

Yo creo que si seria interesante hacer este tipo de espacios, dirigidos a jovenes, padres y
maestros. Muchas veces somos poco coherentes al culpar solo a los jovenes cuando muchas
veces nosotros como adultos cometemos el error de estar frente a ellos con el teléfono, con

Ilamadas, etc. Asi que seria de sensibilizar y concientizar a los adultos, ambos conceptos no



son iguales, la sensibilizacion lleva a la accidn, solo estar consciente del problema no es
suficiente para lleva a la accion. En este caso hablamos de los jovenes pues sensibilizarlos
con respecto al uso responsable y adecuado de las TIC a manera de sacar un provecho o un
uso positivo, enriquecedor.

Psicéloga 3:

Si seria muy importante abordar este tema ya que los y las nifias de hoy en dia son nativos
de la tecnologia es decir, desde que son pequefios estan rodeados por todas las nuevas
tecnologias que han aparecido con el paso de los afios. Sienten atraccién por todo lo
relacionado con ellas, ya que satisfacen sus necesidades de entretenimiento, diversion,
comunicacion e informacion, lo que los vuelve propensos a desarrollar una adiccion que a
la larga vendra a perjudicarlos en su salud mental; a raiz de esto podemos decir que estos
talleres podria funcionar como una accion preventiva a este problema ya que nos permitira
identificar los sintomas, saber qué acciones realizar para que esta situacion no se dé o en

todo caso a saber cdmo actuar en un caso de adiccion tecnologica.

7.- ¢ Qué soluciones propondria para ejecutar en un taller comunicativo?

Psicéloga 1:

Sensibilizar sobre la magnitud de las consecuencias en relacion al mal uso y tiempo
excesivo a los jovenes. Podrian hacerse talleres entre padres e hijos para hablar sobre las
normas de convivencia Yy el uso de la disciplina. Talleres con profesores para que toquen
estos temas y conozcan herramientas pedagdgicas para abordar casos de estudiantes

focalizados.



Psicélogo 2:

Trabajar con jovenes, padres y maestros, verlos como formadores, y también que se vean
COmo personas en riesgo de caer en ese USO excesivo, son muy importantes de sensibilizar.
Dar una informacién puntual, practica e inmediata, sin tanta explicacion, interactiva, no tan
tedrica. Hay que tomar muy en cuenta también que hasta en las personas mayores son
poblacién en riesgo

Psicéloga 3:

Realizar campafas de sensibilizacion sobre el tema, presentar investigaciones sobre este
tema enfatizando en sus efectos negativos, capacitar a las y los profesores de los centros de
estudio en estos temas para que ellos puedan socializarlos con el alumnado, abordar la
tematica a través de una metodologia de facil comprension y ludica para que sea mas facil

su comprension.

8.- ¢Qué estrategias o recomendaciones daria usted a los padres de familia para prevenir
el uso abusivo de las tics en los hogares?

Psicéloga 1:

Establecer disciplina. Orientar sobre el uso. Controlar el tiempo que usan las TIC sus hijos
Psicélogo 2:

Padres de familia, deben asumir con la mayor responsabilizar su rol, revisarse a si mismos
con el uso que se hace con estas tecnologias, esto significa poner reglas, flexibles, pero
reglas, sacrificar también ellos mismos su propio uso de las TIC, porque toda persona es

poblacion en riesgo de adquirir una adiccion de este tipo.



Psicéloga 3:

Fijar un tiempo limite de uso, de cualquiera que sea el aparato que use. Determinar que se
debe pasar el mismo tiempo jugando y estando con sus amigos o hermanos y haciendo
tareas o estudiar. Insistir en que si necesitan la computadora e Internet para realizar
actividades escolares debe limitarse a que su uso sea sélo para esto, pero también
ensenarles a hacer investigacion bibliografica comun, yendo a libros, “como a la antigua”.
Priorizar los momentos en familia antes que las TIC y en este sentido, exigirlo de parte de
todos los miembros de la familia. Permanecer junto a ellos y ellas mientras usan los

dispositivos o al menos estar vigilantes de los contenidos de lo que ven.



Anexo 4

Entrevista para maestros y educadores

¢Como definiria el fendmeno del uso descontrolado e inadecuado de las TIC por parte
de los jovenes actualmente?

A su parecer, ¢Cuales son las sefiales que levantarian una alerta por observar que el
menor esta utilizando mal las TIC?

¢Cuales son los peligros a los que se exponen los menores cuando utilizan
inadecuadamente y en exceso las TIC?

¢ Conoce cuéles son las Instituciones en El Salvador que brinden tratamiento a personas
con este tipo de adiccién a las TIC?

¢Ha tenido cercania a algun adolescente quien evidencie uso excesivo e inadecuado de
las TIC?

¢Considera que seria importante realizar talleres comunicativos y capacitacion sobre el
tema?, ¢a qué nivel? (primario, secundario o terciario) o a qué poblacion?
(adolescentes, padres de familia, adultos, maestros?)

¢Qué estrategias o recomendaciones daria a los padres de familia para prevenir el uso

abusivo de las tics en los hogares?



Anexo 5
Resultados de entrevista dirigida a maestros y educadores
Para esquematizar la informacion obtenida en las entrevistas realizadas a programadores, se
presentan las tres series de respuestas seguidas. La pregunta aparece primero, luego cada
respuesta por parte de cada profesional.
e Maestra 1: Gudrun Keunecke. Lic. En lengua y literatura alemana, francés y
pedagogia, lugar de trabajo: Escuela Alemana San Salvador.
e Maestra 2: Krisztina llosvay. Lic. En Linguistica y pedagogia, lugar de trabajo:
Escuela Alemana San Salvador.
e Educador 3: Antonio Lara. Promotor Cultural y de Prevencién Social en Secretaria

de la Juventud

Preguntas:

1.- ¢Cémo podria definir el uso descontrolado e inadecuado de las TIC por los jovenes en
la actualidad?

Maestra 1:

¢Qué mas necesita como definicion aparte de descontrolado e inadecuado? Quiza que a
cada rato abren y miran los aparatos, y que a algunos parece ser imposible, vivir un dia
desconectados. Usar el teléfono al estar en una reunién con otras personas o en eventos.
Maestra 2:

“Descontrolado e inadecuado”. Descontrolado 1o veo como si quiere decir que se volvid
adiccion; e inadecuado como si ya no es herramienta de trabajo, sino compaiiia en vez de

relaciones humanas.



Educador 3:

Pues definir hoy dia este fendmeno social requiere una investigacion profunda sobre lo que
ello implica pero desde mi experiencia como profesional y como conocedor de las mismas
puedo asegurar de que los jovenes hoy dia dedican varias horas al dia a estas actividades
cosa que no esté mal pero si lo es cuando se hace de una forma ociosa sin contenido y con

mucha falta de cultura.

2.- ¢Cuales son los peligros a los que se exponen los menores cuando utilizan de modo
excesivo y en abuso de las TIC?

Maestra 1:

Déficit de atencion, falta de concentracion, déficit de pensamientos complejos y de ldgica
Robo / explotacion de datos personales, Engafo, estafa, fraude. En caso de dar mucha
informacidén personal y subir fotos privadas: problemas que pueden resultar afios después.
Enfermedades causadas por la radiacién. Artritis de dedos, dafios en la columna. Distorsion
de la comunicacion “en vivo” y de la realidad

Maestra 2:

Dafios fisiologicos: a mediano y largo plazo por radiacion, mala postura, constante tecleo,
vida sedentaria, falta de suefio, etc. Dafios cognitivos: falta de concentracion, fallas en la
memoria corta, incapacidad de reconocer relaciones y estructuras logicas y/o formularlas en
lenguaje verbal fluido y comprensible, pérdida de pensamiento critico. Dafios psicolégicos:
aislamiento- incapacidad de relacionarse y comunicarse, pérdida de la empatia
(insensibilizacion) aumento del umbral de adrenalina, dependencia adictiva. Dafios
morales: pérdida de valores morales y aceptacion de idolos falsos. Peligros: fraude, robo de

datos, influencia de pornografia, sectas terroristas, presa fécil para acosadores (bullying),



pederastas y psicopatas. La lista por supuesto no estd completa, pero lo peor es quiza la
pérdida del sentido de la realidad.

Educador 3:

Pues cuando se hace de una forma irresponsable lo cierto es que genera muchos problemas
mas que beneficios. Los peligros son muchos pero con mas frecuencia se dan el engafio
para obtener provechos como explotacion sexual fomentar personas incultas vy
desinformadas. La desinformacion, la enajenacion mental, falsas creencias y falsos

esquemas mentales, erroneos, hacen la conducta de la persona completamente erratica.

3.- A su parecer, ¢cudles son las sefiales que levantarian una alerta por observar que el
menor esta utilizando mal las TIC?

Maestra 1:

Nerviosismo, falta de concentracion, uso de celular en clase, cuando no es parte de la clase,
la sensacion que vibra el dispositivo cuando no lo anda, textos escritos distorsionados,
comunicacion deficiente 0 minima con compafieros y maestros. ..

Maestra 2:

Baja concentracion cronica, cansancio constante, aislamiento de los compaferos y
problemas de coherencia en la expresion escrita. Cuando el chico administra mal su tiempo
y esfuerzo de las actividades que realiza.

Educador 3:

Que pase mas de 4 horas o todo el tiempo pendiente de mensajes de videos, de contenidos
de redes sociales, ocasionan desgaste fisico y mental, al observa esto en un chico ya es una

sefial que debemos prestar una atencion mas minuciosa de su actuar.



4.- ; Tiene conocimiento si en El Salvador existen Instituciones donde se brinde tratamiento
a personas con este tipo de adiccion a las nuevas tecnologias?

Maestra 1:

No.

Maestra 2:

No y de hecho, yo que soy europea, ni si quiera alla, que cualquiera pensaria que por paises
del primer mundo seria superior en educacion o prevencién, tampoco lo sé si hay, no lo ven
como un problema, no creen que este afectando y por lo tanto aun no lo toman en cuenta.
Educador 3:

No

5.- ¢Ha tenido usted cercania con algun adolescente en el que se evidencie el uso excesivo
e inadecuado de las TIC?

Maestra 1:

Si, he observado una tendencia a enfermarse, constantemente, no sé a qué responde pero no
duermen, por estar en TIC, videojuegos, computadora, celular. Seguro ni comen bien por
tener el saldo para esto, quien sabe qué mas abusos a la salud hacen?, vamos a tener
generaciones de “estupidos”, porque el nivel de conocimientos que los jovenes tienen ahora
son mucho menor que el de otras generaciones anteriores. Estos jovenes seran los padres
idiotas de nuevas generaciones, seran los educadores de otra generacion de idiotas? Da
tristeza y desesperanza pensar esto.

Maestra 2:

Si. Los chicos gastan energia en las cosas erroneas, una persona “normal” come 2 mil

calorias, de eso solamente un 15 % va para energia para todo el cerebro (todos los procesos



psiquicos y cerebelo), y de este 15%, lo Unico que puede usar el cerebro para pensar es un
20% ya para procesos psiquicos consientes, entonces todo eso es un minimo, es muy poco,
y si el chico esta utilizando ese poco porcentaje, una pizca de energia, en estar pendiente
del video, de la cancién de moda, del chat, entonces no esta yendo a ningun lado. Porque su
cerebro ya no tendra espacio para analizar, aprender, memorizar, cosas que en comparacion
con otro chico que enfoca su capacidad en el estudio tradicional y no en TIC, le resulte mas
sencillo. Para el cerebro echar a andar su memoria corta y larga necesita memoria mucho
esfuerzo de energia.

Educador 3:

Por parte de los grupos que he tenido a cargo no lo he observado, pero sé que es un

problema en crecimiento social en la actualidad.

6.- ¢Considera usted que seria importante realizar talleres comunicativos y de
capacitacion sobre el tema?

Maestra 1:

Depende de la calidad de los talleres. Para profesores, educadores y padres de familia:
talleres de concientizacion sobre el efecto que puede tener su uso en los jovenes que los ven
usando el aparato (muchas veces de manera adictiva). Para jovenes: Talleres que permitan
vivir sin TICs

Maestra 2:

Depende qué resultados y temas quieren lograrse “curar” mas yo diria palear. Por ejemplo
el déficit de atencion es: porque los chicos no son capaces de aprender como usualmente el
ser humano aprende, memorizando y leyendo, no tan grafico o tan visualmente, sino como

era tradicional. Hay demasiado estimulos alrededor, que incrementan la excitabilidad y la



adrenalina en los chicos, con lo que nosotros como educadores tradicionales, no podemos
competir, no logramos mantener la atencion de ellos por mucho tiempo, porque estan muy
acostumbrados al bombardeo de informacién y contenido que es muy vacio y poco real,
poco cientifico, se estdn quedando a ese conocimiento que le muestra una pagina de
Facebook o un sitio que de cientifico no tiene nada y creen que esa es toda la informacion
que existe en el mundo, pero no es su culpa sino de los grandes manipuladores comerciales,
que manejan a su gusto la mentalidad de las nuevas generaciones. Quieren mantenerlos en
ignorancia, en un nivel de conocimiento basico.

Educador 3:

Sl, aunque con mucho esfuerzo para abordar las areas débiles que los jovenes tienen, es
decir, las carencias en su educacion, que son evidentes y reformular el sistema de

ensefianza.

7.- ¢ Qué soluciones propondria para ejecutar en un taller comunicativo?

Maestra 1:

Creo que es un trabajo complejo en el que deben estar involucrados maestros, padres de
familia, psicologos, u otras profesiones que lo ameriten y creo que los temas deben armarse
en comun acuerdo a cada disciplina para que se abordara por cada uno de las perspectivas
que tienen los que han estudiado eso

Maestra 2:

Pienso que los medios modernos no son el problema, se nos pide a nosotros como
educadores, hacer uso de toda la tecnologia posible para ensefiar y eso esta muy bien, lo
tratamos de hacer. Pero, ¢para qué utilizan los chicos las TIC? Se les da ya un limite de

conocimiento, con lo que ellos buscan. Podemos inventar maravillosos programas de



educacion, hagamos lo que hagamos, disefiarlos, pero no es ese el medio para llegarles, no
lograremos competir con lo atractivo y lleno de estimulos que estd en el uso de TIC.
Aunque lo hagamos el mejor programa, hay un limite que no alcanzamos con nuestros
recursos. No es sencillo, se debe llegar a toda la poblacion, papas de ellos, familias,
completas, escuelas completas, Instituciones de Gobierno como la Secretaria de la juventud
por decir un ejemplo, quienes entonces van a tener que modernizarse primero para que se
les pueda llegar a los chicos, pero si tu vas incluso a estas Instituciones y ves que ni
siquiera ellos estan abiertos al cambio, pues vamos hacia ningun lado, y las riendas de las
nuevas generaciones se soltaran quien sabe hacia qué.

Educador 3:

Propondria como herramienta la neurodecodificacion del pensamiento, que significa que la
mentalidad de los jovenes actualmente estd siendo codificada de acuerdo a un sistema
occidental, lo reproducimos también sin poner mayor reparo, por ejemplo a través de las
modas tendencia, las tecnologias nos van dictando lo que es correcto e incorrecto, van
dictando como vestir y actuar, al llegar a entender una persona que esta siendo manipulada
por esto, abre los ojos de la conciencia y opone resistencia, porque esta luchando contra

algo que va mas alla de lo que puede entender. Seria como despertarlos de un suefio.

8.- ¢Que estrategias o recomendaciones daria usted a los padres de familia para prevenir
el uso abusivo de las tics en los hogares?

Maestra 1:

Elaborar reglas de su uso en casa — para todos: adultos, nifios e idealmente cualquier visita-.

Establecer horas en las cuales se apagan los dispositivos.



Quizd  llevar una  bitacora  del uso  familiar (y sus  efectos).
No usar o permitir de usar mas de un aparato al mismo tiempo.

Maestra 2:

Ocuparse de sus hijos, compartir su vida, en vez de correr detras del dinero. Pero esto no es
solo su culpa. La sociedad los obliga vivir asi. Que les ensefien a moverse, a escuchar,
aprender a memorizar otra vez, aprender a ser creativos, estimulacion fina y gruesa.
Aprender a desarrollar pensamiento logico.

Maestra 3:

Primero el ejemplo como padres y evitar el uso excesivo asi como fomentar el tiempo en

familia y actividades donde participen las familias y la comunidad.



Anexo 6

Entrevista para Programadores

A su parecer, ¢;cuales son las caracteristicas que garantizan el éxito de una aplicacion?
¢En el desarrollo de aplicaciones se trabaja en conjunto con expertos en psicologia?
¢Como podria definir el fendmeno del uso inadecuado de las TIC por los jovenes
actualmente?

¢Cudl es el proceso a seguir para elaborar un concepto béasico de un videojuego o
aplicacion?

¢ Tiene conocimiento si en El Salvador hay estudios sobre los efectos adversos del uso
inadecuado de las TIC?

¢Ha tenido la oportunidad de observar de cerca el comportamiento de un joven en
relacion al uso de TIC, con variables como exceso de tiempo, calidad de contenido?
¢Considera usted que seria importante realizar talleres comunicativos y de capacitacion
sobre el tema?

¢ Qué estrategias o recomendaciones daria usted a los padres de familia para prevenir el

uso abusivo de las tics en los hogares?



Anexo 7
Resultados de entrevista dirigida a programadores
Para esquematizar la informacion obtenida en las entrevistas realizadas a programadores, se
presentan las tres series de respuestas seguidas. La pregunta aparece primero, luego cada
respuesta por parte de cada profesional.

e Programador 1: Nelson Chicas, chief executive Officer de KADEVJO

e Programador 2: Samuel Herndndez Iraheta, Licenciado en CC de Computacion.

FreeLancer en Servidores, DevOps, SysAdmin.
e Programador 3: Manuel Edgardo Villanueva Aguilar. Analista Programador de

CITIBANK

Preguntas

1.- A su parecer, ¢cuales son las caracteristicas que garantizan el éxito de una aplicacion?
Programador 1:

El cerebro esta disefiado para valorar recompensas, por eso las drogas tienen éxito, porque
son comparadas a las recompensas que reciben con likes en las redes sociales. En redes
sociales la gente obtiene lo llamado “recompensas psicoldgicas™ que son el obtener likes en
fotos y comentarios o videos, de una persona, porque es un a aprobacion social de lo que
estoy haciendo y la gente que necesita aprobacion va a estar publicando contenido o lo que
sea, con tal de recibir esos likes, yo conozco gente que por decir algo, creamos un grupo de
amigos, y quedamos en ir a algun lugar por ejemplo, que puede ser bonito, y ellos en vez de
pensar que lo van a pasar bien, en el grupo con amigos, piensan en las buenas fotos que se
van a tomar juntos por que obtendran miles de likes. Entonces los utilizan psic6logos, por

el hecho de que por ejemplo en los juegos online, le ponen tiempo a las partidas o niveles,



le ponen el factor escases, para que el cerebro de la persona, en general lo que valora seria
esto, entonces en los juegos, cuando se tiene un recurso limitado, le genera la necesidad de
estar pendiente, por ejemplo en la aplicacion “Candycrush”, se tiene cierto numero, de
vidas, (reiniciaciones del juego) entonces al terminarselas esta persona recurre a pedirle
mas vidas, a otras personas en la red, con esa necesidad urgente, o puede comprarlas via
tarjeta de crédito, o con otras metodologias que se utilicen.

Programador 2:

Un buen desarrollo de la aplicacion, esto es, que siga las necesidades de quien lo va a usar.
Programador 3:

Que tenga un disefio atractivo, para el cliente, para el publico, un promedio entre esas dos
opiniones, porque también es importante que la marca compradora de la aplicacién le
interese. Que tenga facilidad de uso: mas que todo se refiere a que lo pueda usar cualquier
cliente, que no sea complicada, saturada, simple, un equilibrio de acuerdo al estudio de
mercado. Que tenga un buen sistema de recompensas: a esto se refiere ganar puntos, ganar
premios, un reconocimiento, etc. Este es el punto focal del éxito de la aplicacion a mi

parecer.

2.- ¢En el desarrollo de aplicaciones se trabaja en conjunto con expertos en psicologia?
Programador 1:

Las personas que hacen juegos ahora usan psicélogos para hacer juegos, antes no era
comun que lo hicieran y no al nivel con que se hace ahora, ahora como hay mas
interaccion entre la gente, etc., cuando crean redes sociales como Facebook, al crear su
producto... ellos fueron bastante inteligentes, ellos no se van por el lado tecnolégico de los

beneficios de Facebook, sino que se van por el lado psicoldgico. Ellos saben qué es lo que



la gente busca, cual es la motivacion de la gente para usar estas cosas y precisamente por
eso es que lo manejan de esta forma. Por ejemplo: hay una pelicula que salié de Facebook,
que sea verdad o no, no se por qué es una pelicula (pero si me parece que si es asi), hay
una parte donde al creador de Facebook se le ocurre que la gente quisiera saber quién es
soltero y quien no, porque una de las principales motivaciones es digamoslo asi, andar
buscando pareja, entonces por eso una de los aspectos de Facebook es que uno publique en
qué estado esta su relacion, andar viendo quien es soltero y quien no, esto es un generador
de problemas, esto entre tantas cosas mas .

Programador 2:

En la practica real en nuestro pais, personalmente, nunca he visto esa conjuncion.

Programador 3:
Posiblemente pero en una medida muy baja, la mayor parte del desarrollo de aplicaciones
en el pais, son hechas a medida para satisfacer una necesidad en especifico dentro de la

empresa. En otras sociedades o paises si es usual que se asesoren con psiclogos.

3.- ¢Cémo podria definir el fendmeno del uso inadecuado de las TIC por los jovenes
actualmente?

Programador 1:

Hay dos factores que ha arruinado a la sociedad en cuanto a los jovenes y el uso
descontrolado que se hace de las TIC, los teléfonos y las redes sociales. Especificamente
esos dos son los factores que los jovenes les dan un uso inadecuado... En general no son los
teléfonos como tal, sino lo que pueden hacer con el teléfono, que al final implica todo lo

que se puede hacer por internet, digamos Whatss App es en el teléfono en lo que la gente



pasa mas pendiente, igual habian o ya existian otras redes sociales pero ni por cerca
lograban lo que ha logrado Facebook, de hecho algo que si generd de cierta forma un vicio
en los jovenes, fue el Messenger de Hotmail, pero tal vez no a nivel nocivo, diria yo, si la
gente pasaba pendiente pero por lo general miraba yo que era de noche o cosas asi, que se
ponian a chatear y era un rato, por el contrario de ahora que la gente quiere vivir de
apariencias, de una imagen que no es real, eso es principalmente lo que siento yo que es el
mal uso que se le da (a Facebook).

Programador 2:

Si suponemos que el uso es para fines educativos o de ocio, puedo definirlo como

desmesurado ya que todo depende de internet y algunas aplicaciones.

Programador 3:
Lo més comun de ver es el uso excesivo de redes sociales que normalmente se dedica a

usar aplicaciones de ocio y redes sociales.

4.- ¢Cudl es el proceso a seguir para elaborar un concepto basico de un videojuego o
aplicacion?

Programador 1:

Primero una marca puede necesitar que se promuevan sus productos y que para esto un
buen mercado es el de las personas que tienen acercamiento constante a dispositivos, la
marca puede recurrir a la agencia de Marketing, que en el mejor de los casos tendra la
facilidad de subcontratar o pedira a su departamento de publicidad que cree la aplicacion
que sera ofrecida a la marca (Ilamémosle cliente) esta aplicacion la hacen programadores o

desarrolladores de software. Pueden crear distintas dinamicas para la aplicacion, como



pasar niveles, unatombola, crucigrama, trivias, atrapar, cualquier dindmica de juego, y que
el premio sea, en efecto producto o beneficios de la marca, como descuentos, producto
gratis, puntos intercambiables, etc. Claro, el cliente va ir pidiendo cambios, siempre los
piden.

Programador 2:

En aplicacién: Se visualiza la necesidad (real o a crear), se disefia la interfaz, se codifica la
aplicacion, se hacen pruebas, se presenta al publico. En Videojuego: Se disefia el contexto
del videojuego (historia), se disefia la légica del videojuego, se disefia la interfaz, se
codifican todas las partes, se hacen pruebas, se presenta al publico. En ambos casos, ahora
existe una parte del desarrollo que es UI/UX (User Interface/User Experience) que es donde

se analiza que puede atraer al usuario y que hace que la experiencia sea mas placentera.

Programador 3:

Primero esta la etapa de levantamiento de requerimientos: en esta etapa los analistas y
programadores se retnen con las personas que van a utilizar el sistema, para definir los
procesos que se buscan automatizar o mejorar, en el caso de la creacion de un video juego
dado que va dirigido para un publico en general se definen las diferentes caracteristicas que
debe tener un video juego, segun la edad, sexo, etc. Luego va la etapa del desarrollo de la
aplicacion: una vez definido los requisitos o funciones que se desea que tenga la aplicacion
0 video juego se inicia con el proceso de desarrollo que incluye tanto el front en (la parte
visual para el usuario) y el back end (la parte I6gica de la aplicacion). La siguiente etapa
comprende la prueba de funcionamiento: finalizada la construccion de la aplicacion se

inicia un proceso de pruebas para depurar bugs (errores) que puedan influir en la calidad de



uso del usuario. Y la ultima etapa vendria a ser la liberacion de la aplicacion: en caso que
sea una aplicacion empresarial se libera a los servidores de produccion de la empresa pero
en el caso de video juegos se busca encontrar la mayor cantidad de personas que utilicen el
video juego, existen plataformas como Steam que da apoyo a desarrolladores
independientes para que puedan liberar su video juegos en su plataforma teniendo mas

posibilidades de ventas.

5. - ¢ Tiene conocimiento si en El Salvador hay estudios sobre los efectos adversos del uso
inadecuado de las TIC?

Programador 1:

Aun ha pasado poco tiempo desde que se popularizé el uso de los celulares o dispositivos
parecidos como para dar por sentado de que ya se observan efectos, sean estos negativos o
positivos, no se puede generalizar ese dato. No creo que en comparacion a otros paises
estemos ante un problema real con el uso del celular. Instituciones no hay, en primer lugar
por el atraso que vivimos en el pais sobre cualquier cosa de temas de la TIC, en temas
digitales estamos bien atrasados y de hecho incluso, no tengo idea de Instituciones que
hagan esto en otros lados... en el mundo, probablemente hayan, pero se desconoce.
Programador 2:

No tengo conocimiento de ello.

Programador 3:

No.



6.- ¢Ha tenido la oportunidad de observar de cerca el comportamiento de un joven en
relacion al uso de TIC, con variables como exceso de tiempo, calidad de contenido?
Programador 1:

Con respecto a los adolescentes por no tener tarjeta de crédito, le piden a sus padres muchas
veces que paguen o en el peor de los casos, compran sin pedir permiso, o por accidente.
Hay noticias en EEUU de nifios de 5 afios que accidentalmente han gastado cientos de
ddlares en juegos, con las tarjetas, porque los disefios son tan faciles y sencillos, que hasta
un menor puede hacer una compra sin casi daré cuenta. Como un caso sonado de un nifio de
5 afos, que desbloqueo el celular de la mama mientras esta dormia, le agarré el dedo de la
mama y lo paso por el celular para efectuar la compra y utilizar. En lo personal no he tenido
la oportunidad de observar a alguien tan joven pero si a los mayores. Hay gente que esta
con la familia, con la pareja, con amigos, con lo que sea y con el teléfono estan méas con el
pendiente del teléfono que... de la vida real que esta pasando y quiza el mayor culpable de
esto ha sido Facebook.

Programador 2

No, Quizas se observe en personas que su trabajo dependa de esto, pero en jovenes
cercanos a mi no lo veo, mas que todo en adultos.

Programador 3

En compafieros de trabajo si, se nota cuando la persona prioriza el uso de redes sociales por
encima de actividades como estudio y trabajo dando como resultado que no poderse

concentrar en la tarea que esta haciendo.

7.- ¢Considera usted que seria importante realizar talleres comunicativos y de

capacitacion sobre el tema?



Programador 1:

A mi juicio y por lo que he visto, los talleres educativos 0 en este caso comunicativos, si
son tedricos no funcionarian, no tendrian impacto o no serian significativos, sino hacer
talleres préacticos, seria valioso que conozcan la realidad sin teléfono. Disefiar algo que sea
netamente comunicativo y de capacitacion, para que tenga un impacto, real, un taller pero
que sea totalmente practico, que vivan experiencias de resolver problemas, sin TIC de
ningun tipo a su alcance. Que hagan e interactten entre ellos sin celular, lo tienen que vivir
sin celular sin TICs o0 no lo van a valorar. Opino que aungue uno trate de ensefiarle a usar
bien las tecnologias, no lo van a hacer, es importante que lo vivan o no lo comprenderian,
promover actividades presenciales de interaccion y que sea obligacion andar teléfono.
Programador 2

Si, advertir sobre los usos inadecuados de la tecnologia y los posibles dafios que pueda
causar en los jovenes ayudaria a crear una actitud de conciencia sobre el tema.

Programador 3

Podria hacerse a nivel preventivo trabajando con la poblacién més afectada, si el caso es
que sean los jovenes, seria con ellos, pero pienso que los que reflejan mayor afectacion por

el momento somos los adultos jovenes.

8.- ¢Que estrategias o recomendaciones daria usted a los padres de familia para prevenir
el uso abusivo de las tics en los hogares?

Programador 1:

Primero, dar el ejemplo a sus hijos que no se pongan mucho tiempo ellos mismos en el
teléfono, les dediquen tiempo y mas aun que les den confianza, porque muchos jovenes

buscan consejo en Facebook, y ahi evidentemente no les daran buena referencia. En lugar



de decirles “deje de usar el celular”, (porque no lo van a lograr) mejor ensefiarles a generar
confianza en sus hijos, tiempo y dar el ejemplo. La sociedad hacia eso va, no vamos a dejar
de usar las TIC, a lo mucho, lo que pueden hacer los padres, es restringir el uso hasta cierta
edad, que les dejen tener celular a los hijos, hasta los 13-16 afios, o durante ciertas horas,
pero aun asi no se pueden denegar el uso de las TIC en los jovenes y eso también seria
invalidante para ellos como va el desarrollo social.

Programador 2

Yo desconozco como se hace, pero podria trabajarse en conjunto con los profesionales que
mejor sepan el tema.

Programador 3:

Depende de la edad de los hijos, respetar su privacidad pero a la vez hacerles conciencia
gue no se pueden posponer actividades para el ocio ayuda al uso responsable de la
tecnologia pero siempre hay ocasiones en las que es necesario utilizar funciones como los

controles paternales para limitar el uso excesivo de aplicaciones o video juegos.



Anexo 8

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DE PROCESO DE GRADO

Actividad Feb | Mar | Abr | May | Jun | Jul | Ago Sep | Oct | Nov

Mes

Busqueda del tema de X

investigacion

Entrega de tema y aprobacion al X
Coordinador General de Proceso

de Grado

Presentacion del perfil del X

proyecto

Elaboracion del perfil del X

proyecto

Busqueda de las instituciones X

idéneas para la investigacion

Elaboracidon de encuestas y X X

entrevistas

Tratamiento de la informacion X X

de las encuestas y entrevistas

Elaboracion de conclusiones y X X

recomendaciones

Presentacion y aprobacion de

documento final a equipo asesor

Defensa de grado
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| cPor qué esta guia? 1

Las Tecnologias de la Informacion y la Co- para hacer tareas escolares o para
municacion (TIC) son una extraordinaria  divertirse.

herramienta, en poco tiempo han revolu- gy yso es imprescindible en la sociedad
cionado las relaciones sociales y numero- que avanza. Si lo hacen de forma segura y
sos aspectos de nuestra vida. Los jovenes, responsable los beneficios y ventajas son
seducidos por la pertenencia al grupo, es-  myltiples, pero resulta clave que los padres
tan adoptando rapidamente estos nuevos y educadores, que deben acompafar a los
patrones de conducta. menores en todo aspecto de sus vidas,
Las TIC estan contribuyendo a mejorar la  puedan anticipar un uso inadecuado de las
calidad de vida, facilitar gestiones o comu- TIC, ensenandoles a usarlas saludable y
nicarse a distancia, reducir el tiempo usado responsablemente.

en desplazarse y dan mas opciones de en-
tretenimiento, por otra parte. Internet, los

Este manual, pretende ayudar con informa-

celulares y los juegos online tienen innega- ., : ,
cion sencilla, les guie en esta tarea y resul-

bles beneficios que contribuyeron a su ra- . , ,
te lo suficientemente instructivo para sus

pida adopcion en la vida de las familias, pe-

usuarios.

ro también es cierto que hacer un uso
inadecuado de estos implica riesgos para

los mas jovenes. Se corre el riesgo que
desarrollar una adiccion, si las TIC se utili-
zan de forma incontrolada. Este descontrol
es especialmente preocupante en la ado-
lescencia. Seria absurdo e impropio de
nuestro tiempo pretender que

los adolescentes
excluyan de sus
vidas las TIC, cuando
la mayoria de ellos

dice utilizar Internet

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
CELULARES Y VIDEOJUEGOS
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Imporlancia de la prevencion

Existen diferentes tipos de prevencion, la
prevencion debe formar parte de todo programa
de bienestar, cultura y salud

Prevencion
Prevencion 3

secundaria

primaria

Actia antes de que el

, Prevencion
problema aparezca, se Actla en problemas que

trabaja con todos los terciaria

ya existen (en etapas ini-

factores de riesgo aso-
ciados a él. Se dirige a
poblacion general y a los
colectivos que puedan

ciales), tratando de hacer-
los desaparecer por com-
pleto o parcialmente y evi-
tando las complicaciones

Actlda cuando el proble-
ma ya esta fuertemente
instalado. El objetivo es
frenar su desarrollo vy

estar en mayor riesgo. posteriores. consecuencias.

§00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

:La sensibilidad social e institucional hacia estas adicciones debe crecer de forma:
:notable, las acciones preventivas primarias que se estan realizando desde diversosi
: organismos se dirigen a menores y a padres, mediante programas educativos que:

conjugan informacion, habilidades y herramienta practicas de actuacion.

El papel de la familia como agente preventivo de primer orden es incuestionable,
:en el area de las TIC y en cualquier otra. Tenemos la responsabilidad de mformar-
:a nuestros hijos de los riesgos que se dan, ensefarles a hacer un uso razonado &
:responsable de los recursos y, sobre todo dar el mejor el ejemplo con nuestros :

sactos.

F...
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Diferencias entre uso, abuso y adiccion a las TIC

Durante muchos afios la nocion de adiccion nos ha llevado a pensar ex-
clusivamente en adiccion a las drogas. Ante este riesgo la sociedad esta
muy sensibilizada, especialmente los padres, pero hoy en dia la acepcion
es mucho mas amplia puesto que cualquier conducta es susceptible de
convertirse en adictiva. Sin embargo, no todas las personas tenemos el
mismo riesgo de desarrollar en exceso una actividad que pudiera ser
adictiva, o de terminar siendo dependientes de ella. Los factores persona-
les y ambientales establecen diferencias importantes en el riesgo de desarrollo e in-
fluyen en la evolucion de una adiccion. Detectarla en las fases iniciales del proceso

es clave para una prevencion eficaz.

Indicios de uso problematico

Hay indicios de uso inadecuado cuando incrementa su uso y hay una interferencia
grave en la vida cotidiana; el adolescente pierde interés por otras actividades, como
relegar las tareas escolares y a deja de lado actividades extraescolares o eventos so-
ciales. En esta etapa, la vida empieza a girar en torno a las TIC en disminucion de
otras actividades. Como consecuencia, comienzan los conflictos con los padres y la
negacion, por parte del adolescente, de la existencia de un problema, al tiempo que
aparecen las mentiras y las manipulaciones para dedicar mas tiempo a la computado-
ra, la consola o el celular. Esta situacion se torna insostenible cuando se mantiene el
uso de computadoras u otros dispositivos a pesar de las consecuencias negativas que
iran apareciendo en todas las areas: personal, escolar, familiar y social. El adolescente
ya no usara las TIC para pasarlo bien sino para aliviar el malestar que le supone no
utilizarlas. Llegados a este punto, el menor sentira una necesidad imperiosa de llevar
a cabo la conducta a toda costa. Veamos este proceso con un ejemplo que bien po-

dria ser un caso real

Raul, 15 afios. 8o grado

“Inician los
conflictos
con los
padres y la
negacion,
por parte
del
adolescente”

Raul tiene 15 anos. Como todos sus
amigos, juega de vez en cuando con
los videojuegos. Sus padres llegan
tarde a casa cada dia después de
trabajar y él y su hermano mayor,
después de hacer los deberes, jue-
gan un rato.

En las ultimas evaluaciones Raul re-
probé dos asignaturas, se siente
desmotivado y uUltimamente no hace
los deberes, llega a casa y se pone a
jugar en la computadora, a veces

pasa toda la tarde jugando. Su her-
mano mayor le dice que se lo va a
decir a sus padres pero a él le da
igual, ultimamente se enoja por to-
do y esta irritable. Raul intercambia
juegos con sus companeros de clase
y con los de otros grados no sabe si
esos videojuegos que le prestan son
adecuados para su edad pero no le
importa porque son muy divertidos,
sobre todos los de guerras y peleas.
Al siguiente bimestre, Raul no sdélo

no ha recuperado las dos asignatu-
ras que habia reprobado sino que
reprobé otras 3. El sabe que no se
ha esforzado nada pero es que no
puede dejar de pesar en jugar.

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE

CELULARES Y VIDEOJUEGOS

INTERNET,




(onductas que pueden ser sintomas de adiccion PAG.

“Adiccion a las TIC”, se utiliza este término cuando aparecen conductas similares a las q
sentan personas con adiccion a las drogas o el juego patoldgico. Las conductas tipicas

tomas de la adiccion a las TIC se pueden resumir en los siguientes puntos:

Pérdida de control

La pérdida de control y la dependencia que experimenta la persona se caracteriza en la adiccion. Al principio, cuando
aln no se nota el problema, la conducta observable, se lleva a cabo por el puro placer que se siente al hacerla, pero
cuando se desarrolla la adiccion, la persona necesita hacerla siempre, para aliviar el malestar que le provoca el no reali-
zarlo. Si el rendimiento escolar comienza a bajar, cuando con anterioridad, normalmente ha sido estable, vale la pena
vestigar si el joven esta teniendo alguna conducta problematica con el uso de Internet o de las TIC en general.

Ocultacion

Como ocurre con las adicciones a sustancias, es muy dificil que un adicto a las TIC reconozca que lo es. Esta negacion del
problema por parte del adicto se mantiene a pesar de las evidencias: fracaso escolar, aislamiento social, mentiras repeti-
das y otras, que en muchas ocasiones complican la deteccion del problema e intervencion de los padres y profesionales:

7
Abandono de otras actividades /

Mientras pasa el tiempo, la adiccion va ocupando mas tiempo en la vida de la persona, y comienza a perjudicarse otras

actividades, como obligaciones y aficiones. La conducta adictiva se convierte en lo mas importante, desplazando otros
intereses. Como una “bola de nieve”, la adiccién va generando problemas en todas las parcelas de la vida de la persona:

familiar, escolar, relacional, etc. llegando a afectar a aspectos como la higiene personal, el sueno o la alimentacion.

Cambios de comportamiento

El problema de la adiccion dafia todas las areas de la vida del joven. Si la conducta persiste en el tiempo se dara cambios

emocionales, en los habitos y rutinas de la vida diaria, cambios fisicos, etc., que seguiran mientras siga la conducta adictiva.

Un nifio adicto a las TIC se ira aislando de su familia y amigos, se volvera irascible, irritable y ansioso, sobre todo cuando se

vea privado de lo que le provoca dependencia. Ademds, no aceptard hablar sobre lo que esta pasando, refugiandose en el

autoenganio, la negacidn y justificacion de la necesidad de conectarse.

Sindrome de abstinencia

)
Las personas adictas a una determinada conducta experimentan este sindrome cuando no pueden llevarla a cabo, pade- '
A

ciendo un profundo malestar emocional (desanimo, insomnio, irritabilidad, inquietud, etc.). El desarrollo de una adiccion
lleva un proceso y a medida que éste avanza y la adiccion va ganando terreno, se van produciendo cambios en la vida del
adicto. Conforme avanza la adiccidn, el placer pierde relevancia y la gana, por el contrario, la sensacién de malestar, \

desasosiego o sufrimiento que aparece cuando no se realiza esta conducta. \
£

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
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Personales

sAlgunas personas se inclinan mas que
Eotras a desarrollar adicciones. De
hecho, con un acceso facil y la dispo-
mnibilidad amplia a las TIC en la socie-
"dad, tan sélo una parte de la pobla-
aCion presenta problemas de adiccion.
sLas variables personales juegan un
simportante papel a la hora de precipi-
«tar la adiccién, entendiendo por esta
Elas caracteristicas de personalidad que
sdemuestran aumentar la vulnerabili-
*dad a la adiccion, como la impulsivi-
sdad, disforia, intolerancia a estimulos
displacenteros fisicos o psiquicos, la
lsqueda de nuevas sensaciones y
suna errénea forma de afrontar los

(]
"problemas.

* Leer o estudiar: Menos de 1 hora
* Usar el celular: Menos de 1 hora
* Salir a la calle: Menos de 1 hora__
* Ofr musica: Menos de 1 hora___
* Ver TV,

Menos de 1 hora___

l vez 3 veces___
NO__
Indiferente__

Normal___

Si(‘]]llﬂ'(‘ se comunica

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE
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Faclores de riesgo

No todas las personas presentan el mismo riesgo de desarrollar adiccién a las Nuevas Tecnologias, en el desarro-
llo de las mismas confluyen muchos factores. Podemos clasificarlos en factores personales, familiares y sociales.

Familiares

En la familia se produce la socializa-
cion primaria. Si este proceso se
desarrolla de forma adecuada, el nifio
interiorizara pautas de comporta-

miento socialmente adaptadas.

Sociales

Los medios de comunicacion y las
TIC han adquirido un importante pa-
pel socializador, los ninos/as recibe la
influencia de miles de mensajes auditi-
vos y visuales que van modelando
poderosamente su forma de pensar,
sentir y manifestarse. Los nifos/as -
mas a medida que van creciendo-,

Check List

Observa la conducta de tu hijo/a, en los tultimos meses, llenando esta guia de
observacion y determina si debes ponerte alerta

¢Durante cuanto tiempo hace estas actividades en casa ?
Mas de 2 horas:___

Mas de 2 horas:__
Mas de 2 horas:___
Mas de 2 horas:__
Mas de 2 horas:__

¢Han llamado su atencién en la escuela porque su hijo usa su celular o por bajar sus notas?

NO SE ???___

¢, Se muestra hostil, distraido, su conducta a cambiado negativamente?
NO SE__

¢ Como se comporta si no lo/a dejas usar su celular o la computadora?

Ansioso/a___

Tiene celular con internet y saldo pero realmente ;lo usa para comunicarse contigo?

Nunca se comunica

Respuesta normal, pero mantente pendiente de su conducta

Amarillo: Respuesta de alerta, debes observar a qué se debe esa conducta

Respuesta de peligro, pon mucha atencion a tu hijo/a y toma medidas de prevencion

os

Fuera de control

a4

invierten mucho tiempo delante del_
televisor o usando Internet. Si ess
complicado controlar los mensajes =
que nuestros hijos reciben a través de "
la T.V, mucho mas lo sera la tarea de :
filtrar la informacién que les llega porg
Internet. Este problema se ve reforza-.
do, a veces, por complicadas dinami-
cas familiares donde los horarios la- =
borales de ambos padres hacen queE
los nifios pasen muchas horas solos. =
Este tiempo se malgasta en consumir®
de forma indiscriminada contenidos
que en muchas ocasiones son inapro- 5

piados para los chicos.

= e

_

O2:00 01:30
02:00 02:30

Puesto que el
grupo de iguales
empieza a tener
una importancia
cada vez mayor,
es fundamental
que los padres
fomentemos en
nuestros hijos la
buasqueda de ami-
gos que ejerzan
en ellos una in-
fluencia positiva.

A EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN

L 4

lll"
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Factores

Autoestima es la valoracion que
la persona hace de si misma, de
sus cualidades y caracteristicas
mas significativas. Es un pilar
basico de la personalidad, desde
la infancia y que es valido como
uno de los mejores indicadores
de adaptacion a la sociedad. La
familia es el primer lugar y el
mas importante donde se forma

el autoestima en las personas.

Refuerzo positivo:

fijarse en lo positivo

Ofrecer alternativas de comportamientos

y actitudes deseables o correctas

Frente a los factores de riesgo, hay también medidas
de proteccion ayudan a prevenir y minimizar los
riesgos que tienen
importante que los esfuerzos de padres y educadores
los potencien.

Habilidades personales: autoestima, asertividad,
Habilidades sociales y de solucion de problemas

las TIC en los jovenes. Es

Como padres, es importante conocer como
podemos ayudar a nuestros hijos a potenciar
sus habilidades personales. Los chicos deben
aprender y desarrollar las de habilidades y
destrezas para poder relacionarse de forma
adecuada con su entorno. Estas habilidades
actian como proteccion frente a la aparicién

de estos problemas.

Autoestima

Los menores que se sienten
apoyados y protegidos por sus
padres presentan niveles de
autoestima mas elevados,

pues es mas facil valorar las
propias cualidades cuando las
personas mas proximas les
ayudan a hacerlo.

Escucha activa:

sin emitir juicios ni criticas

FAMILIA
Pilar del

autoestima

Es importante que demos respon-
sabilidades, a nuestros hijos, que se
equivoquen y puedan rectificarse,
también aceptar y exponer criticas
de manera constructiva. Ademas,
una tarea fundamental de los pa-
dres es mostrar a nuestros hijos el
amor que sentimos hacia ellos. Pa-
ra lograrlo, como padres, debemos
tener en cuenta la importancia de
una serie de aspectos, entre ellos

los siguientes:

Lenguaje positivo:

construir en lugar de criticar y
condenar

Favorecer

autonomia personal

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE
CELULARES Y VIDEOJUEGOS

INTERNET,




PAG. 9 La idea de cada uno acerca de si mismo esta en constante cambio, en funcion de sus vivencias.

Durante la adolescencia, la autoestima experimenta muchas variaciones, debidas en gran parte

a los cambios evolutivos innatos a esta etapa vital. . .
La baja autoestima produce

sentimientos de inferioridad
culpa o impotencia, intentar
evitar situaciones temidas,
El adolescente que gana no. s<? intenta hacer nada o
autonomia, libertad, dejara las tareas ante la
responsabilidad, y acepta su diﬁc‘:ultad, 'dt?lor, angustia,
nuevo aspecto fisico, sube e ansiedad, timidez, descenso
incrementa  sus  niveles de de la creatividad, agresividad,

: v . . :
autoestima , es capaz de AN, aislamiento, o lncl‘u’so
g - desarrollar depresion,

realizar tareas nuevas, no es '
anorexia, abuso de drogas o

influenciable, defendera sus
de las TIC, puede huir de las

puntos de vista ante k
los demas con asertividad, tareas intelectuales y
situaciones en grupo, no

/
, . v
tendra buenas relaciones \ ;
interpersonales, es responsable - hablar delante c‘Ie los demas
o al contrario, ponerse

de sus palabras, actos, Yy
confiara en sus capacidades. agresivo

@  Acepta y valora a tu hijo por lo que es,
siendo realista, aceptando lo bueno y lo
mejorable, sin que el carino que se le da

Lo mejor que podemos hacer es conversar
con nuestros hijos o alumnos/as, conocerle y
estar al tanto de lo que le preocupa,
haciéndole ver que todos somos distintos y
que los errores son normales, incluso algo

dependa de lo que haga.

®

Respeta su individualidad como persona,
sus tiempos, su forma de pensar y de sen-

que nos ayuda a superarnos COmo personas.

tir.
@ Corrige sus defectos con cariino, de forma

positiva, sin insultar ni culpabilizarle y mos-
trandole que lo erréneo es la conducta, no

él.
Refuerza las conductas positivas con frases

simples como “qué bien lo has hecho”. El
afecto y la aprobacién tienen mucho mas

valor que los premios materiales.

Da a tu hijo responsabilidades adaptadas a
su capacidad, se sentira util y capacitado.
Pon limites claros y consistentes de lo que
puede y debe hacer.

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
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La asertividad

Es la capacidad de defender los propios intereses y derechos sin atropellar ni herir los de los demads. La persona
asertiva conoce sus derechos y los de los demas, los respeta y se hace respetar y, ante un conflicto, expone sus

intereses sin imponerlos.

Ante una situacion de conflicto se senalar tres formas basicas de actuar

Estilo agresivo

Las personas agresivas
para ejercer control so-
bre si mismo, o pedir
permiso. Hacen uso de
la fuerza fisica, psicolé-
gica y/o emocional, no
teniendo en cuenta los
sentimientos ni los de-
rechos de los demas.
Tienen pocos amigos
Tratan de humillar a
los demas. Volumen de
voz elevado, poco con-
tacto ocular, insultos y
amenazas.

Veamos un ejemplo

Marcos y su padre van a un centro comercial a comprar un videojuego. Cuan-
do salen de la tienda se dan cuenta de que la carcasa esta rota... Ante esta

Estilo pasivo

Las personas pasivas
deseos o presiones de
los demas.

Tienen bajo nivel de
contacto social, inhibi-
cién y poca populari-
dad. Su volumen de voz
es bajo, el contacto
ocular huidizo y el ha-

bla poco fluida.

Tienen sentimientos de
inferioridad, ansiedad,
timidez, apocamiento,
aislamiento.

situacion, Marcos y su padre pueden actuar de varias formas:

a) No dicen nada y se van a casa preocupados porque el juego pueda estar

danado.

b)  Vuelven a la tienda y arman un gran escandalo en el local exigiendo al

dependiente la devolucion del dinero.

c) Hablan con el dependiente para que, por favor, les cambie el juego por

otro que no tenga la caja rota.

Estilo asertivo

Las personas asertivas
sus propios intereses y
derechos como los de los
demas. Saben escuchar,
establecer limites, ex-
presarse de manera di-
recta y honesta pero no
acusadora, aceptan los
sentimientos de los de-
mas. Mantienen un 6p-
timo contacto visual.
Creen en si mismos y en
los demas.

Negocian, dialogan, re-
suelven problemas.

a) y b) No son comportamientos adecuados. Ademas de no solucionar el problema.

GUIiA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
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PASO I|: Expresar los sentimientos negativos que nos

Para poner en )
o . / provoca el comportamiento del otro.
practica el estilo

asertivo, al
momento de

PASO 2: Describir objetivamente ese comportamiento.

resolver un

conflicto, sigue

=P  PASO 3: Explicar el comportamiento alternativo deseado.

los siguientes
cuatro pasos: \ PASO 4: Expresar las consecuencias positivas

Las habilidades sociales

Estas son una serie

de habilidades para relacionarnos adecua-
damente con los demas las habilidades
sociales son comportamientos a cerca
del manejo de la comunicacion verbal y
no verbal.

Alguien habilidoso socialmente puede
manejar estos aspectos en sus relaciones
interpersonales. Entre estas habilidades
estan:

@  Observar lo que sucede en una si-

Las habilidades sociales basicas son:

tuacion.

2 ° g .
@  Escuchar y obtener informacion de las Hacer y aceptar cumplidos

situaciones. * Hacer y rechazar peticiones.
@  Exponer opiniones e ideas. * Expresar desagrado o disgusto justificado.

@ Utilizar habilidades de engranaje: iniciar Aceptar las quejas o criticas de los dems.

y poner fin a una conversacion, dar y

Jra . .
tomar turno para hablar, expresar aten- Iniciar, mantener Yy finalizar conversaciones.

cion y comprension, verificar. * Expresar opiniones personales y/o

@ Utilizar rutinas sociales (saludos, formas defender los propios derechos.

de concertar citas...), entre otras.
* Disculparse o admitir ignorancia.

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
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PAG. 12 Las habilidades sociales, pueden aprenderse, en la infancia y la adolescencia sobre
todo son periodos claves para aprender a relacionarse adecuadamente. Los padres
debemos estar muy atentos al comportamiento de nuestros hijos. El aprendizaje de

Para facilitar la este tipo de habilidades, también se produce iniciando en la familia, donde los ninos

adquisicién y el observan e imitan las conductas de sus padres y/o hermanos.
correcto desa-
rrollo de las ha-

bilidades socia- |- Ofrecer un modelo adecuado de comunicacién y relacion con los demas, como

56 GG G ivea ejemplo de respeto y asertividad.
niente: 2- Valorar lo positivo: intentar regafar menos para corregir los errores de habilida-

des sociales. Ser muy positivo ante los logros por pequenos que éstos sean.
3- Permitir la adopcion de distintos puntos de vista.

4- Proporcionar y favorecer situaciones que faciliten el desarrollo y aprendizaje de
habilidades sociales.

— 7

La solucion de problemas

Un problema es una situacion para la que no tenemos de una respuesta adecuada. Resolverlo,
consiste en buscar la solucion mas correcta en esa encrucijada. Las
o personas aprendemos desde pequenos a superar las dificultades a

Ll papel de los pa- B través de las indicaciones y consejos de los dems, y con la propia

dres en este proce- [ experiencia.

SO es clave, Ya que
Si nuestros hijos ven codmo anali-

zamos el problema, planteamos
muy pequeiios, ob- diversas soluciones validas y

) creativas, y finalmente somos ca-
servan como los paces de superarlo, imitaran esta
adultos actiian ante W forma de actuar y aprenderan
estrategias eficaces de solucion.
los conilictos y se Si, por el contrario, observan
que NOs ponemos Nerviosos o
nos enfurecemos, evitando o ig-
asi como los resul- W norando las dificultades, repeti-
ran estas conductas inadecuadas

los nifios, desde

enirentan a ellos,

lados que logran”

para afrontar las suyas.

GUIiA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
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Para lograr una adecuada solucion de los problemas, es util aplicar la “técnica

problemas” que consta de las siguientes fases:

PROBLEMA O CONFLICTO

I. Definir el problema con todos sus componentes
2. Ordenar los objetivos a conseguir segiin su importancia

3. Evaluar las posibles soluciones, tomando en cuenta sus

consecuencias (positivas y negativas)

4. Puntuar las soluciones y elegir la que se con-

sidere mejor

5. Planificar su puesta en marcha

6. Valorar posteriormente
los resultados

Ante un problema es muy valioso definirlo con precision para tener toda la informacion necesaria, asi podremos

responder a las siguientes preguntas: ;Qué sucede? ;Donde ocurre? ;Cuando? ;Como? ;Quién esta implicado?

{Qué quiero lograr?

0:-0:-0:-0:0:-0:-0-0-0-

EJEMPLO:

{Qué sucede? Mi hijo juega mucho tiempo en la consola y esto esta hace que deje de ladc

bimestre por primera vez aplazé dos materias.

(Donde? En casa. Pasa solo en la sala, donde tenemos la TV grande. Rara vez sale a jugar.
{Cuando? Diariamente solo juega un rato en la tarde, pero el fin de semana juega toda la

juega un poco en la manana.

{COmo? Juega casi siempre solo. Su hermano a ve
con él, pero se aburre y lo deja. Cuando juega esta a
inquieto, se enoja cuando pierde una partida o cuanc
deje de jugar. A veces lo interrumpo para decirle ¢
cerca la tv, porque no creo que sea bueno para la

cerca.
{Quién esta involucrado? El principal es él, pero
como papas. Estamos preocupados y creemos que ¢
go para solucionar la situacion.

{Qué quiero lograr? Que mi hijo comprenda que
do y que esto le afecta en sus notas. Negociar con
jugar para evitar el descontrol. Estar pendiente de ¢

rario de estudio para que recupere sus notas

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
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La familia tiene, el potencial preventivo
mas importante (ante casi cualquier pro-
blema) de entre todos los factores que
influyen en los adolescentes. El rol de los
padres es fundamental e insustituible y

debe armonizar con el de la escuela y de

otras instituciones, La familia puede mini- *
mizar los factores de riesgo y aumentar la
proteccion de los jovenes en el problema ¢
de las adicciones.
Habilidades de comunicacion lamiliar
*

jLa comunicacién familiar asertiva genera

una mejor convivencia. Dialogar no sélo
es hablar, es también saber escuchar. Uno
de los errores que se cometen es creer

que se tiene buena comunicacién con los! | o
lidvenes porque hablamos mucho conl
l ellos, pero para que el didlogo sea efecti- |
I vo, no solo debemos hablar, debemos es-|
| cuchar e intentar comprender el punto del
| Vista del otro. Para comprender lo que
alguien expone debemos intentar sentirI

como esa persona
siente.

| La escucha es un
| elemento  basico
de la comunica-
cion eficaz, pero
para que sea ade-
cuada  debemos
ltener en cuenta
I que no es un pro-

I ceso automatico.

I Escuchar es algo mas que solo oir. I

La persona que escucha, no soélo percibe
los sonidos sino que intenta comprender y

Idar sentido a lo que oye.

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE
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Proteccion desde la familia: habilidades de comunicacion familiar

La hora de comunicarte con tu hijo, ten en
cuenta los siguientes aspectos que pueden ayu-

darte a mejorar el didlogo:

h--------------

Si vas a criticar algo, céntrate en el comportamiento
errado y no en la persona.

Habla los temas de uno en uno. Es mas facil ir solu-
cionando pequenos conflictos poco a poco y cuando
surgen, no dejes que se acumulen y terminen siendo
un problema mayor. No acumules las emociones ne-

gativas.

Céntrate en el presente: intenta tener una vision ha-
cia el presente y el futuro. El pasado solo utilizalo
constructivamente, cuando sirva de ejemplo para
volver a tener conductas adecuadas y positivas, que

en el presente parecen olvidadas.

Sé especifico, concreto y preciso: para conseguir los
cambios hay que dejar muy claro qué es lo que se
desea modificar. “;Qué tal si desde manana intenta-
mos cenar todos a la misma hora? podes estar jugan-
do a la consola hasta las 9, y después cenamos jun-

”

tos .

Evita generalizar: cambia palabras como “siempre”
y “nunca”, que rara vez son ciertas y pueden crear
etiquetas, por otras como “la mayoria de veces”,

"M«

“algunas veces”, “usualmente”.
Sé breve: si te extiendes mucho corres el peligro

de ser evitado por pesado.
Cuida la comunicacion no verbal.

Elige el lugar y momento adecuados.

Pon limite a las discusiones: a veces, cuando discu-
timos el nivel de tensién llega al punto que no se

puede llevar a cabo un dialogo efectivo.

Usa frases como “si no te importa, podemos se-
guir hablando esto mas tarde. Ya estamos cansados y
nos estamos alterando demasiado”. Pasado un tiem-
po estaremos mas relajados y dispuestos a dialogar
mas adecuadamente.

INTERNET,

-



* No se puede limitar todo.

¢ Escucha to de vista.

» Sé coherente.

cumple.

premio.

prohibe”.

darlas.

PROHIBIR

GUIiA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE

* Sé claro y explicale precisamente en qué situaciones van a
aplicar la norma y cuales van a ser las consecuencias si no se

* Prémiale cuando cumpla con las normas (las primeras ve-
ces después del acuerdo). El reconocimiento oral es el mejor

* Plantea las normas en positivo, evita la palabra “no” o “se

* Recuerden las normas de vez en cuando para nunca olvi-

* Actua frente a las faltas: cuando se fija la norma también fija

la sancion en caso que no se cumpla.

PROHIBIDO

Que los padres establezcan nor-
mas y limites es basico en la edu-
cacion de los hijos. Los menores
necesitan ser guiados por los
adultos para aprender a realizar
aquello que desean mas adecuada-
mente. Por eso, es importante
fijarles normas de comportamien-
to y limites claros y precisos. La
prioridad es establecer normas
consideradas adecuadas y procu-
rar que se cumplan en todo mo-
mento. Hay que ser muy firmes y
no ceder ante la presion de ellos,
que buscaran, frecuentemente,
maneras de saltarse o flexibilizar
las normas. Todos los extremos
pueden resultar perjudiciales y
afectar negativamente al desarro-

CELULARES Y VIDEOJUEGOS

llo de los menores, tanto el exce-
so de limites como si no los hu-

bieran.

Los nifos que no reciben normas
de sus padres acaban siendo in-
conformes y, con el tiempo, de-
mandan mas cosas; a medida que
crecen, van mostrando mayor in-
tolerancia a la negativa y la urgen-
cia de cumplir sus deseos de in-
mediato. Por otro lado, los ninos
que reciben normas muy exigen-
tes obedecen por miedo al casti-
go, pero con la sensacion de ac-
tuar de forma impuesta. De esta
forma, a la minima oportunidad
que tengan, se mostraran rebeldes

y transgresores.

INTERNET,




PAG. 16 El castigo no es el mejor método de enseifianza, pero algunas veces si es

necesario; para que un castigo sea eficaz debes de tener en cuenta:

@  Los chicos deberan conocer anticipadamente cuales conductas seran castigadas y cuales casti-
gadas.

@  El castigo se orientara a corregir la mala conducta que lo origind. Junto al castigo por la con-
ducta erroénea, debe ensenarse la conducta adecuada y el premio que tiene su realizacion.

@ Al castigar, no se deje influir por su estado de animo, especialmente los negativos.

@  El castigo se aplicara siempre que sea necesario. Hacerlo unas veces si y otras no, lo vuelve

ineficaz.

@ Las sanciones deben ser proporcionales y cumplibles.

@  El castigo tiene que ser inmediato.

@  El castigo estara acorde a la edad del hijo.

(A pesar de la conve- | Alternativas de ocio'y
niencia de que nuestros | tiempo libre
hijos practiquen activi- |
dades diversas y varia- | @ Los ninos necesitan tiempo libre para jugar, no
| das hay que tener cui- es adecuado agobiarles con un exceso de acti-
Idado con caer en el vidades.
lerror de llenar su tiem-
| po de ocio con dema-
| siadas tareas.
| Los padres debemos te- |
jner en cuenta una serie I €
lde aspectos basicos: ! .
| liar.
' | @ Se deben tener en cuenta los gustos o prefe-
l_ -—— e - === rencias de cada nino.

!

j @ Las actividades deben ser progresivas, a medi-
' da que pasa el/'tiempo el nivel de profundidad
en la tarea debe ir en aumento.

Hay que evitar que las actividades sustituyan
tiempo de estudio, juego o convivencia fami-

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
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Las actividades que se pueden hacer son muchas y variadas, cadal
|

' nifio/a tiene sus preferencias, algunos son aficionados al deporte
| . . . . .

y disfrutan los entrenamientos en equipo. Otros menos activos, prefieren ac-
jtividades relacionadas con la misica, el ajedrez o la lectura.

:A veces los chicos dudan y no saben bien qué actividad les gusta mas, en es-
jtos casos es importante que prueben alterativas hasta encontrar lo que real-
Imente les entretiene y divierte, al descubrir su verdadero interés, involucrar- |
Ise en ello. Estas actividades son ttiles porque favorecen el desarrollo perso-!
:nal de nuestro hijo/a por eso es muy importante que puedan vivirlas como

|
jexperiencias lidicas, pero distintas de las actividades escolares. El tiempo |

Ilibre es un momento de |
|aprendizaje a través de acti- ‘

IVidades gratificantes.

IPor ello los padres debemos
lensefiar a los hijos/as a orga-
I1r1iza_‘r su descanso y entreteni-

jmiento adecuadamente.

Podemos ofrecerles todas las activida- |

des de ocio al alcance y motivarles pa- I
|

Es importante descubrir las aficiones |
|

ra que se impliquen en ellas.

que les estimulan y fomentar esta

practica, por supuesto, también tener

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
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La comunicacién implica relacionarse di-
rectamente con las personas; si sélo ha-
blamos a través de TICs probablemente
luego carezcamos de habilidades basicas
para la comunicaciéon como:

Manejar los silencios.

Adoptar una postura correcta.

Mantener el contacto visual.
Interpretar el lenguaje no verbal.

Emitir senales no verbales adecua-

das.

Si le decimos a nuestro hijo que se va a poder
conectar a Internet al terminar los deberes,
corremos el riesgo de que cada vez los haga

mas rapido para tener mas tiempo de conexion. Sin embargo, si esta-
blecemos una hora concreta, las tareas escolares ya no dependen del

deseo de conectarse durante mas tiempo.

“No es lo mismo que un joven quede con
sus amigos y se vayan un rato al parque a

dar una vuelta y charlar, que pasar la tarde
hablando con ellos a través de Internet.”

Las personas a cualquier

edad, hacemos uso de las

TIC en el tiempo libre.

Dedicar parte del tiempo

de ocio a Internet o a
videojuegos no seria, en principio,
problematico, pero el riesgo surge
cuando se le dedica demasiado tiempo
especialmente cuando se posponen
otras actividades de ocio que nos
resultaban agradables antes. En lo
que respecta a los menores lo anterior
tiene especial importancia. Los
adolescentes estan en una etapa
formativa y madurativa que requiere
la practica de maultiples actividades
para desarrollar habilidades vy
destrezas necesarias
para la vida adulta.

En cuanto al tiempo, no existe una regla de oro. No

hay un punto el cual se considere un uso excesivo. Cada perso-

na tiene obligaciones que le dan algin tiempo libre. Puede de-

cirse que es un tiempo excesivo cuando la persona dedica todo

su tiempo a un dispositivo o deja de hacer otras cosas impor-

tantes por ello.

CELULARES Y VIDEOJUEGOS
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EL EJEMPLO DADO A LOS HIJOS

En la familia se produce de forma natural uno de los
procesos mas importantes del aprendizaje: el llamado
aprendizaje vicario o por modelado. El
comportamiento de los padres es observado por sus

hijos, que aprenden e incorporan nuevas
formas de comportarse al observar lo
que otras personas hacen, en especial
aquellas personas de relevancia para
ellos.

Por ello, los padres deben ofrecer el
modelo de conducta y actitud que
desean ver en sus hijos. En definitiva, se
trata de educar con coherencia.

Si un nino observa que
su padre/ madre habla
por su teléfono mévil
en cualquier parte, sin

Las TIC resultan divertidas y atrayentes,
especialmente para los mas jovenes. Esto
les puede llevar a dedicarles un tiempo

excesivo.

Los padres somos los responsables prin-
cipales de establecer limites y fijar el
tiempo y el momento de uso; debemos
ser concretos Y fijar un horario estable

que no interfiera en otras actividades.

respetar los lugares en

los que esta prohibido,

es probable que co-
mience a utilizarlo de
la misma manera y que
incluso exija su
“derecho” a hacerlo.

C HORARIO
D L M '] J \'4
X
X
X
X X
. X X

CELULARES Y VIDEOJUEGOS
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Internet es la tecnologia que mds protagonismo ha acaparado en los ultimos afios. Es una poderosa herramien-

ta que de forma fécil, rpida y econdmica ha revolucionado el mundo de las comunicaciones. Internet ha
entrado en fodas las dreas imaginables al convertirse en un recurso util, profesional y de gran aplicacion
en la vida diaria de las personas. Internet es el exponente mds representativo de la globalizacion, permite
de inmediato estar al dia de lo que ocurre cerca y lejos de nosotros. Facilita injormacion sobre cualquier
cosa, nos permite comprar y vender, encontrar trabajo, jugar, conocer a otras personas,
acceder a musica, peliculas, libros, eic., etc.
Algunas herramientas basicas son: busqueda de (mlm: ( ‘ 0’
informacion, correo electroénico, juegos onli- l 0
ne, Messenger y chat, anuncios clasificados,

videos, etc /\
Redes sociales

. #
En los ultimos desarrollos de % ?

Internet estan las Redes So-

En estas se crean al-

T

ciales, creadas para fomentar

. bumes de fotografias que sélo
las relaciones personales a

pueden visitar las personas au-

través de la red.

_— torizadas, se comparte todo ti-
Su objetivo es crear un espa- ) . .
. : po de informacion, fotos, opi-
cio en el que los usuarios pueden comu-

. . .. . niones, iniciativas, protestas, etc.
nicarse, compartir opiniones o experien-

cias e interactuar. Su objetivo varia entre la comunicacion y
Se pueden crear grupos de usuarios en el entretenimiento hasta casi el exhibicio-
base a un interés o aficién comun, ofre- nismo de lo que s6lo se mostraba de forma
ciendo asi a los miembros del mis- privada.

mo un espacio para el didlogo, el También los adultos

aprendizaje o el intercambio de frecuentan las redes so-

i . - -
deas ciales, especialmente

Actualmente, cuentan con millo- las orientadas a la bris-

nes de usuarios debido al gran queda de empleo o las

exito que tienen entre jovenes 'y relaciones profesionales

adolescentes, quienes usan con (bussiness network)
2

frecuencia redes como, Facebook,

entre ellas Linkedin y

Twitter e Instagram Computrabajo
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PAG. 21 Internet ofrece opciones infinitas en
multiples areas:

1. Brinda multiples posibilidades en muchas areas: permite el acceso a una gran canti-
dad de informacion, a millones de paginas web con diversos contenidos (www o World
Wide Web), o a través de buscadores como Google, solo basta con teclear la palabra o
palabras relacionadas con el contenido que se busca para tener al instante los resultados,
ya que las paginas web estan vinculadas entre si,a partir de una accedemos a otray a la
vez conduce a otra Yy asi infinitamente.

2. Brinda facilidad de comunicacion, que puede ser de muchas formas.

Una muy popular es el e-mail ( electronic-mail). Una forma rapida y facil de com-
partir informacion, con aplicaciones y portales que permiten adjuntar archivos de
datos. Otra forma de comunicacion muy popular entre los adolescentes, es Messen-
ger (chat de Facebook) y otros chat como whatsapp, que ofrecen la comunicacion
instantanea con multiples contactos.

La comunicacion puede ser ain mas directa gracias a las camaras que permiten ver
al interlocutor, sin importar la distancia a la que esté.

3. Usar Internet con fines ludicos es muy util, la descarga de material audiovisual so
muy frecuentes, junto a estos, son populares otros programas que permiten disponer de
archivos online (peliculas, fotos, textos), por ejemplo YouTube, con una gran cantidad de
videos que se pueden ver directamente.

Los adolescentes visitan con mucha frecuencia este tipo de servicios, tanto para consul-
tar como para “subir” (compartir) material.

4. Otra forma de entretenimiento en Internet son los Juegos para Multijugador
Online, cada jugador crea su personaje, puede ir moviéndose en el juego, interactuan-
do con otros usuarios hasta tener la experiencia necesaria para avanzar a otro nivel e
intervenir en lo que pasa.

El juego es independiente del jugador, ya que continda funcionando aunque éste no
este conectado, lo que empuja a conectarse con frecuencia para saber qué ha pasado
en su ausencia en el juego
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Uso que realizan los menores

_________________________________________________________________|
Los nifios de hoy son llamados “nativos digitales” porque desde que nacieron,

las TIC han estado presentes en sus vidas. Han crecido con esta realidad, por

eso Internet es una herramienta que manejan con naturalidad y agilmente. A

partir de los diez u once afios, se conectan a la red regularmente, aunque se

constata que el acceso a Internet cada vez se produce a edades mas tempranas

y mas frecuentemente.

Asimismo, a medida que el adolescente sigue creciendo, aumenta el tiempo que

dedica a estar en internet. El hecho de que la mayor

parte de los hogares cuente con computadora y cone-
xion a Internet, facilita el acceso de los menores a la

red.

“A pesar de las

tantas opciones que
liene Internet, los
jovenes suelen co-
nectarse con dos ob-
jelivos muy

claros:

(omunicarse
con sus amigos.

. Divertirse

y enirelenerse”

En Internet, el envio de mensa-

jes por correo electrénico es fa-
cil y rapido, pues en unos se- ¢ =

v/

gundos el mensaje llega a su
destinatario, con independen- T

cia del lugar en el que éste se encuentre. También de for-
ma casi inmediata se puede obtener respuesta, si la otra
persona también esta conecta-
da. Pero si lo que se desea es co-
municarse instantaneamente los
jovenes lo tienen claro: la estre-
lla es el Messenger, pues permite
hablar directamente con sus

contactos, pudiendo incluso

mantener conversaciones con
mas de una persona a la vez. El auge de las redes sociales
es efectivo entre los jovenes, de hecho algunas de las mas
populares estan pensadas y disehadas expresamente pa-
ra ellos y actualmente cuentan con millones de usuarios
registrados.
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Ventajas frente a riesgos

Las ventajas de Internet son incuestionables, ha revolucionado el mundo de la informacion, el entretenimiento, la
comunicacién y otros ambitos. Sin embargo, cualquiera de sus ventajas es susceptible de convertirse en un
inconveniente. Como cualquier herramienta, méxime cuando su potencial es tan extraordinario, depende del uso

que se haga de ella que se convierta en algo positivo o en algo pernicioso y nocivo.

El ciberbullying

O acoso escolar a través de Internet tiene su
origen, en numerosas ocasiones, en las redes
sociales. Este acoso, puede manifestarse de
formas muy diversas: con comentarios ofen-
sivos en foros, mensajes amenazantes por e-
mail o SMS (mensajes de celular) robo de
contrasenas, publicacion en las redes de ima-
genes comprometedoras de la persona, crea-
cion de perfiles falsos con los datos de la vic-
tima, difusién de rumores sobre el acosado,

Los padres somos los responsables de educar
a sus hijos, en este sentido para que asuman

la importancia de estas normas y las respeten
en todo momento. para que asuman el valor
de estas normas y las respeten en todo mo-
mento. Por eso, es muy importante hacerles
ver a los jovenes que en Internet, asi como en
la vida real, deben cumplir unas normas basi-
cas de respeto hacia los demas usuarios.
Cuando se detecta una situacién de acoso a
través de Internet se debe actuar de forma

entre otras. Los ado- . .
lescentes no siempre rapida para eV1ta.r que lo que
parte como una simple broma
valoran el dafio que pue- se acabe convirtiendo en un

den causar a un amigo o asunto serio que puede llegar a

compaiiero. Se escudan ser algo grave. Al exponer in-

tras el falso anonimato formacién personal
que ofrece Internet y en la

aparente falta de normas.

(nombre, edad, escuela hacer con los datos, se debe leer

o fotografias) esta pue- bien las condiciones de uso y

de ser usada por cual- politica de privacidad de la pa-

quiera en la red y esto pone en peligro al me- gina, para saber qué pueden hacer con los da-
nor.

Antes de publicar la imagen en Internet se debe

Por ejemplo, un chico que como imagen de ser consciente de que es la forma mas facil de

perfil pone de foto con su uniforme, esta di- proporcionar datos personales.

ciendo, indirectamente el centro en el que

estudia. Hay que prestar mucha atencion Por otra parte, hay que tener en cuenta que
dénde y con quien se comparten datos perso- = €sa imagen va a ser piiblica, pudiendo ser vis-
nales. ta por cualquier usuario, por ello se debe ana-

lizar hasta qué punto se quiere que la intimi-

Al registrarse en paginas para participar en dad quede visible. Para publicarlas, o subir

sorteos, recibir noticias, entrar en foros u fotos, sin el consentimiento de las personas

otros se piden datos personales, se debe leer que aparecen en ellas, es un delito.
bien las condiciones de uso y politica de pri-

vacidad de la pagina, para saber qué pueden
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menores a través de la red.
El grooming

O acoso sexual a través de Internet, se da en la mayoria de casos de ma-
nera parecida: el adulto entra en paginas frecuentadas por adolescentes
haciéndose pasar por uno de ellos. Poco a poco, va ganandose la con-
fianza de ellos hasta que comienza el chantaje, la intimidacién o las
amenazas. Los chicos deben conocer el riesgo al que se exponen, se debe
insistir en que no deben nunca fiarse de los desconocidos, que pueden
engafnarles y que tienen que sospechar de toda persona que les pregunte
insistentemente su informacién personal.

Riegos propios de la descarga de archivos ATENCION

En primer lugar, existe la posibilidad de que el archivo descargado no

. . , , . . ! Trne ay 1y nner
coincida con el que estabamos buscando o esta anunciado. Al abrirlo e

precaucion. No nos podemos

pueden aparecer imagenes que, a determinadas edades, pueden resultar
perjudiciales y muy desagradables (pornografia, violencia, etc.) Por otro creer lodo lo que nos cuentan
lado, existe una gran polémica sobre la legalidad de las descargas. Hasta los usuarios, hay personas que
ahora sélo es delito la descarga de archivos con fines publicos. Si el inlenlan engafiar.

usuario hace uso inicamente personal de estas, no se considera delito.

Este video no se puede ver si el modo restringido esta habilitado. Par: Informacién abundante y de fécil acceso.
ver este video, inhabilita el modo restringido.

— En Internet se puede encontrar informacién y
contenidos de todo tipo, algunos son nogiyos pa-

ra un menor. Algunas gmﬂ,ﬁ.m p

en las 6‘061’1 nas @ VlO ia o

1a, ?agn}as uesta} "y/q;s.d!‘teo

n . a8 r I
#‘ » L g 0 . 3* e
. L I
de &let cuentan con servicios de control parental, lla-l
trado de contenidos”. Los ordenadores que utilizanl

tener instalados estos controles sobre los contenidos a los que acce-

son adecuadas para el

alm!'nte | )
bleﬂ sz§

los
den.

Para mas informacién sobre este tipo de sistemas, podemos ponernos en contacto con|
nuestro servidor de Internet, que nos informara de las opciones disponibles al respecto. |
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“Lia informacion en
Internet muchas
veces 1o es fiable.
Es mas conveniente
ser critico v tener
criterio para
comparar otras
fuentes™

Pautas de uso adecuado

Una her / hablar
como Inte to con
gos que se ¢ les para
cuando los ngan un

OUro, mi-

-

riesgos..

los ninos y a

Proteger a la ps defiende

sustituye el
se corren con |

conocer dichos a a los que

identificarlos. ps peligros y

>, padre, her-

res).

[
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Se pueden mencionar cuatro normas basicas
para proteger a la familia de los riesgos que se dan en

1. Hablarles claramente de los riesgos con los chicos y

explicarles en qué consiste el uso seguro y responsable.

2. Establecer reglas de utilizacion de las TIC o interacti-

vidad con alguno de los dispositivos.

No es fécil que un
menor cumpla estas
Normas, pero no
debemos olvidar
nuestra
responsabilidad
como padres, que
nos obliga a estar
vigilantes y
cercanos a nuestros
hijos para
oarantizar su
seguridad.

Internet

3. No proporcionar nunca datos

personales.

4. Instalar y activar un software de proteccion.

Usualmente nos preocupa el uso
que los/as hijos/as hagan o puedan
llegar a hacer de Internet, por eso
es importante que se les ensefie a
usar internet, logrando que su ex-
periencia sea segura, educativa y
divertida, como parte de estas re-
comendaciones también puedes se-
guir estos consejos:

. Saber como usan, qué esperan y qué opinan de Internet.
Cuando tu hijo/a se conecte a Internet, explicale que cualquie-
ra puede publicar informacién, por lo que no debe fiarse de to-
do lo que lea o vea ahi.

. Dile que no de sus datos personales o contrasenas a nadie,
ni siquiera a sus amigos.

. Hacerle ver la importancia de no confiar en las personas
que pidan informacién personal como el teléfono la direcciéon de
su casa y que comuniquen inmediatamente a un adulto de con-
fianza (especialmente a los padres) cualquier contenido extraiio
o desagradable que vean en la red.

Que eviten las paginas en las que se pida dinero, el nimero

de la tarjeta de crédito o su nombre y direccion.
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I1° Establecer junto a tus hijas/os reglas para navegar por Internet.

o No se deben imponer las reglas; hay que lograr un acuerdo mutuo.

o Deben establecerse normas sin prescindir de ninguna importante.

o El acuerdo se firmara con los hijos entre los doce y los diecisiete anos de
edad.

o El acuerdo firmado se colocara visiblemente, para ayudar a recordar lo que se

comprometié a cumplir

o Si las/os chicas/os no aceptan una regla hay que convencerle o negociar, pero no aceptar su rechazo.
o Es clave el didlogo con nuestros hijos: hablar de las ventajas y desventajas de Internet

o Buscar, también juntos, aquellas normas que permitan disfrutar de internet sin caer en desventajas.

o Reunirse y redactar un contrato familiar con el cédigo de conducta ante las TIC, que sirva para todos.
o Firmar un contrato personal con cada uno, con las reglas de uso de Internet adaptadas a su edad.

o Todas/os firmaran el acuerdo para demostrar que se comprende y acepta, y que aplicaran las reglas.

ME COMPROMETO A:

. o Negociar con mis padres las reglas para usar Internet, las paginas que puedo visitar, lo que pue-
Ejemplo do hacer, cuando y cuanto tiempo me puedo conectar ( minutos o horas).
de . . No dar informacién personal: mi direccion de la casa, nimero de teléfono, direccion o numero
del trabajo de mis papas, nimeros de tarjetas o el nombre y lugar de mi escuela, sin permiso
contrato ’ pap ’ /S .

. de mis papas.
de codigo

J Hablar con ellos si veo o recibo algo en Internet que me haga sentir incomodo/a o amenazado/
de a; como correos electrénicos, paginas o el correo normal de los amigos de la red.
conducta o No citarme con personas que haya conocido en linea sin el permiso de mis padres.
en el uso o No enviar fotografias mias ni de otros familiares a personas a través de Internet o el correo
d ordinario sin el permiso de mis padres.
e I - o , .
o No decir mis contrasenas de Internet a nadie (ni a mis mejores amigos) que no sean mis pa-
Internet dres.
o Comportarme adecuadamente en linea para no molestar o hacer enfadar a otros usuarios.
. No descargar, instalar o copiar discos de Internet sin el permiso correspondiente.
. No hacer nunca nada en Internet que valga dinero sin el permiso de mis padres.
. Dejar que mis padres sepan mi nombre de inicio de sesién en Internet y nombres de chat.
Firma hijo/a Firma padre/madre
Fecha: ...
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PAG. 28 2° Habla con tus hijos sobre sus ha-
bitos de uso de Internet. Es esencial
conocer y comentar con ellos como y para qué usan
Internet, usualmente los hijos, saben usar algunas he-
rramientas o aplicaciones, mejor que sus padres. Pue-
des darles la oportunidad que ellos te ensefien para
qué sirve alguna aplicacion, sus ventajas y como se uti-
liza. Explicar las ventajas y usos de una herramienta les
obliga a ordenar su pensamiento y analizar lo que
quieren explicar, asi creamos un clima de confianza y
respeto mutuo compartiendo conocimientos y con-
versacion.

3° Procura alcanzar el nivel de habilidad infor-
matica de tus hijos. Es cierto que muchos chicos
tienen mayor conocimiento y aptitudes para manejar
las TIC que sus padres. Si éste es tu caso, ponte al dia,
actualizate y recuerda, pon los limites que pondrias en

cualquier otro ambito de la vida.

4° Trata que usen las TIC s6lo cuando haya un
adulto en casa. Esto es para supervisar o ayudar al
menor cuando esta usando Internet. De este modo
podemos dar un mejor seguimiento a sus costumbres

Yy Uusos.

5° La computadora debe estar preferiblemente
en la sala o area comun. Asi podemos estar pen-
diente de qué hacen en la computadora con un vista-
zo. Si no es posible y necesariamente debe estar en su
cuarto, colécalo en posicion que la pantalla quede visi-
ble a quien entre en el cuarto, asi reduces la intimidad
que tenga cuando navega y el riesgo de que vean pagi-

nas inapropiadas.

6° Procura conocer los contactos y contraseifias
de las cuentas de correo de tus hijos. Al menos
hasta que tengan 16 anos. Procura que utilicen perfiles
que te permitan saber con quienes se comunican. No
es facil que nos quieran contar quiénes son sus con-
tactos, pues lo toman como parte de su vida privada
pero, por su seguridad, es mejor saber con quién ha-
bla o sale nuestro hijo y quiénes son sus amigos, tanto

en la vida real como virtual.

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE
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7° Chatea de vez en cuan-
do con tus hijos asi podras
conocer sus habitos y prefe-
rencias y crearas un clima de
mayor confianza juntos, resulta
divertido poder chatear con
ellos y ayuda a botar el muro
tecnologico que nos separa. Si
Ellos ven que sus padres tam-
bién mandan mensajes bonitos o chistes divertidos,
que tienen amigos en una red social o han visto un
determinado video en Youtube, conseguiras un clima

de comunicacion y confianza con ellos.

8° Diles que eviten publicar direcciones, nime-
ros de teléfonos o datos personales Porque pue-
den ubicarlos y esto es un riesgo innecesario que pue-
den evitar, aunque estén solos. Toda la informacion
que publiquen en la red puede ser vista y utilizada no
solo por sus amigos, sino por cualquier persona, tenga
buenas o malas intenciones. Igual si se encontraran un
desconocido en la calle que les preguntara su direc-
cion o nimero de teléfono no se lo darian, asi deben

actuar en la red, incluso con mas cuidado.

9° Evita que se conecten a Internet por la no-
che. Especialmente a los chats. Muchos de los meno-
res que chatean reciben algin tipo de provocacion
(sexual, de pandillas o de incitacion a conductas peli-

grosas).

10° Fija objetivos y tiempo para usar Internet.
Debes saber si tus hijos estan seguros y haciendo algo
productivo cuando usan Internet. Permitir que pasen
conectados por tiempo ilimitado sin un objetivo fijo,
puede producir diversos problemas. También fija un

limite de tiempo de la conexion.

I 1° Has uso de los sistemas
de proteccion disponibles
para evitar el acceso a pagi-
nas inapropiadas para meno-
res. En la propia red encontra-
ras paginas en las que puedes
descargar estos programas de
proteccion infantil.

INTERNET,



MENSAJES CLAVE
PARA LOS MENORES

1° No creas todo lo que ves en Internet.

Hay mucha informacion falsa y errénea. Cualquiera con
pocos conocimientos de computacién puede crear pagi-
nas web. Debes ser critico cuando seleccionas la infor-
macion. Busca paginas oficiales o con suficiente crédito,

que garanticen la fiabilidad de su contenido.

2° Haz caso sélo a la informacion que estas bus-
cando, sin distraerte con otras.

Es importante tener siempre un objetivo por el que te
conectas a Internet. Todo lo que se te ocurra hacer

apuntalo en una lista y cuando termines, repasa la lista y
veras que varias cosas ya no te interesan. Recuerda que

el tiempo en Internet vuela, no dejes que se te escape.

3° Utiliza cuentas de correo gratuitas, porque
requieren pocos datos personales.

Evita usar tu nombre, apellido o fecha de nacimiento en
tu direccién de correo. Por ejemplo:
“carlos.martinez@.......... com” “clara_98@.......c........ es”.
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4° Desconfia cuando te ‘‘ganes’ algo o te ofrez-
can algin premio, es probable que te pidan algo

a cambio.
Estos mensajes siempre tienen un objetivo concreto,

nadie regala nada por estar conectado a una hora deter-
minada a Internet o por ser el internauta nimero un

millon.

5° No respondas a mensajes o en los que te ame-
nacen o te digan cosas que te hagan sentir mal.
Si esto te pasa, habla con tus padres para que te ayu-

den a solucionar el problema. Si ignoras a quien te

mandd ese mensaje amenazante o te hace sentir mal, es
posible que se aburra y termine por dejarte. Si contestas,

caes en su juego y sin querer le animas a que continde.

6° Cuando reenvies mails, a desconocidos escribe
las direcciones con copia oculta (CCO) para no
revelarlas. Recuerda borrar las direcciones anteriores si
aparecen en el mensaje. Debes proteger tu correo vy las

de tus amigos.

7° Piensa bien lo que publicas en las redes socia-
les, ya que cualquier persona puede ver esa infor-
macion. Usa los filtros de privacidad que estén disponi-
bles para proteger tu informacion (por ejemplo la opcién:

que lo vean sélo mis amigos).

8° No des informacion personal a quienes no co-
nozcas ni lo publiques en redes sociales.

Ten cuidado con la informacion que, a veces sin ser cons-
cientes, damos en Internet: “voy a estudiar, que llegan

LR INT

mis padres”, “este fin de semana nos vamos de viaje”.

9° No hables en los chats con desconocidos. Inter-
net es una valiosa herramienta para mantener contacto
con tus amigos, pero no olvides que sélo son aquellos a
los que has conocido fisicamente antes. Todos los demas
son desconocidos. Desconfia cuando alguien que has co-
nocido en Internet te proponga una cita. Es posible que

se trate de una persona distinta de quien dice ser.

10° No permitas a nadie en Internet lo que no les
permites a tus amigos. La forma de hablar, lo que de-
cimos y como lo decimos no tiene que ser diferente en
Internet que si estuviéramos cara a cara. Mantén cohe-
rencia entre cémo eres de verdad y como eres en Inter-

net.

11° Si tienes algan problema, habla con tus pa-
dres, seguro que pueden ayudarte a solucionarlo.

GUIiA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE

CELULARES Y VIDEOJUEGOS
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4 Videojuegos

Caracteristicas

@ Los videojuegos son las nuevas Tecnologias que mas han revolucionado el mundo del entretenimien-
to de mayores y pequenos ya que cuenta con millones de usuarios en el mundo.

@ Los videojuegos permiten jugar solo o en grupo e incluso ofrecen la posibilidad de jugar on-line con
numerosos jugadores.

@  Su disefio hace que sea muy divertido y estimulante, por eso tienen un alto poder adictivo, muchos
juegos fomentan la competitividad y hacen que el usuario esté en estimulacion constante.

| A
juegos de accién | En venta existe va- ' juegos de carreras
riedad de juegos, )
estos pueden clasifi-—_ \

juegos de aventura carse, en funcion de
su contenido, en va-

rias categorias:

juegos de estrategia

A
juegos de deporte

juegos educativos

juegos de simulacién juegos de ritmo y baile

En cuanto al contenido, existen ocho descriptores

™ ™ ™ ™
‘.
T

Lenguaje Soez Discriminacion Drogas Miedo Juego Sexo

* Lenguaje soez: El juego contiene pa- * Miedo: El juego puede asustar o provocar miedo a los
labras soeces. ninos.

* Discriminacién: El juego contiene re- * Juego: En el propio juego se fomentan los juegos de
presentaciones discriminatorias o mate- azar y apuestas.

rial que favorece la discriminacion.

* Sexo: El juego contiene representaciones de desnudez
y/o comentarios sexuales

En linea: El juego puede

jugarse en linea (online).

Violencia: El juego contiene
representaciones violentas.

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
CELULARES Y VIDEOJUEGOS




an vuelto una actividad de ocio
especial entre los adolescentes. Al contrario
on otras Tecnologias, como Internet o el celular, en
el caso de los videojuegos son los mas pequenos los que las
usan con mayor frecuencia, casi siempre a medida que
aumenta la edad van abandonando este tipo de juegos.

Entre los jugadores de videojuegos es muy superior el porcentaje de chicos, aunque

el porcentaje de chicas ha aumentado en los dltimos afios.

En el lugar de uso, lo mismo que pasa con otras tecnologias, la mayoria juega desde

su casa.

Ademas de las consolas existen otros dispositivos para jugar, como las maquinas en

salas de juego, dispositivos portatiles, computadoras o Internet.

Los adolescentes utilizan preferentemente la computadora y consolas para juegos, y

cada vez mas usualmente los celulares e Internet para juegos online.

Los juegos preferidos de los chicos son de: accién, deportes, carreras y aventuras.

Ventajas frente a riesgos

Los videojuegos no suponen ningin riesgo para
depende de su contenido y de cémo los usen .

Evidentemente los videojuegos son di-
vertidos y estimulantes para los ellos
pero por divertidos que sean, no es
mendable que esta actividad ocup
su tiempo libre y ocio. Es un r
se debe evitar. El tiempo li
pacio para el aprendizaj
su adecuado desarrollo

Una buena gestié
incluir actividad

El ocio de los

adolescentes se
caracteriza por
ser cada vez mas
tecnologico, mas
pasivo y mas
individual.

CELULARES Y VIDEOJUEGOS
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pPAaG. 32  OSilos videojuegos acaparan el tiempo destinado a otras responsabilidades o actividades en
general, obviamente estos problemas apareceran a corto o medio plazo. El exceso de tiempo

dedicado a videojuegos acarreara problemas de diversa indole, como: Dolencias fisicas, dolor de espalda,

molestia en los ojos, etc. Problemas en el rendimiento escolar. Pérdida de amigos. Problemas familiares.

Pero los riesgos no sélo se derivan del exceso de tiempo, también tiene que
ver una inadecuada seleccion de contenidos, cuando no se hace una selec-
cion consiente y responsable de los contenidos puede ser que el menor esté
expuesto a contenidos que no le corresponden, como violencia o sexo.

El videojuego es para el menor una fuente de aprendizaje mas, por lo que
s 1a exposicién continua a la violencia puede tener como resultado que
aprenda este patron de resolucion de conflictos. Por esto es necesario unas
pautas para su uso.

Pautas de uso adecuado

0 . . .. . . )
1 Elige junto a tus hijos los juegos que les gustan, teniendo en cuenta sus intereses y edades. Hay
muchos juegos con buen contenido pedagégico y son divertidos, ;Busca este tipo de productos!

averigua previamente y haz una compra responsable.

2° Respeta las edades indicadas para cada videojuego. Ten en cuenta la clasificacién por edades y
descripcion de contendidos que obligatoriamente tienen que traer los juegos en la caratula. En la
pagina www.pegi.info.es puedes hallar informacion relacionada al videojuego en caso que no tenga
la caratula original. También ten en cuenta, si tienes varios hijos de diferentes edades, que lo que
es apto para uno puede no serlo para otro.

o “ . . . .
3° Muestra interés por los juegos de tus hijos. Puedes compartir con ellos los vi-

deojuegos y jugar; es la mejor forma de entender qué funcién tienen, compren-
der sus factores atractivos, valorar sus aspectos buenos y malos, a mantener cri- e T T
terios adecuados cuando los compren v mejora la comunicacién en el medio fa-

P y me) las de nueva ge-

miliar. s .
neracion lnCOrpﬂ-

4° Es muy importante que la consola no esté en el cuarto del nifio, porque pue- | ran la posibilidad

de encerrarse a jugar y quedar aislado/a del resto de la familia. de programar
controles paren-

(o] = 50 g 5 5 . .
5° Enseiia a tus hijos a controlar el tiempo que dedican a jugar. Los videojuegos tales, bloqueando
estan hechos para qu(.a c?anto .m.as tlempo se Ju'egue mas mteresante sea, por eso la lectura de
al adolescente le es dificil decidirse a dejar de jugar, ya que cuando alcanza un

. . .. ) . T . aquellos juegos
objetivo aparece uno siguiente, asi dedican mas tiempo de lo usual a jugar.

que consideremos
Enséiiales a decidir el tiempo que va a jugar y a utilizar una alarma (las conso- | inapropiados”
las mas modernas indican el tiempo que lleva jugando) para dejar de jugar.

GUIiA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
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PAG. 33 16° Que tus hijos no usen todo su tiempo libre en jugar con los
videojuegos. Animalos a que, ademas de jugar, hagan otras

actividades que también sean divertidas. Es importante que compartan
tiempo de ocio con amigos y varien sus actividades.

otorga mas valor del que tiene. El castigo debe relacionarse a la falta
cometida, por eso no uses los juegos en respuesta a la mala conducta;
tampoco los uses como premio por una actitud positiva en el nifio o por
buenas notas.

8’ Si ves que tu hijo se pone nervioso o agresivo con un
juego debes hacer que pare. Que descanse realizando otra
actividad; es mejor que no juegue o vuelva a jugar mas
tarde y mas tranquilo.

9° Toma en cuenta los riesgos con desconocidos. Jugar on-
line tiene dos posibilidades: una es competir por una cla-
sificacién con otros jugadores conectados este tipo de jue-
gos no conlleva ningin riesgo anadido-, y otra es hablar
con otros jugadores, si es asi el chico esta hablando con
desconocidos, asi que hay que explicarle el riesgo al que
se expone.

10° Activa los controles parentales de las consolas de ultima generacion. En las principales
consolas de nueva generacién actualmente esta la opcion de conectarse a Internet, ver pa-
ginas, chatear o hablar con otros usuarios, etc. Este tipo de consolas incluye la opcion de
activar un control parental para proteger a los usuarios no solamente del contenido en li-
nea, sino de conversaciones con desconocidos y de juegos con contenido inapropiado.

Vale la pena que tomes tu tiempo para aprender las medidas de seguridad que tienen para
proteger a tus hijos, con estas se limita la clasificacion de juegos aptos para los nifios; por
ejemplo, se pueden limitar los juegos para que pueda usar sélo
hasta una cierta edad. Para usar un juego clasificado para edad
superior se requerira una contraseia.

A pesar de las facilidades que tienen los controles parentales, re-
cuerda que no siempre podras estar pegado a tus hijos y que la
mejor medida para evitar que tengan conversaciones cuestiona-
bles o accedan a contenidos para adultos es hablando con ellos.
Si juegan en linea, sera mejor hacer el esfuerzo de acompanarlos
alguna vez, para conocer el ambiente en que se desenvuelven.

GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
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———— Respeta la clasificacion de los videojuegos. Cada edad tiene juegos apropiados y
. contenidos que se especifican como violencia, lenguaje soez, miedo, drogas, juego de
COIISG]OS azar, discriminacién, sexo o desnudez. Sé selectivo cuando escojas tus juegos.
adolescentes Procura ser coherente a la hora de elegir tus videojuegos, de forma que se ajusten a tus

gustos e intereses. Existe una amplia gama de juegos: deportes, estrategia, simulacion,
accién, aventura y otros muchos.

IIIIII I Y Y
Decide cuanto tiempo vas a jugar, antes de comenzar a jugar. La mayoria de juegos estan diseniados pa-
ra que cuanto mas tiempo juegues, mas interesante y emocionante se pondra, asi que es bueno poner
una alarma que suene cuando haya pasado el tiempo planeado. Responsabilizate del tiempo que dedi-
cas a jugar.

Planifica tu tiempo de estudio y tu tiempo libre. Haz una planificaciéon razonable tanto de tu tiempo de
estudio como de tu tiempo libre, asi habra momentos para todas las actividades. Es muy importante
que tengas en cuenta que las actividades de tiempo libre se realizan siempre después de tus responsabi-
lidades y obligaciones.

Prefiere juegos “Multijugador”. Es mejor jugar con amigos que solo. Pero debes ser justo cuando
juegan mas de 2 amigos, si son 2 y tienes 2 controles pueden jugar; pero si son 3 y sélo tienes 2

controles, apaga la consola y jugamos a otra cosa en la que podamos participar todos.

r o

=

™~

Si juegas online, recuerda que no debes hablar con desconocidos. No puedes

saber quiénes son, ni su edad, ni sus intenciones. Asumes muchos riesgos

con esta modalidad de juego. Bloquea a los jugadores que no conozcas.

L L]
Si estas cansado, enojado o desvelado, no es recomendable que juegues. Si es
asi, mejor dedicate a una actividad mas relajante. Recuerda que los video-
_ juegos son para divertirse; si te enojas o te sientes mal, mejor dedica tiempo
a otro tipo de juego.
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—
Ultimamente los celulares han avanzado rapidamente; actualmente ofrecen muchas opcio-
nes de aplicaciones. Se han convertido en aparatos multifuncionales que a parte de usarlos

para llamar tienen usos como el envio y recepcion de mensajes (SMS y MMS), agenda, des-

pertador, calculadora, y claro para jugar y conectarse a Internet.
il B EH B B B N B D D NN O - O .
Uso que realizan los menores

Los jovenes usan el celular para diferentes fines. Los usos princi-
pales son la comunicacién por mensajes y llamadas a sus contac-
tos. También lo usan, cada vez mas frecuentemente, para dejar
llamadas perdidas, enviar fotos o videos, oir musica y descargar
canciones. En cuanto a la adquisicion de un celular, llama la aten-
cion la rapida evolucion que los jovenes han visto. En apenas unos
anos, la edad a la cual un nino obtiene su primer celular es cada
vez menor. Esto se traduce a un consumo mensual, que los padres
compran‘a cambio de ganar seguridad al poder localizar a su hijo

Ventajas frente a riesgos I I I I

I

en todo momento.

“iPorqué soy la/el unica/o del grado, sin celular?”

Esta pregunta es cada vez mas frecuente en los hogares salvadorefios. Los nifios, a edades cada vez
mas tempranas, demandan a sus padres su celular propio. Los padres se sienten presionados por sus
hijos, y estos a su vez por amigos y compaifieros. Para la mayoria de los j6venes tener un celular les
da pertenencia al grupo.

Este aparato puede darles prestigio, poder y éxito ante sus demas compaineros pero, si no saben
usarlo, también puede crearles muchos problemas. Por eso es muy importante que los padres, antes
de dar a su hijo un celular, evalien si es conveniente o no de hacerlo, segin el grado de madurez y
responsabilidad de sus hijos.

Si finalmente se lo dan, los padres deben ensefiarles un uso responsable del celular, no sélo en lo que
al gasto se refiere, sino también en la utilizacién de los accesorios como camaras, grabadoras, descar-
gas de Internet u otros. No hay que olvidar que la grabacién y difusién de imagenes requiere la au-
torizacion de las personas implicadas. Si no es asi, puede suponer un delito por el cual el menor pue-
de ser denunciado, juzgado y sancionado. Es importante que los jévenes sepan hasta qué punto su
comportamiento es o no adecuado y, sobre todo, que aprendan la importancia de respetar la intimi-
dad de los demas.
BN BN BEN BEN  BEN BEN BN BN BNN BN BNN BNN BNN BNN BN e B .
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Otra practica habitual por parte de los

jovenes es el uso del celular al irse dor-
mir: como mandar mensajes a sus ami-
gos, esperando que contesten, o solo
jugar. Esto, ademas de hacer que el
adolescente se duerma mas tarde, pue-
de alterar su ritmo de sueno. Para lo-
grar descansar es mejor evitar situacio-
nes que alteren las emociones antes de
dormir. El mal uso del celular conlleva
a muchos riegos que los padres perci-
ben como de menor importancia.

Algunas telefonias ofrecen el servicio de
cobro revertido para que puedan lla-
mar aunque no tengan saldo; mecanis-
mos de restriccion de llamadas y men-
sajes, con la intencién de ofrecer mayor
control y privacidad en el uso del celu-
lar.

Para conocer estos servicios hay que
contactarse directamente con la telefo-
nia, quienes nos informaran de las posi-
bilidades que estan a nuestro alcance.

so de los adolescentes se considera mds adecuada la opcién del contrato. De esta manera, periédicamente, |

Recomendaciones para el uso del celular

Los jovenes deberan saber en qué mo
es adecuado el uso del celular: en el cine
de un hospital, mientras se esta comie
la escuela, etc. A diario es usual encontr,
van usando su celular cuando camina
oyendo misica, mandando mensajes o
Aunque es una situacion frecuente,
mientras se camina en la calle
hay que estar atentos al trafi-
co, al semaforo, a los otros
peatones, etc. y si van distrai- |
dos con el celular puede pasar
algdn pequeno accidente.

Desde el punto de vista de los
adolescentes, la prohibicion de usar su
les causa molestia. Los padres debemos
tiva vigente en nuestro pais para act
Muchos centros educativos contemplan
tiva la prohibicién explicita de usar ¢
escuela.

Los padres debemos estar informados d
gulan el funcionamiento del centro educ
jos y hacer que las respeten.

IPor ejemplo, podras saber a qué nimeros llama o manda mensajes con frecuencia, en qué momento del |

podras saber qué es lo que hace tu hijo con el mévil, leyendo la factura tienes informacién muy completa. |

| dia realiza las llamadas o manda los mensajes, si usa el celular para llamar a nimeros de tarifa adicional, |
I si descarga contenidos, fondos o juegos, etc. Por otra parte, los planes de contrato permiten limitar ell
| consumo mensual, entonces una vez superado el limite, ya no se puede utilizar ningin sistema de pago, |
| de forma analoga, lo que ocurre cuando se termina el saldo de la tarjeta.

U |
GUIA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE
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Pautas de uso adecuado

Los hijos piden un celular cada vez con mas precocidad, habitualmente en-
tre los 10-12 afios, aunque esta edad se va adelantando hasta el punto de
que es posible encontrar casos de nifios de seis a siete afios con celular en la
escuela. Como a menudo quieren un celular a toda costa, con argumentos
como -“todos en mis malas tienen celular menos yo”. Si es inevitable de
que nuestro hijo pida un celular, los padres debemos tener un criterio for-
mado al respecto y saber que antes de darselo debemos establecer normas
de uso sobre cuanto y cuando pueden utilizarlo. A edades tan tempranas el
control sobre el celular deben tenerlo los padres.

No se puede decir una edad __
exacta a la que los hijos pue-|

dan tener celular, cada nifo, |
familia y situacion es diferen-l
te. '

Lo que puede ser valido para
un nifo, puede ser contrapro-l
ducente para otro. Al guiar-|
nos por el sentido comin, po-|
demos permitir que nuestro

hijo tenga el celular sélol

cuando sea necesario. - .

A ellos les genera bastante ansiedad el hecho de no tenerlo, una sugerencia
es que para algunas actividades puedan usar el celular de la familia, es de-
cir, un celular que no pertenece a nadie en especial y que esta disponible
para quien lo necesite o se le preste el de papa o mama, por ejemplo si sale
con los amigos, si va solo en bus o taxi o cuando interese que esté localiza-

ble.

En ocasiones, los padres prometen el mévil al hijo cuando éste cumpla una
determinada edad, sin detenerse a analizar si realmente les hace falta an-
tes. Puesto que nuestro objetivo es que hagan un uso razonable del telé-
fono moévil, debemos actuar nosotros mismos de una forma razonada

GUIiA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
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PAG.38 Las siguientes directrices pueden servir de orientacion en esia tarea:

|I. Observa para qué usa tu hijo su celular. La mejor estrategia de los padres es la observacion
directa de la conducta de sus hijos. Es facil ver si el uso que el nifio da al celular es adecuado o bien lo esta
utilizando excesivamente, como un juguete mas. Normalmente los nifios utilizan el celular mas para jugar,
escuchar musica, como reloj o despertador, que para hablar, en la adolescencia ya comienzan a utilizarlo

con mas frecuencia para chatear.

2. Enséiale a usarlo s6lo cuando sea necesario y no tenga manera de
comunicarse. En muchas ocasiones la gente usa el celular, desde su propia casa,

cuando disponen de un teléfono fijo que resultaria mucho mas econémico estando ahi.

3. Pidele que sus conversaciones sean breves.

4. Pon limites de gasto mensual y tiempo de uso. Cada nifio, cada
familia y cada situacion son diferentes, pero en cualquiera de ellas debe establecerse

un gasto maximo al mes en saldo de celulares y cuentas de las lineas.

5. Hazle responsable del gasto que genera su movil. El hijo debe

asumir este gasto, normalmente con el dinero semanal que recibe de paga.

6. Dale a conocer las tarifas telefonicas. Para que se haga responsable del
gasto es necesario que conozca las tarifas de cada una de las acciones que realiza con el
celular: horarios de llamadas mas caros, costo por minuto de conexion, costo de envio de mensajes, de

descargas y otras utilidades.

7. No le permitas superar estos limites de tiempo o dinero establecido. La solucién
es sencilla, no permitir que recargue la tarjeta o supere el limite de gasto mensual establecido, si es de

contrato. Lo mas complicado al comienzo de su uso sera el limite de tiempo.

8. Exigele que apague el teléfono cuando no lo necesite o no pueda utilizarlo: mientras

estudia, come en familia o duerme.

9. No permitas que realice descargas de videos, politonos o intercambio de archivos de forma

continua.

10. Dile los riesgos que tiene tener el Bluetooth activado. Cualquiera puede enviar un
virus que arruine su celular. Debe activarlo solamente para enviar algun archivo y luego volver a

desactivarlo.
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Mensajes clave para los menores

nuestro ejemplo sea el primero para que Ic
se y respetando las normas establecidas en

as para el uso sano y razo
rado de necesidad, la mad

Usa tu celular sélo cuando sea necesario. Para ser mas preciso sobre cuando es necesario su
uso, tendras que pactar con tu familia las situaciones que lo ameritan.

Usalo de forma que no te aisle de las personas que te rodean. Y cuando lo uses sigue siem=

pre las normas basicas de educacion y cortesia.

El celular debe estar apagado en lugares donde no es-
té permitido su uso, como en cines, teatros, museos,
reuniones, en clases, en el médico, en cualquier lugar donde
te pidan que esté apagado (hospital, avion, etc.). Tambien

cuando estudias o duermes.

Mira y escucha a las personas con quienes estas fisica-

mente antes que a la persona con quien estas en el ce-

lular. No pasa nada por no contestar una llamada en un mo-

mento determinado y responderla mas tarde. Y en el caso de que sea necesario contestar al instan=

te, pide disculpas a la persona con la que estés, levantate y contesta con discrecion.

Controla lo que gastas cada mes y conoce las tarifas de tu teléfono. Recuerda no sobrepa-
sar el limite acordado.

Usa otros medios de comunicacion mas adaptables a las circunstancias. Por ejemplo el
teléfono fijo para llamar a otro fijo -mas economico-, el correo electronico, una reunion de amigos

u otras formas de comunicarte.

Pide permiso antes de fotografiar o grabar a alguien.

GUIiA PARA PADRES Y EDUCADORES SOBRE EL USO SEGURO DE INTERNET,
CELULARES Y VIDEOJUEGOS




PAG. 40

(onclusiones y decalogo para padres

Conclusiones

@ Las Nuevas Tecnologias han venido para quedarse y
ocupar un sitio importante en la vida cotidiana de la
mayoria de personas en El Salvador.

@ Son herramientas increiblemente valiosas con un
enorme potencial si su uso es adecuado; lo son espe-

cialmente para los jévenes.

@ La responsabilidad de educar en un uso razonable y saludable de las
Nuevas Tecnologias, previniendo los problemas derivados de una ma-
la utilizacién, corresponde principalmente a padres y educadores.

@ Podemos prevenir problemas si aprovechamos las oportunidades que
nos brindan las Nuevas Tecnologias para educar a nuestros hijos en
valores como la responsabilidad, el respeto y el compromiso consigo
mismos y con los demas.

@ Esimportante mantenernos al dia de las novedades y progresos de las
Nuevas Tecnologias, para que esta brecha digital no se convierta en
un obstaculo mas en nuestra relacién parental.
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En esta guia se presentaron pautas cla

var a la practica sin de
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Bibliografia recomendada

Si quiere aprender mds teoria sobre todos estos temas, y tiene a la mano el
acceso a bibliograiia, los textos mds idoneos y en los cuales se basa la creacion de és-
le manual, se recomiendan los siguientes:

@ (Carbonell, X., Talarn, A., Beranuy, M., Oberst, U. y Graner, (. “Cuando jugar se

convierte en un problema: el juego patoldgico y la adiccion a los juegos de rol
online”. 2009

@ Echeburta E, Choliz M. Labrador EJ. “Adicciones lecnologicas: ;son estas las
nuevas adicciones? Revisiones Psiquiatricas Actuales”. “Las adicciones no rela-
cionadas a las sustancias”™ 2012;

@  Griffiths, M.D. *Juegos de video en linea: ;qué deben saber los psicologos educa-
tivos? Psicologia educativa en la practica”.

@  OGriffiths M. D. “;Existe la adiccion a Internet y a la computadora? Algunas prue-
bas de estudios de casos. (iberpsicologia y comportamiento”.

@ Fuster, H.; Oberst, et al, “Motivacion psicologica en juegos de rol en linea: estu-
dio de jugadores de World of Warcraft en espaiiol”
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