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PRESENTACION.

Segun la situacion del auge de las nuevas tecnologias se hace necesario una regulacién en
cuanto al uso de las mismas debido a las consecuencias negativas que pueden traer como se
ha demostrado con la informacion consultada; para lo cual se presenta una propuesta que
abordara algunas de las tematicas relacionadas con las nuevas tecnologias como lo son su
concepto, algunas medidas de seguridad a la hora de utilizar las, habilidades sociales para
evitar el aislamiento de los adolescentes; y una parte dedicada a los padres para que

conozcan un poco mas sobre estas tecnologias.

En ningln momento se esta expresando que las nuevas tecnologias son perjudiciales o
beneficiosas para el desarrollo integral de los adolescentes, esta propuesta esta enfocada al
uso de las nuevas tecnologias tanto en funcion de tiempo, como de tipos de actividades que

se pueden realizar, asi mismo también el debido cumplimiento de las medidas de seguridad.

Para esto se realizara por medio de una serie de 10 sesiones de una duracion aproximada de
una hora en la cual participardn los estudiantes junto con el profesor de la clase. Estas
actividades serdn de tipo ludicas reflexivas participativas a cargo de un psicélogo, un

profesional del area de la Salud Mental o un profesor de informatica.

Lo que se pretende lograr es que los adolescentes de dicho centro escolar puedan realizar
un uso adecuado de las nuevas tecnologias, asi como también evitar que sean victimas de

crimenes cibernéticos y que logren su maximo potencial.
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RESUMEN.

No cabe duda que las nuevas tecnologias han incidido en la vida del ser humano siendo los
adolescentes los més influenciados; debido a su mayor adaptabilidad a los cambios y su
manera de aprender rapidamente como lo demuestran las investigaciones consultadas de

diversos paises, el objetivo de esta propuesta es brindar informacion sobre esta tematica.

Primeramente es necesario comprender qué son las NT(1) son un conjunto de terminales,
dispositivos de almacenamiento y trasmisién de informacion en cantidades y rapidez
superiores a los medios tradicionales (2 Cabrero, 2,000); pero porque es necesario conocer
sobre este tema es debido a las implicaciones que conlleva en la salud fisica, emocional y
en la seguridad de los adolescentes el uso irresponsable de las mismas entre estas se puede
mencionar: sedentarismo, vamping(3) depresion, nomofobia(4); asimismo un uso adecuado
posibilita un desarrollo integral en los adolescentes como un mejor conocimiento, la

sociabilizacidn, las habilidades visuales y la resolucion de problemas.

Asimismo, se muestran programas psicologicos encaminados en que los adolescentes
realicen un uso responsable de las NT, y que los adultos en general entiendan que no son

perjudiciales, sino que lo que se debe controlar es el uso de las mismas.

(1) NT nuevas tecnologias,

(2) uso del celular durante la noche cabrero, 2,000.
(3) vamping, madrugada.

(4) nomofobia miedo a no poder usar el celular
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Introduccion.

Las nuevas tecnologias es un fendmeno que afecta al ser humano en casi o todas las
actividades que realiza, pero son los jovenes y adolescentes los que mayormente se ven
influenciados por ella.

Desde que la computadora, el Internet y el Smartphone aparecieron en la sociedad se vivio
una revolucion sin precedentes en la interaccion humana, son extrafias las personas que no
cuentan con cualquiera de estas tecnologias o no las utilizan para trabajar, buscar
informacidn, contactarse con alguien o simplemente divertirse.

Sin bien es cierto que estas tecnologias han permitido vivir de mejor manera, no cabe dudas
que también son perjudiciales sino se utilizan de una manera adecuada.

El propdsito de esta propuesta es brindar informacion pertinente sobre este fenémeno sin
sobrevalorar ni desacreditar este avance.

Para lo cual se brindard una definicion de las nuevas tecnologias de la comunicacion e
informatica, sus tipos algunos beneficios y algunos riesgos; asi como una propuesta de
intervencion para alumnos, maestros y padres de familia.

Todo este trabajo se ha basado en informacion del extranjero, de paises como Espafa, y
algunas latitudes de Latinoamérica; investigaciones sobre este fendmeno en el pais son muy
limitadas a pesar de ser un hecho que afecta a la sociedad y especialmente a los nifios y
adolescentes el objetivo de esta propuesta es brindar herramientas para los padres,
adolescentes y maestros para el uso responsable.

Debido a las escasas investigaciones sobre el impacto en el bienestar, en los adolescentes es
gue se ambiciono realizar esta exploracion, para motivar a los demas profesionales de la
salud mental y de la educacion realizar este tipo indagaciones cientificas.

Como se ha planteado a lo largo de esta propuesta la informacién con respecto al contexto
salvadorefio es limitado al aspecto educativo lo que hace esta propuesta, valiosa es que
intenta acercarse a la realidad que viven los adolescentes sobre el uso y abuso de las nuevas
tecnologias.

Con esta propuesta se pretende brindar de herramientas tanto a padres, maestros y
adolescentes para que realicen un uso responsable de las nuevas tecnologias; ademas se
aspira a que esta propuesta metodologica se amplié, modifique y se adapte al contexto
salvadorefio.
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I.DESCRIPCION DE LA PROPUESTA.

Es una propuesta de intervencion psico educativa sobre el manejo responsable sobre las
nuevas tecnologias de la comunicacion e informética, la cual consistira en un aproximado
de 10 sesiones en el Centro educativo Vicente Acosta del municipio de Apopa que tendran

una duracion cada una de 45 a una hora aproximadamente.

Las cuales se realizaran en las aulas de dicho centro educativo una vez a la semana hasta

completar el programa.

Con el objetivo que los adolescentes de dicho centro escolar aprendan a realizar un uso

responsable de las nuevas tecnologias.

Este objetivo incluye que los adolescentes sean capaces de usar de manera responsable y
segura las redes sociales, que el tiempo que dedican a las nuevas tecnologias no influya de

manera negativa en otros aspectos de su vida.

Las actividades que se llevaran a cabo son de psicoeducacion, para los involucrados
conozcan mejor este fendmeno, asi como trabajar ciertas areas que los adolescentes son
carentes como por ejemplo sus habilidades sociales; el programa y las actividades parten de

informar, aprender y crear nuevos habitos y habilidades para los implicados.
Los criterios que se utilizaron para la elaboracion de esta propuesta son los siguientes:

» Seinicia de lo sencillo a lo mas complejo.
» Seinforma.

» Se sensibilizan sobre este fenémeno.

»  Se transforman habitos de interaccion.



II.LPLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

Las nuevas tecnologias de la comunicacién han impactado a todo el mundo y El Salvador
no es la excepcion desde que en enero de 1996 se establecid el primer punto de internet
(Noyola, 2007).

Otro evento importante en el mundo de la tecnologia de la comunicacion fue el surgimiento
de los celulares en 1973; para luego ser comercializados en la década de los 80, en los
cuales solo se podia llamar, la segunda generacion aparece en la década de los 90 entre los
cambios mas destacados estan la comercializacién masiva, y la entrada de lo analogo a lo
digital.

En el 2001 surge la tercera generacion, la cual cuenta con conectividad a Internet, video
conferencia, descarga de archivos entre otros aspectos ;con la cuarta generacion que inicia
en 2011; son los actuales Smartphones que se conocen, con su mayor capacidad de
memoria, mayor rapidez para conectarse a Internet, aplicaciones y por ultimo la quinta
generacion que inicié en 2019, que se espera supere la velocidad de conexion entre otros
aspectos (tomado de https://www.caracteristicas.co/historia-del-celular/).

Por lo mencionado anteriormente no se puede separar el uso del Internet del uso de los
smartphones que surgieron en el 2011 con los cuales muchos individuos se conectan al
ciberespacio, debido a su practicidad; como lo demuestra actualmente las estadisticas de
uso en el salvador se ubica como el segundo pais de Latinoamérica con mas lineas moviles
qué personas segun sondeo GSMA Inteligencie sitio espafiol especializado en estadisticas.
En El Salvador cada habitante tiene méas de una tarjeta SIM activa lo que demuestra una
penetracion del 159 por ciento. (tomado de El salvador.com).

Coémo se ha dicho las nuevas tecnologias han cambiado la cotidianidad de las personas; han
realizado una nueva forma de interaccion qué afecta tanto a la sociedad como al individuo;
segun algunas investigaciones consultadas existen consecuencias positivas del uso de las
nuevas tecnologias entre las que se pueden mencionar las siguientes: Mayor cognicion
espacial y visual; y Recreacion.

Sociabilidad. Trabajo en equipo esto se debe a que algunas aplicaciones de juegos como
free firme, poseen eventos que solo se pueden acceder en grupo.

Capacidad de superacion, los jovenes deben de pasar algunos desafios para lograr algunas
metas en ciertos juegos.

Elemento rehabilitador de tratamientos en algunas alteraciones visuales.

Esto segun un articulo sobre el juego para Smartphone free fire, formas de relacion en el
desarrollo de Maria Pilar que explican los beneficios del uso moderado de estas
tecnologias.



Asimismo, algunas investigaciones encontradas revelan consecuencias negativas del uso de
nuevas tecnologias entre estas se tienen las siguientes:

Sobre estimulacion por la CPA (atencidn parcial continua) este fendmeno fue acufiado por
Linda Stone en 1998 y se entiende como un estado de vigilancia constante.

Que afecta al individuo de la siguiente forma: lo sobre estimula, genera un estrés constante
por permanecer siempre alerta.

Riesgo de TDA, segun fuentes consultadas el TDA es causado por varios factores, pero
uno de los factores es la exposicion a multiples fragmentos de informacién a un ritmo
acelerado; como por ejemplo tv, videojuegos, ordenador, tabletas entre otros (Quiroga
Maria, impacto de las nuevas tecnologias y las nuevas formas de relacion en el desarrollo,
2011 Ed universidad de Salamanca).

Adiccién, se estd ante un nuevo tipo de adicciones que pasan por comportamientos
normales, que han sido poco investigadas en el contexto salvadorefio.

Depresidn, se asocia al uso de las nuevas tecnologias, por sentir la soledad.
Hostigamiento cibernético, en ocasiones el Bullying se une al ciber Bullying

Sedentarismo, como se observa son mas los casos de nifios y adolescentes que no tienen
actividad fisica, lo que puede ocasionar les otras dificultades en la salud.

Afectacion del suefio, el uso del celular esta asociado a esta situacion, por los siguientes
factores la luz que emite el aparato interrumpe el ciclo normal del suefio, alguna discusion
puede dejar ansioso, enojado al adolescente.

Socializacién sexual, los jovenes buscan nuevas experiencias y las redes sociales como
Facebook son un ejemplo que lo permiten.

Estos efectos negativos fueron investigados por Maria Pilar de la universidad pontifica de
Salamanca, Espafia y otro articulo de diciembre de 2017 de David Navarrete y Sara Castell.

Asi mismo con esta propuesta se pretende ayudar tanto a padres maestros y alumnos a
realizar el mejor uso de las nuevas tecnologias con base a las investigaciones bibliograficas
que se han realizado.

En resumen, la presente propuesta pretende realizar un asesoramiento a padres, maestros y
estudiantes de los riesgos de un uso irresponsable de las nuevas tecnologias como lo son los
smartphones, el Internet las redes sociales entre otras tecnologias.
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I11LJUSTIFICACION DE LA PROPUESTA.

El salvador es un pais que se ha visto influenciado por las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicaciéon. De acuerdo con Noyola (2007), en enero de 1996 se
estableciera el primer punto de presencia de internet en el pais, desde esa fecha han existido
grandes cambios hasta la actualidad de ser un privilegio que pocos a convertirse en un
recurso utilizado por las mayorias.

Entre otros cambios que se pueden mencionar se tiene los siguientes: antes se utilizaba para
difundir informacion de tipo académica y cientifica; y era necesario el uso de una
computadora; actualmente cualquier persona con acceso a una computadora o Smartphone
puede recibir y difundir informacion de cualquier tipo.

Asimismo, en la actualidad se puede observar que las nuevas tecnologias estan
influenciando en la cotidianidad a toda la poblacion, pero sobre todo a los adolescentes,
esto debido a su nivel de adaptabilidad a los cambios, siendo ellos los que utilizan mas las
nuevas tecnologias para diversas actividades tales como: para buscar informacién, para el
ocio, socializar, comunicarse otras actividades.

Ante este panorama segun la OMS (2014), una de cada cuatro personas sufre un trastorno
de conducta relacionado con el uso de nuevas tecnologias, es decir qué uso de estas puede
interferir en la vida cotidiana si se usan de una manera irresponsable pueden afectar las
siguientes areas: académica, laboral, en salud.

Se menciona en el parrafo anterior el uso excesivo de las nuevas tecnologias causa
complicaciones; en el individuo sin importar su edad, sexo, pero se observa que la
poblacion méas afectada por el uso inadecuado de las nuevas tecnologias son los
adolescentes; pero si se puede hacer un uso adecuado y moderado de las mismas se
obtienen algunos beneficios como lo apoyan ciertas investigaciones; como por ejemplo un
estudio qué explica que el juego free fire una aplicacion para los Smartphone brinda a sus
jugadores los siguientes beneficios tales como mejora el aprendizaje el trabajo en equipo
solucion de problemas cognitivas entre otras.

Pues como se ha expresado las nuevas tecnologias influyen las actividades cotidianas de la
sociedad, pero sobre todo impacto en el desarrollo bio psico social de los adolescentes.

Para el caso de El Salvador, son multiples los aspectos que se deben tener en cuenta para
hablar sobre esta situacion, tales como la familia, la seguridad social entre otros aspectos
gue se ven inmersos en el uso responsable de las nuevas tecnologias; si bien es cierto que es
un tema que genera impacto en la sociedad salvadorefia, su estudio como tal se encuentra
limitado. (Pleitez, Miguel Angel, 2019, observatorio coyuntural de la nifiez y adolescencia
salvadorefia pag. 2).
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Si bien es cierto que existen investigaciones de como las nuevas tecnologias afectan a los
adolescentes, estas son encaminadas al aspecto académico propiamente, y es escasa la
informacidn tedrica que puede usarse para esta investigacion, solo se pudo usar la
informacidn proporcionada por el ISNA, que publicé el 3 de noviembre de 2019.

La cual explica que para que los adolescentes realicen un uso responsable de las nuevas
tecnologias es necesario tomar medidas como estado y familia para obtener buenos
resultados (Pleitez Miguel Angel, 2019, observatorio coyuntural de la nifiez y la
adolescencia salvadorefia).

Segun la Lcda. Alba Valencia, el fendmeno de las nuevas tecnologias es nuevo y es escasa
la informacion tedrica que se ha generado en El Salvador sobre esta situacion, pero que
existen ciertos factores que pueden incidir en que los jovenes no logren un uso
responsable, entre estos menciono: “problemas de comunicacion, problemas de disciplina,
exposicion muy temprana al celular, los problemas de inseguridad debido a que los
adolescentes no pueden realizar actividades al aire libre entre otros factores.”

Asi mismo menciond que los problemas més frecuentes que ha atendido son: problemas de
suefio, incumplimiento de las actividades académicas, aislamiento, habitos alimenticios
inadecuados entre otros.

Ademas, la profesional realiz6 un énfasis que el manejo irresponsable del uso de las nuevas
tecnologias no se observa como algo inapropiado y que su consulta es poca, pues muchos
padres sienten que esto no afecta a sus hijos como lo es el consumo de drogas.

Por medio de esta propuesta se pretende brindar herramientas tanto a maestros como padres
y alumnos a realizar un mejor uso de las nuevas tecnologias.

Y tratar que este tema sea estudiado a mayor profundidad desde un enfoque clinico,
educativo y social por los profesionales de la salud mental.
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IV.OBJETIVOS DE LA PROPUESTA.

a) Obijetivo general

Elaborar una propuesta de intervencién psicologica que permite educar a los maestros

padres y adolescentes sobre el uso responsable de las nuevas tecnologias para mejorar el

desarrollo social emocional e intelectual de los jovenes de 12 a 15 afios de edad.

b) Objetivos especificos

>

>

Formar patrones de comportamiento en los adolescentes sobre un manejo
responsable del uso del Smartphone.

Desarrollar en los adolescentes, habilidades sociales sobre el manejo de las nuevas
tecnologias.

Crear patrones de uso adecuado de las nuevas tecnologias para el desarrollo integral
de los adolescentes.

Orientar a los adolescentes sobre el uso consciente de las redes sociales.
Proporcionar todos los elementos necesarios para que pueda ser validada y modifica
esta propuesta de intervencion.

Incentivar a otros profesionales de la salud mental a investigar este tema.

V. METAS.

>

Cambiar en un 60% la poblacion del centro escolar Vicente Acosta el uso
prolongado del Smartphone, es decir qué se utiliza horarios convenientes y en
actividades que les permitan desarrollarse adecuadamente.

Lograr en el 70% de los jovenes del centro escolar Vicente Acosta desarrollar
habilidades sociales qué les permitan evitar el aislamiento social y la dependencia a
las nuevas tecnologias.

Lograr que el 80% del plantel docente aprenda a utilizar de manera adecuada las
nuevas tecnologias para enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje. Ensefar al
70% de los padres a utilizar y poner limites a los adolescentes en cuanto al uso de
las nuevas tecnologias especificamente de los Smartphone.

Realizar campafas de prevencidn cada 3 meses sobre los peligros de las redes, para

asi poder evitar qué mas jovenes se expongan a estos peligros.
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VI.FUNDAMENTACION.

1. Las nuevas tecnologias.

1.1. Definicion de nuevas tecnologias de la comunicacién e informatica
(TICN).

Para iniciar se debera definir el término TIC, que se entiende como: "Las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, también conocidas
como TIC, son el conjunto de tecnologias desarrolladas para gestionar
informacion y enviarla de un lugar a otro. Abarcan un abanico de
soluciones muy amplio. Incluyen las tecnologias para almacenar
informacidn y recuperarla después, enviar y recibir informacién de un sitio
a otro, o procesar informacion para poder calcular resultados y elaborar
informes™ (Servicios TIC, 2006)

"Las TIC se conciben como el universo de dos conjuntos, representados
por las tradicionales Tecnologias de la Comunicacion (TC) - constituidas
principalmente por la radio, la television y la telefonia convencional - y
por las Tecnologias de la informacién (TI) caracterizadas por la
digitalizacion de las tecnologias de registros de contenidos (informaética, de

las comunicaciones, telematica y de las interfaces) .

Entonces se puede entender actualmente a las nuevas tecnologias como un
conjunto de instrumentos técnicos que giran en torno a los nuevos
descubrimientos de la informacion mediante medios electrénicos que crean
almacena recupera y transmite la informacion de forma rapida, en
cantidades que antes no eran posibles, con una mejor calidad y a mayor
distancia(Cabrero, 2,000).
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1.2. Historia de las nuevas tecnologias.

Desde la creacion del internet en 1969 por el Departamento de defensa de
los Estados Unidos (Campbell- Kelly y Garcia Swartz, 2013), la
humanidad ha percibido una Revolucion tecnoldgica sin precedentes

historicos.

Desde ese momento la forma de interaccion en la sociedad cambio, de ser
una herramienta para compartir informacion a convertirse en un medio

para difundir imagenes videos juegos y realizar multiples actividades.

Asimismo desde que salio el primer prototipo de teléfono celular en 1923

por Motorola la comunicacién cambio dréasticamente.

Posteriormente surgieron varias generaciones de teléfonos celulares hasta
Ilegar a la mayor Revolucion los Smartphone o teléfonos inteligentes que
modificaron su funcionalidad incorporando muchos aspectos de las
computadoras (m&xima Julia, " historia del celular”, mayo 2019).

Desde entonces Los Adolescentes jovenes y adulto interactuado de una
manera distinta, las actividades han cambiado, esto es posible comunicarse
con personas de lugares distintos, obtener informacién y conocer lugares
sin salir de casa.

Al igual que esta tecnologia ha ayudado al ser humano hasta hace poco
tiempo es que se han iniciado investigaciones que midan el impacto en el
desarrollo de los nifios y adolescentes o por lo menos en el contexto
latinoamericano y especificamente en el contexto salvadorefio lo que lleva
a plantear Cuéles son los impactos de las nuevas tecnologias en los
adolescentes y en los jovenes.
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1.3. Caracteristicas de las nuevas tecnologias.
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Fig. 1 caracteristicas delas nuevas tecnologias, tecnologias, segun Cabrero,
2000.

1.4. Tipos de nuevas tecnologias de la comunicacion e informatica.

Consultando diversas fuentes se puede decir que las nuevas tecnologias se

pueden clasificar segun:

Redes: la telefonia fija, la banda ancha, la telefonia movil, las redes de

television o las redes en el hogar son algunas de las redes de TIC.

Terminales: existen varios dispositivos o0 terminales que forman parte de
las TIC. Estos son el ordenador, el navegador de Internet, los sistemas
operativos para ordenadores, los teléfonos mdviles, los televisores, los

reproductores portatiles de audio y video o las consolas de juego.

Servicios en las TIC: las TIC ofrecen varios servicios a los consumidores.
Los mas importantes son el correo electronico, la busqueda de
informacion, la banca online, el audio y musica, la television y el cine, el
comercio electronico, e-administracion y e-gobierno, la e-sanidad, la
educacion, los videojuegos y los servicios mdviles. En los altimos afios
han aparecido mas servicios como los Peer to Peer (P2P), los blogs o las
comunidades virtuales.(tomado de Wikipedia, 13 de mayo 2020).
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Si bien esta clasificacion permite cierto orden para definir los tipos de
nuevas tecnologias que existen; en la practica esto resulta un poco confuso
debido a qué tanto terminales redes y servicios interactian juntos que no

resulta factible la separacion de los mismos.
A continuacion se presentan algunos ejemplos de nuevas tecnologias:

Videojuegos. Aunque no lo parezca, la industria del ocio y del
entretenimiento es uno de los pilares centrales del desarrollo tecnologico y
comunicativo. El crecimiento de las plataformas de juego, desde las
rudimentarias consolas cableadas al televisor hasta el software de
entretenimiento, empuja la industria hacia la exploracion de nuevas formas

de conectividad, de establecer comunidades y de inteligencia artificial.

Smartphone: Segun La pagina web TechTerms.com (2010) afirma que:
“Un smartphone es un teléfono moévil que incluye funciones avanzadas
mas alla de hacer llamadas telefonicas y enviar mensajes de texto. (...)
tienen la capacidad de mostrar fotos, reproducir videos, revisar y enviar

correo electronico y navegar por la Web.”

Aplicacién Mdvil. es un programa que usted puede descargar y al que
puede acceder directamente desde su teléfono o desde algin otro aparato

movil — como por ejemplo una tablet o un reproductor

Servicios de mensajeria instantanea. Otro de los aspectos mas cotizados
y de mayor auge entre las TIC tiene que ver con lo referente a la
comunicacion instantanea, ya sea a través de mensajeria de texto en el
celular o de servicios mas complejos a través de Internet. Uno de los
grandes valores a los que estas nuevas tecnologias parecen obedecer es el

de mantener al ser humano en constante y veloz contacto con los demas.
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Comercio electronico. Una rama en constante crecimiento desde la
aparicion del Internet tiene que ver con el llamado e-commerce, tanto al
mayor como al detal, que ha permitido una mayor proximidad entre
compradores y vendedores a través de foros especializados, tiendas
virtuales y comunidades de negociantes. Hoy en dia se trata de un sector

que genera cuantiosos dividendos a nivel mundial.

E-Gobierno. Una tendencia en alza es la incorporacion del Internet y las
comunicaciones a la burocracia estatal, aportando asi nuevas velocidades y
comodidades en estos tramites. Por otro lado, una buena gestién de las TIC
permite a una entidad gubernamental o estatal cualquiera ofrecer un mayor

rango de transparencia y de contraloria social a los electores.

Banca en linea. Los servicios computarizados de la banca y las
plataformas virtuales de servicios financieros se hicieron tan populares en
tan poco tiempo, que hoy en dia son raros los bancos que carecen de ellos.
¢Para qué perder tiempo yendo a la sucursal del banco cuando podemos
meternos en una pagina web o, mejor adn, en una aplicacién de nuestro

Smartphone y llevar a cabo nuestras operaciones.

Busqueda de informacion. Los motores de busqueda como Google,
Yahoo o Bing son quizé una de las herramientas de mayor demanda del
mundo digital, ya que sirven de mediadores entre el usuario y el universo
de informacidon disponible. Del margen de popularidad o de los servicios
contratados dependerd, ademas, el lugar que una pagina web ocupe

respecto a las demas en una busqueda de un usuario determinado.

Servicios Peer-to-peer. Este modelo de comunidades y servicios de
transferencia de informacién y de paquetes de datos se puso muy de moda
luego del éxito (y el escandalo) de “Napster” en los afios 90. Refiidos
normalmente con el enfoque clasico de los derechos de autor, estos
servicios de “sharing”, es decir, de compartir datos de un usuario a otro,

son un ejemplo de las libertades que entrafia la sociedad de la informacion.
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Correo electronico. El correo postal fue velozmente desplazado por el
electrénico, que no requiere papel ni estampillas sino una cuenta
(normalmente gratuita) en un servidor de correo electronico. Esto nos
permite enviar y recibir informacion de variado tipo y es el modo mas

basico de comunicacion existente en la Internet.

Noticieros digitales. El periddico de papel migra cada vez mas hacia lo
digital, ofreciendo a sus lectores la opcion de mantenerse informados
mediante visitas a una pagina web, descargas de aplicaciones en un
Smartphone o procesos similarmente veloces, comodos y versatiles,
impensables hace 100 afios cuando el periddico estaba en su apogeo

mundial. (tomado de enciclopedia.banrecultural)
2. Uso de las nuevas tecnologias la adolescencia.

La OMS define la adolescencia como: el periodo de crecimiento y
desarrollo humano que se produce después de la nifiez y antes de la edad
adulta,entre los 10 y los 19 afios. Se trata de una de las etapas de transicion
mas importantes en la vida del ser humano, que se caracteriza por un
ritmo acelerado de crecimiento y de cambios,superado Unicamente por el

que experimentan los lactantes.

Como se ha dicho la adolescencia es una etapa compleja llena de cambios
fisicos, sexuales, cognitivos, sociales y emocionales;por lo tanto,es una
poblacion susceptible a las nuevas tecnologias, las cuales le facilitan la
comunicacion e informacion con tan solo presionar una tecla. En los
ultimos afos, se observa que los adolescentes utilizan con mucha mas
frecuencia las nuevas tecnologias como las redes sociales, buscadores pero

sobre todo el smartphone.

Este uso inadecuado puede traer consigo consecuencias no saludables a
nivel fisico, psicoldgico y social; cabe resaltar que las nuevas tecnologias
poseen beneficios positivos para el desarrollo del ser humano siempre y

cuando se le dé un uso responsable.

20



2.1. Efectos positivos del uso moderado de las nuevas tecnologias.
Beneficios que ofrece la utilizacion de las nuevas tecnologias:

Permiten manejar y disponer de todo tipo de informacion.

Ponen al alcance de forma innovadora el conocimiento cientifico actual.
Ofrecen gran cantidad de posibilidades de ocio y entretenimiento.

Facilitan nuevas maneras de relacionarnos y comunicarnos. (tomado del

sitio web avanza psicologia del adolescente.com ).

Permite  a los adolescentes el desarrollo psicosocial debido a que les
brinda un espacio nuevo para formar su identidad de manera creativa.
(Dra. Lilianette Nagel B., Dra. Francisca Salas P. Dr. Alberto Trautmann
M., 2008).

Permite otras maneras de obtener conocimiento como lo son los videos,

algunas aplicaciones con fines educativos, consulta de informacién.

Posibilita muchos aspectos de la actividad humana, como lo son la

economia, la creatividad, el transporte entre otras.

Se puede almacenar, distribuir y leer una gran cantidad de libros sin sentir

la pesada carga de los libros en fisico .
Cambios neuropsicolégicos y darwinismo neuronal.

El avance en los medios diagndsticos y los estudios longitudinales han
permitido recientemente observar la existencia de un segundo periodo
critico en el desarrollo cerebral adolescente ademéas del descrito
clasicamente por la psicologia del desarrollo en torno a los tres afios
(Giedd, 2008). Estudios longitudinales a través de neuroimagen
demuestran que se produce una proliferacion de células cerebrales en la
adolescencia, y por tanto una reorganizacion del funcionamiento cerebral
(Giedd,Blumenthal, Jeffries, 1999)
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Estos cambios significan un nuevo periodo critico y suponen el aumento
de la conectividad, de los procesos de integracion de funciones, y cambios
de equilibrio entre los sistemas limbico, subcortical y las funciones
frontales, todo ello con probables consecuencias en la cognicion, la
emocion y el comportamiento adolescente. ( Maria Pilar Quiroga, 2011, El
Impacto de las Nuevas Tecnologias y las Nuevas Formas de Relacién en el
Desarrollo).

Aspectos positivos del juego mobile free FIRE.
Sociabilidad.

“Lo social estd de moda y el sector de los videojuegos establece nuevas
vias de escape para que los jugadores interactlen entre si. La integracion
de redes sociales dentro de las consolas y la produccion de videojuegos
educativos ayudan a mejorar el rendimiento y el aprendizaje de los

jovenes” (Garcia, 2017)
Trabajo en equipo

Con respecto a la trama del videojuego, es imprescindible el trabajo en
equipo para ganar una partida. De esto dependeran las aptitudes,
habilidades y destrezas correspondientes por parte de cada integrante del
equipo para fomentar la comunicacién, compromiso y la coordinacion.
Estas caracteristicas que han evolucionado para el desenvolvimiento
durante la jugabilidad no solo serviran para este, sino que también para
factores importantes como la vida laboral.

Capacidad de superacion

La superacion refuerza la conducta. En el videojuego free fire se presentan
varias dificultades en la cual debes superar todo obstaculo para resultar
campeon. Este videojuego te da la capacidad de aumentar tus habilidades,

ademas de aprender a superar la frustracién de perder en una partida.
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Ensefia que para ser campeon se tiene que practicar cada dia y dar lo mejor
en si, como en toda competencia.Asimismo se debe familiarizar con el uso
de los botones del juego, los diferentes componentes para lograr el éxito y

superar la frustracion cuando las cosas no pasan como se esperan.
Elemento rehabilitador

Los videojuegos pueden servir también como elemento rehabilitador; ya
que, estas nuevas tecnologias pueden ser aplicadas en el tratamiento de
algunas alteraciones visuales como las ambliopias refractarias que mejoran
cuando el ojo ambliope es obligado a trabajar (Mufioz, 2005).(Quijije
Jazmina, Vargas Hypatia y Escobar Gustavo, 2019 del articulo La
Influencia Del Video Juego Free Fire En La Conducta De Los

Adolescentes,).
2.2. Efectos negativos del uso de las nuevas tecnologias.

Entre los aspectos negativos que se vincula el uso de las nuevas

tecnologias son los siguiente:
Suefio y redes sociales

Segun las investigaciones consultadas las dificultades para dormir son una
de las consecuencias mas notables del mal uso de las nuevas tecnologias en

los adolescentes, entre las explicaciones se encuentran las siguientes:

Que la luz brillante emitida por los dispositivos puede suprimir la
secrecion de melatonina y retrasar los ritmos circadianos y la iniciacion del
suefio (Chang et al., 2015; Wood et al., 2013). Lo que hace que el cerebro
no logré distinguir el dia de la noche si esto continla se crea lo que se
conoce como Vamping que se define como el uso de las nuevas
tecnologias hasta altas horas de la madrugada antes de dormir. (David
Navarrete Villanueva, Sara Castel Feced., Beatriz Romanos Calvo e

Ignacio Bruna Barranco, afio 2017).
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Ademas de lo mencionado las nuevas tecnologias por ser mas interactivas
permiten al adolescente una interaccion con sus amigos en la distancia lo
que provoca que el joven no pueda dormir o combate al aburrimiento ante
su ausencia de suefio lo que conlleva a que esto se vuelva un circulo
vicioso. (David Navarrete Villanueva, Sara Castel Feced., Beatriz

Romanos Calvo e Ignacio Bruna Barranco, afio 2017).

Socializacion sexual y sexteo.

Para iniciar se debera definir la palabra sextear y se entiende como usar tu
teléfono, computadora o camara para tomar o enviar mensajes o imagenes
sexies generalmente selfies (fotos de ti misma). (tomado del sitio web

https://www.plannedparenthood.org). Sexting se entiende como el chantaje

realizado por terceras personas para controlar a otra por medio de un

material de contenido intimo o sexual que se realiz6 de manera voluntaria.
Entre las razones por las cuales se realiza el sexteo son las siguientes:

» porque se confia en la discrecion del destinatario.

» para impresionar a amigos, y ganar notoriedad y aceptacion en el grupo.

» por pura diversion, o broma.
» para seducir a alguna persona de su interés;

» para sentirse bien, autoafirmacién en estado puro.

» por influencias y modelos sociales, que fomentan el exhibicidn istmo.

» bajo los efectos del alcohol y las drogas.

(tomado del sitio web.dialogando.com.)
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Asimismo este tipo de practicas en el pais generan en los adolescentes

consecuencias negativas tales como las siguientes:
» Ser victimas de abuso sexual.
» Pérdida de la dignidad.
» Chantaje.
» Baja autoestima.
» Prostitucion.
» Entre otros

(Pleitez, Miguel Angel, 2019, observatorio coyuntural de la nifiez y adolescencia

salvadorefia)
Actividades peligrosa y situaciones de riesgos.

Ante la ante la creciente necesidad de los jovenes y adolescentes por tener por tener
popularidad se exponen a situaciones de riesgo actividades peligrosas tales como las
siguientes: Tomarse selfies en situaciones de eminente peligro tales como en un barranco
junto animales peligrosos entre otras. Querer cumplir retos virales tales como bajarse de un

auto en marcha bailar y volverse a subir.

Ponerse en situacion de riesgo ante depredadores sexuales por realizar publicaciones de tipo
erdticas. Lo anterior es un extracto sobre un articulo del peligro que ha generado la
aplicacion tik Tok (NewsmediaMx, 2019).
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Otros aspectos negativos de las nuevas tecnologias.
Interferencia con otras actividades:

Estudio , ejercicio y deporte, ocio, sociabilidad... Un uso excesivo de las nuevas
tecnologias genera multiples distracciones que desplazan la atencion de las actividades
importantes del dia a dia hacia un uso desmedido de estas tecnologias, en detrimento de
otras actividades importantes como estudiar, hacer ejercicio, ocio cultural, incluso

sociabilizar mas de manera presencial con los amigos.

Ademas, la ausencia de planificacion de un horario que ayude a realizar todos los

quehaceres necesarios, favorece que la nuevas tecnologias interfiera ain mas .
Falta de privacidad y uso indebido de datos personales.

Los adolescentes suelen hacer uso de la nuevas tecnologias sin tomar las necesarias
precauciones de seguridad, por lo que jovenes y nifios ponen en riesgo su intimidad, y

pueden estar dejando totalmente desprotegida sensible informacion personal.
Exceso de informacion disponible.

La numerosa informacion expuesta a través de las nuevas tecnologias supone un riesgo en
cuanto al tiempo invertido en encontrar informacion concreta, tanto en su localizacién

como en su filtrado, restando tiempo a otras actividades diarias de mayor importancia.
Informacién inapropiada.

Ese mismo exceso de informacion facilita que los adolescentes encuentren a través de las
nuevas tecnologias informacion inapropiada, no fiable, no verificada, que pueden influir en
la percepcion del mundo que les rodea y en su propia conducta. Internet cuenta con
maltiples informaciones referentes a la violencia, el racismo, movimientos radicales,

violencia de género, homofobia, practicas sexuales...
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Aislamiento social y retraso en el desarrollo de las habilidades sociales.

El uso continuado de las nuevas tecnologias por los adolescentes puede generar aislamiento
social al dejar de realizar actividades con los grupos sociales de pertenencia y con ello,
pueden verse afectadas las habilidades sociales, imprescindibles para muchos ambitos.

Nuevas vias para el acoso.

Uno de los mayores problemas que ha provocado internet es generar nuevas vias para el
acoso, facilitando el anonimato y los perfiles falsos . En el &mbito online se denomina
ciberbullying al acoso llevado a cabo utilizando las nuevas tecnologias, se trata de someter
a la persona acosada a través de humillaciones y chantajes, asi como amenazas, mediante el
uso o difusién de informacidn, fotografia o videos privados o personales a través de las
redes sociales, aplicaciones como Whatsapp, etc. El ciberbullying, o acoso escolar online,
es algo que esta proliferando entre los jévenes de manera alarmante. Otra nueva via muy
preocupante de acoso online es el grooming, una serie de conductas y acciones deliberadas
llevadas a cabo por un adulto con la finalidad de ganarse la amistad de un menor de edad
conectando con él emocionalmente e intentando disminuir sus inhibiciones para poder

abusar sexualmente de él.
Favorece el sedentarismo y sobrepeso.

En muchas ocasiones las nuevas tecnologias restringen el espacio del juego y las
actividades de ocio al uso de los dispositivos electronicos, sin apenas movilidad, lo que esta
favoreciendo el sedentarismo, y con ello el sobrepeso en los adolescentes. (Aesthesis,
2018).
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3. Psicologia y las Nuevas tecnologias.

La psicologia segun la APA( Asociacion Americana de Psicologia por sus siglas en inglés)
"es el estudio cientifico del comportamiento de los individuos y sus procesos mentales."
(tomado de https://www.universidadviu.com/la-psicologia/).

Segun esta definicion se podria pensar que la psicologia podria experimentar algiin cambio
a raiz de las nuevas tecnologias, la respuesta es no, esta disciplina cientifica seguira
investigando los procesos mentales y el comportamiento de los individuos ;lo que si es
cierto es que este nuevo fendmeno tiene un impacto a nivel de sociedad y de sujetos, lo que
crea nuevos campos de accion, nuevas dificultades y otras formas de realizar la labor de
atencion. Entre las oportunidades que se podria presentar se tienen: Creacidn de test psico

métricos y terapias digitales.

v Creacion de plataformas para mejorar y mantener la salud mental como por ejemplo
Lumosity o CogniFit.
Ademas junto con las nuevas tecnologias se crean nuevas problemaéticas que afectan la

salud mental entre las que se tienen: La adiccién a los videojuegos.

» Depresion asociada a as redes sociales.
» Nomofobia.
» Entre otras.
(tomado de https://www.universidadviu.com/la-psicologia/).
Asi mismo las nuevas tecnologias plantean nuevos retos al psicologo como por ejemplo

replantearse la manera de acercarse a los nifios y adolescentes.

Debe aclararse que se esta en una nueva era, la era digital que ha creado nuevas formas de
interactuar de relacionarse;la cuestion es si te gusta 0 no. Asi que para poder funcionar bien
con las nuevas tecnologias se hace necesario replantearse y organizar todo esto en nuestra

psiquis.
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Otro de los retos que como profesionales de la salud mental, a la hora de trabajar con
adolescentes es que se estd trabajando con nativos digitales es decir con individuos que han
nacido junto con las nuevas tecnologias y se han desarrollado con ellas, por tal razén no

esta permitido decir no me interesa las nuevas tecnologias.

Y para finalizar el uso de las nuevas tecnologias, siempre esta apoyado en la organizacion
psiquica del sujeto que la utiliza, en unos casos sera o estara al servicio de la relacion. En

otros a favor del aislamiento todo dependeré del sujeto.

Por tal razon la labor del psicologo esta encaminada a que los adolescentes realicen un uso
responsable de las nuevas tecnologias y eviten los inconvenientes antes mencionados a lo
largo de este documento. (Ponencia, Hernanz Ruiz Manuel, 2012, abril, “Adolescencia
Hoy: Intervenciones Terapéuticas”,departamento de sanidad y consumo del gobierno

Vasco)
Adiccion a las nuevas tecnologias y salud menta

Valleur y Matysiak (2005), definen adiccion: como a toda persona cuya vida esta focalizada
hacia la busqueda de los efectos producidos sobre el cuerpo y espiritu por una sustancia
toxica o una conducta bajo riesgo de padecer un intenso malestar fisico y psicolégico. Asi
se puede hablar de adiccidn, a partir del momento en que una conducta se manifiesta en la
vida del sujeto hasta el punto de impedirle vivir. La adiccion se convierte en el eje y centro
de la vida del sujeto, razén por la cual la persona adicta no vive mas que por y para el
objeto de dependencia. (Claudia Liliana Nifio Pachon, Jhoan Nieto, Angie Rache, Lizeth
Rodriguez, Mario Pacheco,2018, Adiccion A Las Redes Sociales En Jovenes ).

Se define la ciberadiccion como un patron de comportamiento caracterizado por la pérdida
de control sobre el uso de Internet (Arab y Diaz, 2015 sobre las nuevas adicciones ed nuevo
mundo). En los Gltimos afios ha aumentado el nimero de investigadores y profesionales
sanitarios aceptan la posibilidad de que el uso de aplicaciones online puede ser adictivo
(Ryan et al., 2014).
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En los estudios analizados se encontraron varios factores asociados a la adiccion a las

nuevas tecnologias, los que se aprecian en la siguiente Tabla.:

Tabla 1. Factores asociados a la adiccion de las nuevas tecnologias.

Ser varén (Cam y Isbulan, 2012).

Pertenecer a un curso avanzado dentro de la universidad (Cam y isbulan, 2012).

Usar las redes sociales con asiduidad (niveles altos de uso) (Hong et al., 2014; Koc y
Gulyagci, 2013).

Actuar compulsivamente para comprobar el estado en las redes sociales (Zaremohzzabieh
etal., 2014).

Tener entornos familiares rigidos, caracterizados por un estilo educativo autoritario, pero
también permisivo o desestructurado, con normas inexistentes o inconsistentes y con falta

de coherencia entre el modelo paterno y el materno (Echeburda, 2012).
Variables psicoldgicas:

» Baja satisfaccion con las relaciones sociales y aislamiento social (Elphinston y
Noller, 2011).

» Problemas psiquiatricos previos (depresion, TDAH o fobia social) (Echeburua,
2012; Hong et al., 2014).

» Ansiedad (Koc y Gulyagci, 2013).
» Felicidad y vitalidad subjetiva (Uysal et al., 2013).

» Conducta agresiva, ruptura de reglas y problemas de atencion (Rodriguez y
Fernandez, 2014).
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Causas de las adicciones a las redes sociales.
Las principales causas de la adiccion a las redes sociales
son las siguientes:

1. Normalizacion del uso de las redes sociales. Uno de los factores que influye en el
desarrollo de la dependencia hacia Instagram, por ejemplo, es la naturalidad con la que
tantas personas comparten fotografias, escriben comentarios e interactian con los demas.
Una experiencia positiva y creativa que deja de serlo en el momento en el que la persona ya
no disfruta de ello, sino que siente que su voluntad queda sometida por la necesidad

constante de interaccion.

2.Soledad. Internet es una ventana de relacion social para todos. Sin embargo, quienes
viven un periodo de soledad son méas vulnerables ante el riesgo de dependencia porque
observan en este vehiculo de comunicacion un sustituto de esos vacios y carencias

emaocionales.

3. Alimento del ego. Algunas galerias de imagenes de Instagram proyectan un universo en
el que la vanidad parece una constante a partir de imagenes protagonizadas por aquel que
muestra sonrisas infinitas y un estilo de vida de ensuefio. Pero, ademas, este deseo de
mostrar una imagen de perfeccion también recibe un feedback en forma de “like”. Un tipo
de lenguaje que ofrece una interaccion inmediata y diferente a la de las relaciones

presenciales. Es un riesgo confundir el nmero de seguidores con el valor de la autoestima.

4. Falta de limites. La adolescencia es uno de los periodos en los que los jovenes son mas
vulnerables ante la falta de discernimiento de los posibles riesgos de las redes sociales. La
falta de formacion sobre el uso positivo de las redes sociales puede incrementar la
confusion. Esta es una de las razones por las que los padres tienen también la
responsabilidad de formarse para conocer el potencial de las redes sociales y la tecnologia
con el fin de hacer un buen uso de ella, ya que, ademas, el propio ejemplo de los padres

también influye en los hijos.
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5. Dificulatdes personales. Distintos factores, por ejemplo, barreras en el plano de las
habilidades sociales pueden hacer que una persona se sienta aparentemente mas comoda al
relacionarse a través de internet. El riesgo de esto es que el paciente desarrolla estrés y
ansiedad cuando tiene que afrontar situaciones presenciales que salen fuera de su zona de

confort.
Consecuencias de las adicciones de las redes sociales

Dificultades para mantener la concentracién. Aunque una persona esté fisicamente
presente en un lugar, su mente puede estar en otro totalmente distinto. Quien sufre adiccion
a las redes sociales consulta de forma compulsiva cualquier detalle, dejando en un segundo
plano la realidad directa del dia a dia.

Alteracion de los habitos de suefio y descanso.La tendencia de vivir pegado a una
pantalla altera el ritmo de vida en factores tan esenciales como estos. Por ejemplo, la
costumbre de consultar el teléfono por la noche retrasa la hora del suefio o interrumpe el

descanso nocturno.

Distorsion de la realidad. La persona se comporta como si el teléfono mavil fuese una
prolongacion de su ser tan importante como una parte de su propio organismo. Por ejemplo,

se produce una pérdida de intimidad.

Falta de cuidado de la privacidad. Como consecuencia de esta pérdida de la esfera de la
intimidad, quienes sufren adiccion a Internet pierden el control de aquella informacion que
comparten de si mismos, es decir, no se dan cuenta de la cantidad de datos sobre su propia

vida que facilitan a los deméas. Gente que, en muchos casos, ni siquiera conoce en persona.

Vacio interior. Las redes sociales estan marcadas por la interaccién constante, pero,
también, por lo efimero de esta forma de expresion. Una fotografia compartida en
Facebook hace unas semanas es totalmente caduca a dia de hoy. Por esta razon, este exceso
de actividad que queda en el plano de la superficialidad, deja tras de si una inmensa
sensacion de vacio ante la alta demanda emocional de reconocimiento ajeno. (tomado de
adiccion a las redes sociales causas, consecuencias y soluciones, actualizado julio 2018, de

Instituto de Formacion Continua de la UB. ).
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Alienacion Y Enajenacion De Las Nuevas Tecnologias.

Alienacion. La alienacion es el proceso por el que un individuo se convierte en alguien
ajeno a si mismo, es decir que su conciencia se ve transformada de modo tal que pierde las
caracteristicas que hasta entonces le venian dadas por su condicion o su naturaleza. (tomado

de https://www.ejemplos.co/10-ejemplos-de-alienacion/ ).

Entendiendose la alienacién, como una perdida de los sentidos y de la conciencia del
individuo, las nuevas tecnologias si bien es cierto han ayudado al progreso de la humanidad
se han convertido en otra manera de alienar a los adolescentes, adultos y nifios, debido a
como se ha dicho a lo largo de este documento que dichas herramientas pueden inhibir los

procesos de socializacién de los individuos, afectar sus sentidos y alterar su consciencia.

Pero son los adolescentes los mas propensos de ser alienados esto debido a su etapa de
desarrollo, ademas que debido a su adaptabilidad, absorben mejor los cambios, no es raro

ver nifios o adolescentes que manejan mejor estas tecnologias que muchos adultos.

Enajenacion. Como enajenacion podemos entender el proceso por el cual el hombre

resulta extrafio de si mismo hasta el punto de no reconocerse.

Asi como las nuevas tecnologia producen en los adolescentes alienacion, también originan
enajenacion, esto atraves de una mala utilizacion de la tecnologia y el constante abuso de
ella hacen que estemos perdiendo parte de nuestra condicion humana. Preferimos observar
la realidad a través de una pantalla antes que con nuestros propios ojos. Preferimos juzgar a
las personas basandonos en el hecho de que una pantalla de movil nos indica que su Gltima
conexidn fue a las 20.08 y no ha contestado a mi mensaje de las 19.21, antes que juzgarlas
por como nos hacen sentir cuando estamos con ellas cara a cara. (tomado de

https://www.tiempo21.icrt.cu/2018/01/22/enajenacion-los-jovenes-la-tecnologia/ ).
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Programas De Atencion E Intervencion Psicologica Para Adolescentes Sobre El

Manejo Responsable De Las Nuevas Tecnologias En Otros Paises.

En Espafia se encontré Guia para padres y educadores sobre el uso seguro de Internet,
moviles y videojuegos, la cual se enfoca en el uso responsable de estos medios, esto lo
realizan mediante la educacion de los adolescentes y padres de familia, ademas de

enfocarse en la disciplina paterna para regular el uso que los jovenes realizan.

Esto lo realizan a traves de informacion actualizada, sencilla, e interactiva para facilitar la
adquisicion de conocimientos y la toma de conciencia ante las problematicas que ocasionan

el uso irresponsable de las nuevas tecnologias.

También de Esparfia se encontrd el taller de Maria Dolores Artiga Castillo Del Instituto
Ciberseguridad De Espafia dirigido a la familia y padres para informar y educar en el uso

responsable de las nuevas tecnologias.

En Latinoamérica, especificamente en Chile se encontro la siguiente propuesta de
intervencion Creciendo en un mundo digital: tecnologias y redes sociales en nifios y
adolescentes la cual es una serie de recomendaciones medicas dirigida hacia los padres de
familia, resalta el hecho que se enfoca en la nutricion y actividades fisicas para prevenir el

sedentarismo y la obesidad.

Asi como existen estos programas, proyectos y talleres existen mas alrededor del mundo
gue su objetivo es que los nifios adolescentes y adultos realicen un uso responsable de las

nuevas tecnologias.
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VII.CONTENIDO DE LA INTERVENCION.

La presente propuesta es una modificacion de una serie de programa de intervencion de
maestros y padres sobre el uso responsable del Internet, smartphone y videojuegos, en base
a la informacion consultada se pudo observar que no se puede esperar que los adolescentes
posean un autocontrol en cuanto al uso de las nuevas tecnologias, por tal razon un criterio
para elegir las actividades era que los adultos tuvieran un acercamiento a lo digital, ademas

de que tanto adultos como adolescentes aprendieran un manejo responsable.

Ademas que se observo en base a la informacién bibliografia y consultada de otros
profesionales que muchos adolescentes no son capaces de controlar sus emociones y
ademas que no saben cOmo estar seguros en las redes sociales y que las habilidades sociales
han decaido, asi como ofrecer a los padres herramientas para realizar un control sobre el
uso gue realizan sus hijos. Esta propuesta es una modificacion que se basd en programas
de otra latitud, asi como lo observado en la cotidianidad y experiencia de otros
profesionales, los criterios elegidos son: aproximacion a la realidad salvadorefia,

creatividad, realizar consciencia sobre el uso responsable, aprendizaje y auto control.
Las temaéticas que seran abordadas en esta intervencion seran las siguientes:

Que son las nuevas tecnologias.

Manejo de las nuevas tecnologia.

Manejo de emociones.

Seguridad en las redes sociales

Habilidades sociales y de comunicacion.

Pausas para la supervision de mi hijo sobre el uso de las nuevas tecnologias.
Uso de aplicaciones con fines educativos.

Actividades en familia.

vV V.V VYV V V VYV V VY

Fortalecer la autoestima.
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VII11.BENEFICIARIOS DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION:

Los beneficiarios directos seran los estudiantes, debido a que con ello se
trabajara directamente para que conozcan comprendan interactuen de una

de una mejor manera con la nueva tecnologia.

Los beneficiarios indirectos serdn los padres de familia y los maestros si
bien con ellos se tratard de realizar algunas actividades la mayor parte se

realizara con los alumnaos.
IX. METODOLOGIA.

El tipo de metodologia a realizar sera de tipo participativo qué incluira lo

siguiente:

Una fase diagnostica en la cual a los estudiantes participantes se les

aplicara una prueba para terminar el nivel de uso de las nuevas tecnologias.

Ademas de esto a los maestros participantes se les aplicara otra prueba
para determinar el grado de manejo de las nuevas tecnologias asi como
también si existe una negatividad o demasiada aceptacion por las nuevas

tecnologias.

El tiempo para cada sesion seré de aproximadamente 45 a una hora.
El tipo de actividades que se realizaran Seran las siguientes:

En la primera sesion se realizara la aplicacién de la prueba.

En las siguientes sesiones el tipo de actividad a realizar seran estructuras
ludicas dirigidas, actividades recreativas en grupo actividades de reflexion

y analisis.

Como se dijo en la en la primera fase se aplicara la prueba y en la Gltima
fase se le aplicara para determinar si el programa ha tenido resultados

esperados.
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X.LOCALIZACION FISICA Y COBERTURA ESPACIAL.

El lugar donde se realizard todas estas actividades Seran las aulas del

centro escolar Vicente Acosta del municipio de apopa.

El &mbito de aplicacion del estudio realizado sera educativo.

XI.PLAN OPERATIVO O DE ACTIVIDADES.

Tematica: conociendo las nuevas tecnologias de la comunicacion e

informética

Obijetivo general: informar a los adolescentes al docente sobre qué son las

las nuevas tecnologias.

Objetivo Activida || Respons || Recursos || Recursos || Tiemp | Tiem | Evaluaci
especifico | d able materiale | Humano | o po on
S S Inicial | Final

Ensefiara | Video Licencia | Lapton. | Facilitad || 10 10 Atencién

los Egon do en Canon. or. minuto || minut || durante

participant || line psicologi Participa | s 0S. el video,

es Cuéles a ntes participa

son las cién

nuevas activa

tecnologia con

S sus pregunta

ventajas e sy

inconveni respuesta

entes de S

Su uso

Conocer el || Aplicaci || Licencia | Hojas de 10 5 Nivel de

nivel de on del doen los Facilitad || minuto || minut || uso de

uso que cuestion || psicologi || cuestiona || ory S 0s los

realizan ario a rios participa 2020 | dispositi

los sobre el lapices ntes VoS

adolescent || uso de borrador acatamie

esconlas | las esy nto de

nuevas nuevas sacapunt instrucci

tecnologia | tecnolog as ones de

S fas cuestiona
rio

Reflexion || Collage | Licencia || Hojasde || Facilitad | 15minu || 10 Creativid

ar sobre el doen diarios ory tos minut || ad

uso de las psicologi || revistas participa 0s

nuevas a marcador | ntes

tecnologia es y otros

S
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Tematica: manejo de las nuevas tecnologias.

Obijetivo general: qué los adolescentes comprendan las diferencias entre un

uso, abuso de las nuevas tecnologias.

Objetivo Actividad || Responsable Recursos Recursos Tiempo | Tiempo | Evaluacion
especifico materiales || Humanos Inicial Final

Crear un saludo Licenciado en || Ninguno Facilitador | 10 5 Participacio
ambiente ludicas psicologia y minutos || minutos || n activa
agradable participant

para que los es

participante

s se sientan

cémodos

Que los Licenciado Hojas con | Facilitador | 10 5 Grado de
participante en psicologia | historiade |y minutos || minutos | atencién.

s sean Radl participant Nivel de
conscientes es comprensio
gue existen ndela
limites para lectura

el uso

adecuado

de las

nuevas

tecnologias

Permitir la || Lluvia de Pliegos de | Facilitador || 10 15 Aportes en
participacié || ideas papel Bond | y minutos | minutos | las

n activa de marcadores | participant participacio
los cinta scotch | es nes

adolescente
S
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TEMATICA: LA BRUJULA DE LAS EMOCIONES

Objetivo general: Identificar las emociones a partir de una situacion y

comprobar que los demas pueden sentir o mismo 0 no en una misma

situacion.
Objetivo Activid | Responsa || Recurso | Recursos | Tiem || Tiem | Evaluacié
especifico || ad ble S Humanos || po po n
material Inicia || Final
es |
Desarrollar || Tu me Licenciad | Sillas 5 10 Participac
un entorno | quieres || oen . Facilitad | minut | minut || i6n activa
de psicologi ory 0s 0s
confianza a participa
ntes
Adquirir Escala | Licenciad || Hojas 10 10 Grado de
conocimie | de oen con las Facilitad | minut | minut || sinceridad
ntos sobre || emocio || psicologi || pruebas, | ory 0s 0s
las nes a lapices, || participa
emociones lapicero | ntes
e sy
identificar marcado
las res
emociones
de los
demas.
Que los La Licenciad Facilitad | 10 10 El nivel
adolescent || brujula | oen ory minut || minut || de
es sean de las psicologi participa || os 0S comprens
capaces de | emocio | a ntes i6n que
autogestior || nes desarrolle
nar sus n los
emociones adolescen
tes




Tematica: Seguridad en las redes sociales

Obijetivo general: que los jovenes sean conscientes sobre los peligros de las

redes sociales

Objetivo || Activida | Responsa | Recurso | Recursos || Tiemp || Tiemp | Evaluacio
especific | d ble S Humanos | o 0 n
0 material Inicial || Final
es

Distender | Dinamic || Licenciad Facilitado || 5 5 Grado de
al grupo | asde oen Ningun | ry minut | minut || participaci

animaci | psicologia || o participan || os 0s on

on tes
Valorar Quién Licenciad | Camara 25 20 Creativida
el peso esquien | oen digital, | Facilitado || minut || minut || den las
que le psicologia || lapton, | ry 0s 0S fotos,
damos a cafén participan participaci
las tes on activa,
imagenes grado de
y la aciertos.
importan
ciade
éstas en
el
contexto
virtual.e
Valorar
la
manera
en la que
nos
exponem
osen la
red
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Tematica: Habilidades sociales y de comunicacion.

Obijetivo general: desarrollar e los adolescentes habilidades sociales y de

comunicacion

Objetivo Actividad Responsabl | Recursos Recur || Tiemp || Tiemp || Evaluacién
especifico e materiales S0S 0 o Final

Huma || Inicial

nos
Que los Mensaje Licenciado Ninguno Facilit | 5 5 Grado de
adolescentes tergiversado | en adory || minuto | minuto | retencion
identifiquen psicologia partici || s S sobre el
los factores pantes mensaje
que inciden en
la
comunicacion
Fortalecer las || DISTINTOS | Licenciado | Hojas en Facilit | 15 15 Aciertos al
formas de MODOS DE | en blanco y adory | minuto || minuto || mensaje.
comunicacion | COMUNIC | psicologia esferos. partici || s S Creatividad
para resolver || ARSE pantes para
los conflictos comunicars
de manera e.
adecuada,
experimentan
do distintas
maneras de
escuchar.
Que los El Rio de los || Licenciado || Hojas con la Facilit | 10 10 Grado de
alumnos cocodrilos en historia adory || minuto | minuto || compresion
aprendan psicologia partici || s S de la
técnicas de pantes historia,
asertividad y empatia
empatia
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Tematica: Pausas para la supervision de mi hijo sobre el uso de las nuevas

tecnologias

Objetivo general: orientar a los padres sobre maneras de cuidar a sus hijos

ante las nuevas tecnologias.

Objetivo || Activid | Responsa | Recursos || Recursos | Tiempo || Tiem | Evaluacié
especific || ad ble materiale | Humanos || Inicial po n
0 S Final
Informar || Charla || Licenciad | Cafion, Facilitado || 20minu | 10 Grado de
sobre las | interacti || 0 en lapton, ry tos minut || atencién
nuevas va psicologi || smartpho | participan 0s
tecnolog a ne, tes
fas a los paginas
padres otros
materiale
s
Que los | Lluvia || Licenciad || Ninguno 15minu | 10 Grado de
padres de ideas | oen Facilitado | tos minut || participac
sean psicologi ry 0S ion
capaces a participan
de tes
despejar
sus
dudas
sobre las
nuevas
tecnolog
fas
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Tematica: Uso de aplicaciones con fines educativos

Obijetivo general: informar a los adolescentes, profesor sobre apliaciones

de caracter educativo.

Objetivo || Activida | Respons | Recursos || Recursos | Tiem | Tiem | Evaluacio
especifico || d able materiale || Humanos || po po n
S Inicia || Final
|

Conocer | Lluviade || Licencia | Hojas de 15 10 Nivel de
el nivel ideas doen los Facilitad || minut | minut | conocimi
de psicologi || cuestiona || ory 0s 0S ento
conocimi a rios participa 2020 || sobre
ento que lapices ntes aplicacio
poseen borradore nes de
los sy uso
adolescen sacapunta educativo
tes sobre S
las
aplicacio
nes
educativa
S
Ensefiar a || Presenta || Licencia || Lapton. | Facilitad || 25 10 Atencion
los cion de doen Cafion. or. minut || minut | durante la
participan || algunas psicologi Participa || os 0S. presentaci
tes cuales | aplicacio || a ntes on,
son nes participac
algunas i6n activa
apliacion con
es de preguntas
caracter y
educativo respuesta

S.
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Tematica: Actividades en familia.

Obijetivo general: promover actividades en familia.

Objetivo || Activida | Responsa || Recurso || Recursos | Tiem | Tiemp || Evaluacid
especific | d ble S Humanos | po 0 n
0 material Inicia | Final

es |
Ensefiar a || Video Licencia Lapton. | Facilitado || 10 10 Atencion
los De doen Cafon. r. minut | minut || durante el
participa | actividad || psicologi Participa | os 0S. video,
ntes es a ntes participac
sobre que | ludicas i6n activa
actividad con
es se preguntas
pueden y
realizar respuestas
en
familia.
Motivar a || Activida || Licencia | Matearia 10 5 Nivel de
los des doen les Facilitado | minut || minut || uso de los
participa | recreativ || psicologi || ludicos: | ry 0s 0s dispositiv
ntes a as a libros. participan 2020 | os
realizar Pelotas. | tes acatamien
otras Juegos to de
actividad de mesa. instruccio
es. Acertijo nes de

S. cuestionar

Etc. io
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Tematica: Promoviendo otras actividades recreativas.

Objetivo general: impulsar a los jovenes a practicar otras actividades

ludicas y educativas.

Objetivo || Activida || Responsa | Recursos | Recursos | Tiem | Tiemp | Evaluacié
especifi || d ble materiales | Humanos | po 0 n
co Inicia || Final

|
Incentiv || Listade || Licenciad | Lapton. Facilitado || 10 10 Atencion
aralos | activida || oen Cafion. r. minut || minut | durante la
jovenes | des psicologi Participan || os 0S. actividad
a a tes ,
realizar participac
otras i6n activa
activida con
des preguntas
ludicas y
y respuesta
educativ S
as.
Quelos | Listade || Licenciad | Hojas de 10 5 Creativid
jovenes | activida | oen los Facilitado || minut || minut || ad.
realicen | des psicologi || cuestionar || ry 0s 0S Numero
una lista a i0s participan 2020 | de
de lapices tes actividad
posibles borradore es.
activdad sy
es que sacapunta
puedan S
realizar
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Tematica: Fortalecer la autoestima.

Obijetivo general: fortalecer el autoestima de los adolescentes.

Objetivo || Activid | Respons | Recurso || Recursos || Tiem || Tiem || Evaluacién
especific || ad able S Humano | po po
0 material | s Inicia || Final

es |
Ensefiar | Video Licencia | Lapton. || Facilitad | 10 10 Atencion
alos Sobre la || doen Cafion. | or. minut | minut || durante el
participa || autoesti || psicologi Participa || os 0S. video,
ntes el ma. a ntes participacién
concepto activa con
de preguntas y
autoesti respuestas
ma
Instruir a | Auto Licencia | Hojas 10 5 Creatividad.
los concept || doen de papel || Facilitad | minut || minut || Autoconocim
adolesce | o. psicologi | bond ory 0s 0s iento.
ntes en || Circulo | a lapices || participa 2020
la de borrado | ntes
construc || flores . resy
cion de sacapun
su tas
autoesti marcad
ma. ores
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Conclusiones y recomendaciones.
Conclusiones.

» Se concluye que el uso de las nuevas tecnologias si incide en el
desarrollo integral de los adolescentes, pero existen otras variables
que se deben poteciar para poder garantizar el desarrollo pleno de
los adolescentes.

» Ademas como resultado de esta propuesta se obtuvo que el
fenomeno del uso de las nuevas tecnologias si bien afecta a la
sociedad y a los adolescentes en la realidad salvadorefia es poco
investigada e intervenida.

» Y finalemente se concluye que si bien los adolescentes se ven
influenciados negativamente por las nuevas tecnologias el entorno
social, familiar y variables psicologicas  juegan un papel
importante para que los jovenes desarrollen ya sea un uso
responsable o irresponsable de las mismas , las que ocacionan las
consecuencias negativas mencionadas en esta propuesta.

Recomendaciones.

» Debido a que el fenomeno de las nuevas tecnologias es complejo y
abarca diversos aspectos se recomienda al Departemento De
Psicologia De La Universidad De El Salvador un estudio mas
amplio e interdiciplinario del mismo.

» Se recomienda ademas incrementar el conocimiento de los futuros
profesionales sobre este fenomeno ya sea atraves de las catedras o
diplomados que pueda proporcionar el dapartamentod de psicologia
0 por sus propios medios.

» Por lo tanto se hace necesario la creacion, validacion y puesta en
marcha de programas de psicoeduacion del uso de nuevas
tecnologias de manera responsable.
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Temadtica: conociendo las nuevas tecnologias de la comunicacion e

informética

Objetivo general: informar a los adolescentes al docente sobre qué son las

las nuevas tecnologias.

Objetivo - Actividad = PROCEDIMIENTO
especifico / /
/ /
} }
Crear una Siyo Se indica a los participantes
atmosfera de fuera que se pondréa en practica una
sana técnica para conocernos, sin se
convivencia 'y desea se reparten gafetes para
de motivacion que cada una y cada uno anote
para el su nombre de pila o la manera
desarrollo del que mas les gusta ser llamados
programa. y luego deberé colocarlo en el
pecho, visible para todos(a).
Acontinuacion se les pide que
digan su nombre, que elemento
de las nuevas tecnologias le
gustaria ser, porque le gustaria
serlo y sus expectativas de
programa.
Ensefiar a los Video Para iniciar se les indica que
participantes Egon line ' se podra un video para conocer
Cuales son las (anexo ' unpoco mas sobre las nuevas
nuevas 1). tecnologia y despues se

tecnologias sus
ventajas e
inconvenientes

 de suuso

comentaran sobre el mismo por
medio de una lluvia de ideas.

~ Responsa | Recursos  Recursos

/
:
i

!

ble - materiales

i
]

Lic Gafetes

encargad

o0 del

programa

Licencia
do en
psicologi
a

Lapton.
Cafion.

i
.
.
:

#

;
1
£

:
:
:

#

- Tiempo.
Humanos /
Facilitador 15 minutos
aprox.
Participantes
Facilitador. 15 minutos

Participantes

Evaluacién

Creativdad en la
particpacion.

Argumentos
usados

Atencion
durante el video,
participacion
activa con
preguntas y
respuestas
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Conocer el Aplicacié ~ Se les inidcara que se les
nivel de uso que  n del pasara un prueba que ellos
realizan los cuestionar | deben contestar de acuerdo a
adolescentes io sobre el ~ su situacion real
con las nuevas uso de las
tecnologias nuevas
Anexo 2 tecnologia

s (anexo

' 2). ,

Reflexionar Collage Se dividira al grupo principal
sobre el uso de en varios grupos pequenos
las nuevas por medio de la dinamica de

tecnologias

los elementos, la cual consiste
en que los participantes se
dividan segun las indicaciones
del facilitador por ejemplo
partes de una computadora,
numero de letras de la palabra
tictok etc.

Luego de formado los grupos

se procede a realizar el collage

sobre lo aprendido en esta
jornada.
. Se realiza una reflexion final.

Licencia
doen
psicologi
a

Licencia
doen
psicologi
a

Hojas de
los
cuestionari
os lapices
borradores

y
sacapuntas

Hojas de
diarios
revistas
marcadore
sy otros

S

participantes

Facilitador y 25 minutos
participantes
Facilitador y 15 minutos

Nivel de uso de
los dispositivos
acatamiento de

instrucciones de
cuestionario

Creatividad
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Temética: manejo de las nuevas tecnologias.

Objetivo general: Qué los adolescentes comprendan las diferencias entre

un uso, abuso de las nuevas tecnologias.

" Objetivo
especifico

Actividad PROCEDIMIENTO

Crear un
ambiente
agradable
para que los
participantes
se sientan
cémodos

El conejo
de la
suerte

En el circulo, los
participantes deben colocar
sus manos extendidas a los
lados con las palmas vueltas
hacia arriba; la derecha sobre
la de su vecino y por
supuesto la izquierda bajo la
palma de quien este a ese
lado. El ejercicio trata de ir
transmitiendo una palmada
de mano en mano hasta
completar la vuelta.

Para acompafiar las palmas
se va cantando el siguiente
estribillo: “"alli viene el
conejo y la coneja de la
suerte, armando revoltijo con
sus caras de inocentes, tU vas
a abrazar al chico o a la
chica cuyo nombre empieza
con la letra... el facilitador
dice cualquier letray la
persona que recibio la tltima
palmada (o sea donde

E
Responsable  Recursos Recursos
materiales  Humanos
Lic Ninguno Facilitador
encargado
del prgrama

Participantes

Tiempo. )

15
minutos

Evaluacién

Retentiva en el mensaje.

Numero de palabras que coincidan con
el mensaje.
Orden del mensaje.

52



Que los La
participantes historia
sean de Raul.
conscientes .(anexo
que existen 3).
limites para el
uso adecuado
de las nuevas
tecnologias
Reflexionar Actividad
sobre e uso de cierre
adecuado de de la
las nuevas sesién

~ tecnologia

termina el estribillo) debe
dar un abrazo a cada persona
del grupo cuyo nombre tiene
esa inicial.

La persona donde finalizd
debe recomenzar el
movimiento y la cancioncita
y, al detenerse nuevamente,
tendré el derecho a escoger
la siguiente letra y asi
sucesivamente hasta haber
mencionado todos los
nombres del grupo

Se le entrega a cada
participante una hoja con la
historia de Raul, se realiza
una lectura compartida del
texto

Se realiza una lluvia de ideas

Se recapitula lo visto en la
sesion.

;.

s

Lic Hojas con Facilitador.
encargado la historia ~ Participantes
del prgrama  de Raul

Lic Ninguno Facilitador.
encargado Participantes
del prgrama

30
minutos

15
minutos

s

Grado de atencion. Nivel de
comprension de la lectura

Aportes en las participaciones
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Temética: Seguridad en las redes sociales

Objetivo general: que los jovenes sean conscientes sobre los peligros de las
redes sociales

Obijetivo Activid PROCEDIMIENTO Responsable  Recursos  Recursos Tiempo. Evaluacion
especifico ad materiale  Humanos

S
Crear una El Antes de iniciar el juego, Lic Ninguno  Facilitador 10minutos | Percepcion visual.
atmosfera de sana | asesino | pida a alguien que sea ‘el encargado Atencion.
convivencia y de asesino’, manteniendo del prgrama Participantes Logica.
motivacion para en secreto su Deduccion.
el desarrollo del identidad. Explique
programa. que una persona del

grupo es el asesino y

gue esa persona

puede matar a la

gente sélo con un

guifio. Entonces todos

se pasean por el salon

en diferentes

direcciones,

manteniendo

contacto visual con

cada persona que pasa por su
lado. Si el asesino

le guifia el ojo, tiene que
pretender que esta
muerto. Todos tienen que
tratar de adivinar

quién es el asesino.
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internet

concidere.

A la persona que se quede
con una pelota de cierto color
debera responder lo que se le
solicite.

Al finalizar el facilitador
realizara una
retroalimentacion y reflexion

* final .

Sensibilizar sobre Yo Se les solicita a los Lic Hojas Facilitador y 45 minutos  Creatividad en las
laimportanciade fisicoy  participantes que llenen un encargado conel participantes fotos, participacion
la privacidad, el yo pequefio cuestionario. del cuestiona activa, grado de
uso seguro de digital( programa rio. aciertos
Internet y las anexo  Sepasaun video, sobre los
Redes Sociales 4) peligros de las redes sociales Hojas de
(Adecuada ' al no realizar las medidas de papel
gestion de la seguridad . bond,
privacidad, revistas ,
identidad digital) Se les solicitara que diarios
construyan un collages de su ,marcado
) ) ~yo fisico y de su yo digital. ) resetc. ) )
Reflexionar sobre - Pelotas | Se les indica a los Lic Pelotas Facilitador y 15 minutos . Particpacion en la
los peligros y las ~ sucesiva | participantes que se deberan encargado pequefias . participantes activdad.
medidas de S pasar unas pelotas de acuerdo ~ del
seguridad en el al orden que el facilitador programa




Temética: LA BRUJULA DE LAS EMOCIONES

Objetivo general: Identificar las emociones a partir de una situaciéon y

comprobar que los demas pueden sentir lo mismo 0 no en una misma

situacion.

‘ .. i .. £ £ £ 4 . . & .,

- Objetivo - Actividad - PROCEDIMIENTO - Responsable = Recursos  ~ Recursos - Tiempo.  Evaluacion

- especifico | | ! . materiales | Humanos / /

‘ g g ] g ] ‘ ‘

/ / / / % / J /

# ¥ ¥ ¥ # # # &
Desarrollar un  ;TU me quieres?  Sentados/as en forma de Lic Sillas Facilitador 15 Creativdad en la
entorno de circulo quien facilita se encargado minutos  particpacion.
confianza colocard de pie, al centro; del prgrama Participantes

se dirigira a cualquiera de Argumentos usados
los presentes por su

nombre, haciendo la

pregunta, ¢tu, me quieres?,

¢me quieres mucho?, ¢por

qué me quieres?

La persona aludida
respondera: asi, te quiero,
claro que te quiero mucho.
Deben  preceder cada
respuesta con el nombre de
su interlocutor (a) v, al final
deben responder con una
cualidad comdn a varios
miembros del grupo, por
ejemplo: porque me gustan
tus zapatos negros, O
porgue me gusta tu bigote o
tus trenzas etc.

A esta respuesta todos(a)
“los(a) del grupo que tengan

“‘i\m\m\m\m\m\m\“



esa misma caracteristica
deberan cambiar de silla,
tratando, quien facilita, de
colocarse en una de ellas,
continuando con la
dindmica quien se quede de
pie.

Adaquirir Escala de A continuacion se les Lic Hojas de Facilitador
conocimientos | emociones(anexo @ presentara una pequefia encargado las pruebas,
sobre las 5) prueba para determinar el del prgrama  lapiceros, Participantes
emociones e manejo de las emociones. lapices y
identificar las marcadores
emociones de Se leen las indicaciones de
los demés las prueba.

Se deja tiempo para aclarar

dudas.

Se inicia la prueba.

Una vez terminada la

prueba se les solicta que

cambien su prueba con el

compafiero/a de la par.

Califican la prueba del

compafiero/a.

Se devuelven las pruebas.
Que los La brujulade las  Se explica en qué consisten : Lic Hojas con Facilitador
adolescentes emociones(anexo . las emociones como estas encargado la guia.
sean capaces | 6) influyen en muestra vida de | del prgrama | Paginas de Participantes
de manera positiva y negativa papel bond,
autogestiornar por medio de la dinamica lapiceros,
sus emociones de la brajula, y que narren lapices,

su historia para que puedan marcadores,

. determinar como esas ~ colores.

Ei

B

20
minutos

20
minutos

kT

Grado de sinceridad. }

Nivel de

autoconocimiento.

El nivel de

comprensién que

desarrollen los
adolescentes

g
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emociones los/as han
acompafado para ello se
usara una guia.

Al final elaboraran dos
animales u objetos que
segun ellos /as los
representan o los
representaban en el pasado.

Que los
adolescentes
sean capaces
de identificar
las razones
por las que
utilizan las
nuevas
tecnologias.

Reflexion final
de las emociones

“En base a la actividad se

realiza un analisis de las
razones por la que los
adolescentes usan las
nuevas tecnologias.

Lic

encargado
del prgrama

Ninguno.

Facilitador

Participantes

20

minutos

El nivel de

comprensién que
desarrollen los
adolescentes
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Temadtica: Habilidades sociales y de comunicacion.

Objetivo general: desarrollar en los adolescentes habilidades sociales y de

comunicacion.

’ Obijetivo especifico

Crear una
atmosfera de sana
convivencia y de
motivacion para el
desarrollo del
programa.

Fortalecer las
formas de
comunicacion para
resolver los
conflictos de
manera adecuada,
experimentando
distintas maneras
de escuchar.

Actividad

Mensaje
tegiversado
(anexo 7)

Distintos
modos de
comunicarse
(haz lo que
leas

Anexo 8)

&

Y

~ Estén en desacuerdo conmigo

P

PROCEDIMIENTO

Se coloca a los particopantes
en linea recta o semi circulo,
y se les entregan unos
pedacitos de papel y
marcadores, se les brindan
las siguientes indicaciones ,
a la primera persona de la fila
se dira un mensaje al oido , el
cual debera compartir con el
siguiente participante, y
despues anotar el mensaje y
asi sucecivamente.

Al terminar de pasar el
mensaje se comparte lo que
cada partcipante entendio.

Se forman grupos de 4 0 5
participantes, se les vendan
los 0jos y mientras los 0jos
estan vendados se le coloca a
cada uno una especie de
corona con un letrero que
indica una frase, las frases
son las siguientes:
Muéstrense de acuerdo
conmigo

. . . .

i

Responsa
ble

Lic
encargad
0 del
programa

H

R T T D .m;

Lic
encargad
0 del
prgrama

e

Recursos
materiales

Paginas de
papel bond y
marcadores.

Papel tijera,

Pega .

Recursos Tiempo.

Humanos

Facilitador 10minutos

Participantes

Facilitador Treina
minutos

Participantes

B
Evaluacién

" Calidad del
mensaje.

El desempefio
correcto de las
frases en las
coronasy la
conversacion,
también el
aprendizaje de la
importancia del
adecuado proceso
de socializacién
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e

Ensefiar a los
partcipantes la
imporatancia de la
empatia .

Que los
adolescentes sean
capaces de
identificar y
comprender los
diversos puntos de
vista

El rio de los
cocodrilos (
Anexo 9)

Y

Reflexion
sobre la
comunicacion
y la empatia

Ignérenme
Sean intolerantes conmigo

Al descubrir los ojos de cada
participante deben empezar a
interactuar pero deben
obedecer lo g la corona de
cada quien expresa. Al final
todos reflexionan de la
experiencia que se vivid y se
aprende a valorar el grupo asi
como la importancia de
integrarse adecuadamente.

Esta historia ayuda a
ejemplificar la dificultad de
afirmar: “"tengo los valores
adecuados”™”

Los participantes deberan
ubicar el orden a los cinco
personajes de la historia,
desde el mas agradable hasta
el menos agradable.

Una vez hechas las opciones,
dividir en cuartetos y revisar
los puntos a favor o en contra
de cada uno.

En base a la actividad se
realiza un analisis de la
importacia de la
comunicacion y la empatia.

2

. . . .

Lic
encargad
0 del
prgrama

s ﬂ/ﬂ/ﬂ/ﬂ/ﬂ/ﬂhﬁ;

Lic
encargad
0 del
prgrama

A

Paginas de
papel con la
historia 'y
marcadores.

Ninguno.

i

Facilitador

Participantes

Veinte
minutos

Facilitador

Participantes

20 minutos

El nivel de

Grado de
compresion de la
historia, empatia

"o,

comprension que
desarrollen los
adolescentes
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Temadtica: Pausas para la supervision de mi hijo sobre el uso de las nuevas

tecnologias

Objetivo general: orientar a los padres sobre maneras de cuidar a sus hijos
ante las nuevas tecnologias.

Objetivo especifico

Crear una
atmosfera de sana
convivencia y de
motivacion para el
desarrollo del
programa.

Que los padres sean

capaces de despejar
sus dudas sobre las
nuevas tecnologias

' Actividad

Charla
interactiva(Anexo
10)

Lluvia de ideas

PROCEDIMIENTO

Responsable

Recursos
materiales

Presentacion del tema .
Dinamica de
animacion.

Desarrollo del tema.

Lic encargado
del prgrama

Cafion, lapton,
smartphone,
paginas otros
materiales

Se abre un espacio para

aclarar dudas yse
realiza una reflexion
final.

Lic encargado
del prgrama

Cafion, lapton,
smartphone,
paginas otros
materiales

Recursos
Humanos

Facilitador

Participantes

Facilitador

Participantes

PP P AP AP R A

Tiempo.

L 0 0 0

Treinta
minutos

Evaluacion

Atencion en la
charla

Particpacion.

0 0022

Veinticico
minutos

3

Atencion en la
charla

Particpacion.

s

e s s s oik®
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Tematica: Uso de aplicaciones con fines educativos

Obijetivo general: informar a los adolescentes, profesor sobre aplicaciones

de caracter educativo.

R

Objetivo especifico | Actividad PROCEDIMIENTO

:
i
i
i
i
i
i

[ TR

#

Crear una Quien soy
atmosfera de sana diferentes apliaciones en la
convivencia y de espalda de cada participante,
motivacion para el de
desarrollo del manera que ellos no puedan
programa. verlo. Pida a los
participantes que se paseen
por el salon,
haciéndose preguntas entre
ellos sobre la
identidad de su aplicacion .
Las preguntas
solo pueden ser respondidas
con “si” 0 “no”. El
juego continda
hasta que todos hayan
decubierto quienes son.

Ponga el nombre de

Ensefiar a los Presentacion de  Se realiza una charla de los
participantes cuales @ algunas diferentes tipos de

son algunas aplicaciones aplicaciones de carécter
apliaciones de (Anexo 11) educativo .

caracter educativo.

RN RN TR RN

&

Responsable

Lic
encargado
del prgrama

Lic
encargado
del prgrama

¥
]
]
]
]
]
]

=

~ Recursos ; Recursos g Tiempo. ; Evaluacion
materiales ; Humanos g ;
Paginas de Facilitador 15 Nivel de
papel bond . minutos  conocimiento
Maracadores sobre
Participantes aplicaciones de
uso educativo

# # #
Cafdn, Facilitador  Treinta Lic encargado del
lapton, minutos  prgrama
smartphone,
paginas otros | Participantes
materiales
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Tematica: Promoviendo otras actividades recreativas.

Objetivo general

: impulsar a los jovenes a practicar otras actividades ludicas y

educativas.

Obijetivo Actividad
especifico

Crear una el juego
atmosfera de sana = (el
convivenciay de - platano
motivacion para

el desarrollo del

programa.

Que los jovenes Lista de
realicen una lista ~ actividades
de posibles (Anexo 12)
activdades que

puedan realizar

PROCEDIMIENTO

Seleccione un platano u otro objeto,

por ejemplo, un llavero. Los
participantes de pie forman un
circulo con las manos detrés de sus
espaldas. Una persona se ofrece como
voluntario para

pararse en el centro. El facilitador
camina por la parte de afuera del
circulo y secretamente pone

el platano en las manos de alguien.
Entonces el platano se pasa
discretamente alrededor del

circulo detrés de los participantes. El
trabajo del voluntario en el centro es
estudiar las caras de

las personas y descubrir quién tiene el
platano. Cuando tenga éxito, el
voluntario toma su lugar

en el circulo y el juego continda con
una persona nueva en el centro.

Se les entrega un cuetionario, para

que lo respondan .

Responsable Recursos Recursos Tiempo. = Evaluacién
materiales Humanos
Lic encargado del un objeto Facilitador 10 Participacion .
prgrama cualquiera o minutos
Participantes
Participantes
Lic encargado del ' Hojas de los Facilitador ’ 15 Creativdad en
programa cuestionarios minutos  la
lapices particpacion.
borradores y
sacapuntas
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#

Realizar
algunas
actividades
ludicas para
motivar a los
adolescentes a
divertirse de
otras maneras

Listado de
actividades
ludicas

(Anexo 13)

N

Se eligen actividades sencillas que Lic encargado del ~ Materiales

se puedan realizar con los
adolescentes.

#

#

#

Participantes

Argumentos

usados

programa

diversos

Facilitador

Participantes

Treinta
minutos.

Creativdad en

la

particpacion.

Argumentos

usados
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Tematica: Actividades en familia.

Obijetivo general: promover actividades en familia.

S

" RN

e,

Objetivo ; Actividad - PROCEDIMIENTO | Responsable = Recursos
especifico : ; ~ materiales
/ ! ‘ !
# ] i ]

Ensefiar a Video Se les presenta un Lic Lapton.

los De actividades video con algunas encargado Cafién.

participantes ludicas ideas que pueden del prgrama

sobre que (Anexo 14) realizar en familia.

actividades

se pueden

realizar en

familia. B .

Motivar a Actividades Realizar diversas Lic Materiales

los recreativas(Anexo  actividades, encargado ludicos:

participantes  15) ludicas. del prgrama  |ipros.

a realizar

otras Pelotas.

actividades
Juegos de
mesa.
Acertijos.
Etc.

A
& .

Recursos ~~ Tiempo. = Evaluacion
Humanos

RN RN,

Iy

‘
‘
‘
‘
i

A

Facilitador  Viente

Participantes

“ # #
4 A A

facilitador Viente
minutos

participacién activa .

Participantes

A RO

Atencion durante el video, participacion
minutos  activa con preguntas y respuestas

R,
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Tematica: Fortalecer la autoestima.

Obijetivo general: fortalecer el autoestima de los adolescentes.

S

PROCEDIMIENTO

Pida al grupo que de pie forme un
circulo. Una

persona comienza viendo hacia
otrayle

pregunta: “;Cual es ti habito mas
fastidioso?”.

Sin embargo, esta persona no
debe responder la

pregunta por si misma — la
persona a su izquierda

debe responder. jLas personas
pueden hacer sus

respuesta lo mas imaginativas que

~ sea posible

de su
autoestima.

Objetivo ~  Actividad |

especifico | |
i i

Crear una no

atmosfera contestes

de sana

convivencia

y de

motivacion

para el

desarrollo

del

programa.

Ensefar a Video

los Sobre la

participantes | autoestima.

el concepto | (Anexo 16)

de

autoestima

Instruiralos  Auto

adolescentes  concepto.

enla Circulo de

construccion flores .

se les presenta a los partcipantes
un video sobre la autoestima, para
que se reflexione .

Se inicia con los participantes de
pie y formados en circulo. Se les
pide hacer un giro hacia su
derecha(o izquierda) y colocar sus
manos sobre sus hombros de
quien les quede adelante.

. Debe ayudar a su compafiero(a),

/
‘
‘
‘
‘
i
#

' Responsable

Lic
encargado del
programa

Lic
encargado del
programa

~ Lic

encargado del
programa

" R

Recursos
materiales

Ninguno

Lapton.

Cafion.

" Hojas de

papel bond,
marcadores,
cinta
adhesiva.

e
7
%
%
%
%

AR

%

Vi

ecursos

R
Humanos

Facilitador

Participantes

Facilitador.
Participantes

Facilitador.
Participantes

N e

Tiempo.

15 minutos

© Veinte minutos

Veinticinco

minutos

/
’
’
’
’
i
&

Atencion durante

Evaluacién

R —_

Creativdad en la
particpacion.

el video,
participacién
activa con
preguntas y
respuestas

Creatividad.
Autoconocimiento.

Y conocimiento de
los demas.
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a colocar una hoja de papel en su
espalda, sujeta con tirro, y escribir
en el un mensaje agradable para
esa persona: algo que te
impresiono de ella en el taller, una
cualidad que admiras, un atributo
en especial, etc. Seguidamente se
dan media vuelta y anotan sobre
la persona que ahora les
corresponde, luego se mueven
libremente por el salén, anotando
““flores”™ en el mayor nimero
posibles de espaldas.

Para finalizar quien facilita
explica que, este es un recuerdo
agradable que pondran conservar
de la actividad y que, ademas,
sirve para levantarnos el animo en
momentos dificiles.

o
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Anexo 1 Egon line de you tube
https://www.youtube.com/watch?v=RZYUUYgkENQ

ANEeXo 2 Cuestionario de Uso Problematico de Nuevas
Tecnologias (UPNT)

PAUTAS PARA RELLENAR EL CUESTIONARIO

1. Leer atentamente cada las preguntas y responder a cada una de ellas marcando con una
cruz la casilla que mejor identifica mi comportamiento.

2. El cuestionario es anédnimo. Como datos personales, solo hay que poner la edad y el
sexo (v: varén y m: mujer)

3. En las preguntas 1 y 2 es imprescindible responder a cada uno de los apartados.

4. Las preguntas 3, 4, 5y 6 solo se responden si corresponde, es decir, si la tecnologia a
la que aluden si utiliza. (Por ejemplo, si una persona no juega nunca a los videojuegos,
todos los apartados de la pregunta 4 quedarian en blanco)

5. En el aparatado 1 de las preguntas 3, 4, 5y 6, que hace referencia al lugar en el que se
emplean los aparatos, hay que responder solo a una opcién: el lugar donde es més
frecuente su uso. (Por ejemplo: si una persona ve la television en distintas partes de la
casa, debe de sefialar aquel lugar donde pasa méas tiempo viéndola)

6. En los apartados 3 de las preguntas 3, 4, 5y 6, que hacen referencia al tiempo de uso,
hay que tener en cuenta que el 1 abarca el periodo de tiempo entre nada y 1 y asi
sucesivamente.

7. En las preguntas referentes al tiempo, hay que sefialar el tiempo que suele ser habitual,
sin tener en cuenta excepciones de situaciones o de dias determinados.

8. El tiempo de uso del mdvil, no solo hace referencia al tiempo en el que se esta
hablando, sino también al tiempo en el que se usa para mandar mensajes, 0 se esta atento
de recibir respuesta a ellos y también al tiempo que se emplea para jugar a sus juegos o
conectarse a Internet.

9. En el tiempo de uso hay que sefialar el tiempo total, incluso aquel que ocurre mientras
se esta utilizando el aparato y haciendo otra actividad. (por ejemplo: si mientras se cena
se esta viendo la television, el tiempo de la cena hay que incluirlo en las horas dedicadas
a ver este aparato).

10. En la pregunta 5.2. que hace referencia la persona que se hace cargo del gasto del
teléfono movil, hay que sefialar aquella que lo hace normalmente, sin tener en cuenta
recargas excepcionales, y que paga una mayor cantidad de dinero.
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Sexo: V...... M...... Edad: ......

1. Indica la frecuencia con la que realizas las siguientes actividades:

Nunca lAlguna vez al mes /Alguna vez a la semana

'Todos los dias

Utilizacion de Internet...

Jugar con videojuegos...

Ir al ciber...

Teléfono movil...

Television...

2. Indica si alguna de las siguientes actividades te causa problemas
porque le dedicas exceso de tiempo, tienes discusiones debido a ellas
con tus padres, gastas demasiado dinero en ella o te encuentras en
parte enganchado a ella:

Nunca A veces Con frecuencia Siempre
Utilizacion de Internet. ..
Jugar con videojuegos. ..
Ir al ciber...
Teléfono movil...
Television...
3. USO DE INTERNET
3.1. ;Ddnde utilizas Internet? Casa...... Ciber...... Otros......
3.2. (Cuantas horas dedicas a Internet a la semana? Entre 1-2...... Entre 2-
5...... Entre 5-10...... Mas de 10......
3.3. ¢ Cuantas horas dedicas a Internet al dia? 1...... 2...... 3 4
5...... 6...... 7 0 mas
Nunca A veces |Con frecuencia Siempre

3.4. ;Dedicas mas tiempo del que crees necesario a

3.5. {Te encuentras mal cuando por alglin motivo no
puedes

3.6. ¢Estas pensando desde horas antes de conectarte a
Internet

3.7. ¢{Mientes a tu familia 0 amigos sobre las horas que
dedicas a

3.8. ¢Alguna vez has intentado desconectarte de Internet
ynolo

3.9. ¢ Te relaja navegar por Internet?

3.10. ¢ Te sientes nervioso si pasa mucho tiempo desde
la Gltima

4. USO DE VIDEOJUEGOS

4.2. ;Cuéntas horas dedicas a los videojuegos a la semana? Entre 1-2...

Entre 2-5... Entre 5-10... Mas de 10...
4.3. ¢ Cuantas horas dedicas a los videojuegos al dia? 1...... 2...... 3......
4...5.....6..... 7 0 mas
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Nunca

IA veces

Con frecuencia

Siempre

4.4, ;Dedicas mas tiempo del que crees necesario a los
videojuegos?

4.5. (Te encuentras mal cuando por algin motivo no
puedes ju-

4.6. (Estas pensando desde horas antes de jugar con los
video-

4.7. ; Mientes a tu familia 0 amigos sobre las horas que
dedicas a

4.8. ¢Alguna vez has intentado dejar de jugar y no lo
has conseguido?

4.9. ;Te relaja jugar a los videojuegos?

4.10. ¢ Te sientes nervioso si pasa mucho tiempo desde
la Gltima

5. USO DE TELEFONO MOVIL

5.1. ;Donde? En mi habitacion...... En el colegio...... En el salon de

5.2. ¢(Quién lo paga? Mis padres...... Yo, con mi dinero......

5.3. ¢ Cuéantas horas dedicas al mdvil a la semana? Entre 1-2...Entre 2-5...

Entre 5-10... Mas de 10...
5.4. ;Cuantas horas dedicas al mdvil al dia? 1....
4..5......6...... 7 0 mas

Nunca

A veces

Con
frecuencia

Siempre

5.5.;Te encuentras mal cuando por algun motivo no
puedes

5.6. ¢ Estas pensando desde horas antes de usar el movil?

5.7. (Mientes a tu familia 0 amigos sobre las horas que
dedicas

5.8. ¢Alguna vez has intentado dejar de usar el mavil y no
lo has

5.9. ; Te relaja usar el movil?

5.10. ¢ Te sientes nervioso si pasa mucho tiempo desde la
Gltima

6. USO DE TELEVISION

6.1. ;Donde sueles ver la televisién? En mi habitacion...

de casa...... Otros......

En el salon

6.2.¢Cuantas horas dedicas a la television a la semana? Entre 1-2... Entre

2-5...Entre 5 -10... Mas de 10...

6.3. ¢ Cuantas horas dedicas a la television al dia? 1......

4...... 5...... 6...... 7 0 mas

Nunca

IA veces

Con
frecuencia

Siempre

6.4. . Te encuentras mal cuando por algin motivo no
puedes ver

6.5. ¢Estas pensando desde horas antes de ver le

6.6.;Mientes a tu familia o amigos sobre las horas que
dedicas a

6.7. ¢ Alguna vez has intentado dejar de ver la television
y no lo

6.8. ¢ Te relaja ver la television?

6.9. ¢ Te sientes nervioso si pasa mucho tiempo desde la
Ultima
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Anexo 3
La historia de Raul

Raul tiene 11 afios. 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, juegan un rato.

Esta evaluacion a Raul le ha quedado dos asignaturas, se siente un poco
desmotivado y uUltimamente no hace los deberes ni prepara los controles,
llega a casa y se pone delante de la consola. Hay veces que se pasa toda la
tarde jugando.

Su hermano mayor le dice que se lo va a decir a sus padres, pero a él le da

igual, ultimamente se enfada muchisimo y esta irritable.

Radl intercambia juegos con sus amigos de clase y con otros chicos
mayores, no sabe muy bien si esos videojuegos que le prestan son
adecuados para su edad, pero a él le da igual porque son divertidisimos,

sobre todos los de guerras y peleas.

Esta evaluacion Raul no sélo no ha recuperado las dos asignaturas
suspensas, sino que le han quedado otras tres. El sabe que no se ha

esforzado nada, pero es que no puede dejar de pasar jugando.
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Tolerancia

La tolerancia se refiere a la necesidad de aumentar la duracion, la
intensidad y/o la frecuencia de la conducta objeto de adiccion, en este
caso el uso de las Nuevas Tecnologias, para obtener el efecto deseado,
ya que se produce una disminucion del efecto placentero de la
conducta si se mantiene con la misma intensidad, frecuencia y/o

duracion.

Este efecto de tolerancia hace que la persona dedique
progresivamente mas tiempo a las Nuevas Tecnologias, ya sea
navegar por Internet, jugar a videojuegos, hablar o enviar mensajes

a través del teléfono movil u otras actividades.

Es frecuente oir entre los adolescentes “enganchados” a

Internet o a videojuegos “puedo dejarlo

cuando

quiera”, “no tengo ningun problema, lo uso lo normal”, “llevo

unos dias sin conectarme” (cuando es mentira).

En

definitiva, se autoengafian y tratan de engafiar a su entorno,

creyendo que todo esta bajo control.
Pérdida de control

Lo que caracteriza a cualquier adiccion es la pérdida de control y la
dependencia que experimenta la persona. En un primer estadio,
cuando aun no ha aparecido el problema, la conducta objeto en
cuestién se lleva a cabo por el puro placer que proporciona
realizarla, pero cuando se desarrolla la adiccion, la persona necesita
llevarla a cabo para aliviar el malestar que le provoca no hacerlo.

Ocultacion
Como ocurre con las adicciones a sustancias, es muy dificil que un
adicto a las Nuevas Tecnologias reconozca que lo es. Esta negacién
del problema por parte del adicto se mantiene a pesar de las
evidencias: fracaso escolar, aislamiento social, mentiras reiteradas y
otras, que en numerosas ocasiones complican la deteccion del
problema e intervencion de los padres y profesionales.

ABANDONO DE OTRAS ACTIVIDADES
A medida que va pasando el tiempo, la conducta objeto de adiccién
va ocupando mas tiempo en la vida de la persona, de manera que
empiezan a verse perjudicadas otras actividades, tanto obligaciones
como aficiones. La conducta adictiva se convierte en lo mas
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importante, desplazando otros intereses. Como una “bola de
nieve”, la adiccion va generando problemas en todas las parcelas de

la vida de la persona: familiar, escolar,

Sindrome de abstinencia

Mencion aparte merece el sindrome de abstinencia ya que,
como ocurre con las adicciones a sustancias, las personas
adictas a una determinada conducta experimentan este
sindrome cuando no pueden llevarla a cabo, padeciendo un
profundo malestar emocional (estado de animo disforico,
insomnio, irritabilidad, inquietud psicomotriz, etc.).

Comohemos explicado, el desarrollo de una adiccion conlleva
un proceso y, a medida que éste avanzay la adiccion va ganando
terreno, se van produciendo cambios en la vida del adicto. La
conducta adictiva comienza siendo una fuente de placer.
Conforme avanza la adiccidn, el placer pierde relevancia y la
gana, por el contrario, la sensacion de malestar, desasosiego o
sufrimiento que aparece cuando no se realiza esta conducta. De
forma que la realizacién de la conducta adictiva pasa a estar
controlada por la necesidad de reducir la sensacion de
malestar, en lugar de por el placer que produce.

Al principio una _persona se conecta a Internet por 1o
agradable que le resultaba su uso. Pocoa poco,si se
excede enestaconducta y desarrolla un problema de

adiccidn, comenzara a experimentar sensaciones de

malestar, nerviosismo e irritabilidad cuando pasa un
periodo de tiempo sin conectarse (sindrome de
abstinencia), gue sblo se aliviaran al volver a usar Internet.

Un nifio adicto a Internet se
ird aislando de la familia y
amigos, se volvera irascible,
irritable y ansioso,
especialmente cuando se vea
privado de aquello que le
provoca dependencia, en
este caso Internet. Ademas,
no aceptara el didlogo sobre lo
que esta pasando,
refugiandose en el
autoengafio, la negacion de la
realidad y la justificacion de
la necesidad de conectarsea la
Internet.
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Anexo 4 Yo fisico y yo digital

QUE ES LA IDENTIDAD DIGITAL

“La identidad digital, puede ser definida como el conjunto de la informacion sobre un
individuo 0 una organizacion expuesta en Internet (datos personales, imagenes, registros,
noticias, comentarios, etc.) que conforma una descripcion de dicha persona en el plano
digital” (INTECO, 2012). Podemos tener una identidad digital aun sin haber usado nunca
Internet, ya que es frecuente compartir con familiares, amigos y conocidos fotografias
conmemorativas o simplemente por el mero hecho de compartirlas; estas facilmente

pueden llegar a ser compartidas con personas desconocidos.

Big Data. ¢Qué son? Para la comprensién de las nuevas tecnologias relacionadas con la

gestion de los datos generados por los internautas y sus posibles aplicaciones se

recomienda la lectura del articulo del diario El Pais “;Qué es eso del ‘big data’? *

Privacidad, derecho a la intimidad y el secreto de las comunicaciones. RAE: “Ambito
de la vida privada que se tiene derecho a proteger de cualquier intromision” (Fuente: Real
Academia Espafiola. (2001). Privacidad. En Diccionario de la lengua espafola (22.a ed.)
Cuando se habla de proteccidn de datos personales se hace referencia tanto a toda aquella
informacién que identifica a la persona o que la puede hacer identificable, como a aquella
que habla de ella misma. Es decir, gestionar la privacidad no sélo significa gestionar los
datos personales de forma exclusiva, sino que también debe abarcar aquella informacion

que habla sobre las preferencias, gustos, comentarios, ideas, etc.

Confidencialidad. Implica que la informacion tan solo podra ser accesible a aquellas
entidades o personas autorizadas a las que el usuario dé su consentimiento. Asi, y
especialmente en las redes sociales, este estandar resulta de vital importancia porque un

mal uso de la informacion podria traer graves consecuencias en la vida de las personas.
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Integridad. La informacion que aparece en la red sélo puede ser modificada por las
entidades o personas autorizadas.

Autenticacion. Es necesario establecer mecanismos de verificacion de la identidad digital
de las personas y entidades en la red, para poder reconocer que el usuario sea realmente

quién dice ser.

Riesgos de no proteger la privacidad. Es importante conocer los riesgos de hacer
publicos ciertos datos como los personales, el correo electrénico, los datos bancarios, la

ubicacion geogréfica, las fotografias y videos.

¢ Qué es la huella digital? La huella digital en Internet es el rastro que se deja en aquellos
lugares por los que navega y se va dejando informacion. Se debe ser consciente y trasladar
a los menores la perdurabilidad de la informacion en Internet. Es muy sencillo subir
fotografias, videos, comentarios... a Internet, pero no es tan facil borrarlos. «En Internet,

las huellas que se dejan son dificiles de borrar».

¢Qué es la reputacién online? La reputacion online es el influjo, estima, prestigio,
valoracion...de una persona en Internet.
“La reputacion online es la opinion o consideracion social que otros usuarios tienen de la

vivencia online de una persona o de una organizacion”.
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Cuestionario Yo fisico, Yo digital
Puedo sacar una foto desde mi mdvil a quien quiera y sin permiso:
o a) SI, siempre que los conozca.
o b) NO, siempre he de pedir permiso.
Puedo publicar las fotos que saqué desde mi mévil a mis amigos en Internet:
0 a) Si, puede que alguno no quiera que suba su imagen en Internet.
o b) NO, si me han dejado sacar una foto, yo puedo hacer con ella lo que quiera.
Tener fotos guardadas en mi movil, ¢es seguro?
0 a) SI, mi mévil sélo lo veo yo.
o b) Depende del tipo de foto.
o ¢) No es del todo seguro porque si me roban el mévil o lo pierdo, cualquier persona
accederia a esta informacion. También es peligro si me conecto a redes wifi publicas.
Si te llega un mms (video) donde han hecho una broma pesada a un compariero de clase,
¢queé haces?
0 a) Lo reenvio al resto de mis compafieros porque es muy gracioso.
o b) Lo borro de inmediato.
O ¢) Aviso a mi profesor/padres para que puedan ayudar a ese compafiero.
Al cambiar de movil (aparato) por otro nuevo he de asegurarme de:
o a) Quitar la tarjeta de memoria.
0 b) Borrar la informacion almacenada en el teléfono y quitar la tarjeta.
o c) La opcion “b” y llevar el movil a un punto de reciclaje.
Si te llega un mensaje de un contacto que no conoces para que te descargues un archivo...
o a) Lo abro para ver qué es.

o b) Paso de abrirlo, porque no sé si es seguro
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Videos: Peligro de subir fotos a internet 2020

https:// youtu.be /'YNnG2VWMLnw.

Experimento social — los riesgos de nuestros datos personales en internet.
htt://youtu.be/3S7 qFGVfsgM

¢Eres la misma persona en redes sociales?

Htt:// youtu.be/6kOwtyDlu4
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Anexo 5

Test de inteligencia emocional

El test de inteligencia emocional mide tres dimensiones clave:

1- Atencidn: Soy capaz de sentir y expresar los sentimientos de forma adecuada
2- Claridad: Comprendo bien mis estados

3- Reparacion: Soy capaz de regular los estados emocionales correctamente

24 preguntas para evaluar tu inteligencia emocional

En primer lugar debéis leer las siguientes afirmaciones sobre vuestras emociones y
sentimientos e indicar el grado de acuerdo o de desacuerdo con respecto a las mismas.

1 2 3 4 5
Nada de Algo de Bastante de Muy de Totalmente de
acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo

No olvidéis que no hay respuestas correctas o incorrectas, marcad la que mas se aproxime a
vuestras preferencias y jno emplees demasiado tiempo en cada uno de ellas!

1.  Presto mucha atencion a los sentimientos. 1 2 3 45
2. Normalmente me preocupo por lo que siento. 1 2 3 4 5
3.  Normalmente dedico tiempo a pensar en mis emociones. 1 2 3 45
4. Pienso que merece la pena prestar atencidon a mis emociones. 1 2 3 45
5. Dejo que mis sentimientos afecten a mis pensamientos. 1 2 3 4 5
6. Pienso en mi estado de animo constantemente. 1 2 3 4 5
7. A menudo pienso en mis sentimientos. 1 2 3 45
8.  Presto mucha atencién a cdmo me siento. 1 2 3 45
9. Tengo claros mis sentimientos. 1 2 3 4 5
10. Frecuentemente puedo definir mis sentimientos. 1 2 3 4 5
11. Casi siempre sé como me siento. 1 2 3 4 5
12. Normalmente conozco mis sentimientos sobre las personas. 1 2 3 45
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

A menudo me doy cuenta de mis sentimientos en diferentes
situaciones.

Siempre puedo decir cdmo me siento.
A veces puedo decir cudles son mis emociones.

Puedo llegar a comprender mis sentimientos.

Aunque a veces me siento triste, suelo tener una visidn positiva.

Aunque me sienta mal, procuro pensar en cosas agradables.
Cuando estoy triste, pienso en todos los placeres de la vida.
Intento tener pensamientos positivos aungque me sienta mal.

Si doy demasiadas vueltas a las cosas, complicandolas, trato de
calmarme.

Me preocupo por tener un buen estado de animo.
Tengo mucha energia cuando me siento feliz.

Cuando estoy enfadado intento cambiar mi estado de animo.

-79 -



Una vez rellenado el cuestionario llega el momento de corregirlo para que asi podais hallar
vuestra puntuacion en el test de Inteligencia emocional.

iNos disponemos a corregir el test de inteligencia emocional!

Para corregir y obtener una puntuacion en los tres factores de la inteligencia emocional,
debéis sumar los items del 1 al 8 para hallar la puntuacién del factor atencion emocional,
los items del 9 al 16 para el factor claridad emocional y del 17 al 24 para el

factor reparacion de las emociones.

A continuacion debéis mirar vuestra puntuacion en las tablas que os presento, y tened en
cuenta que debéis fijaros en las puntuaciones de la izquierda si sois hombres y en las
puntuaciones de la derecha si sois mujeres.

Atencion

Puntuaciones hombres Puntuaciones mujeres

Debe mejorar su atencion: presta poca Debe mejorar su atencidn: presta poca atencion <
atencion < 21 24

Adecuada atencion 22 a 32 Adecuada atencion 25 a 35

Debe mejorar su atencion: presta demasiada Debe mejorar su atencion: presta demasiada

atencion > 33 atencion > 36

Claridad

Puntuaciones hombres Puntuaciones mujeres

Debe mejorar su claridad < 25 Debe mejorar su claridad < 23
Adecuada atencion 26 a 35 Adecuada atencion 24 a 34
Excelente claridad > 36 Excelente claridad > 35
Reparacién

Puntuaciones hombres Puntuaciones mujeres

Debe mejorar su reparacion < 23 Debe mejorar su reparacion < 23
Adecuada atencion 24 a 35 Adecuada reparacion 24 a 34
Excelente reparacion > 36 Excelente reparacion > 35
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Anexo 6 la brdjula de las emociones

Elabora un mapa emocional.

1. ¢ Cudl de estas emociones displacenteras sueles sentir?

Miedo.

Enojo

Tristeza

1. Busca un ejemplo: el mas reciente, el mas intenso, el que mejor lo explica, etc.

2. En general, ¢ Cuando se te dispara esta emocion (externamente)?
Cuando VES que....

Cuando ESCUCHAS
que....

Cuando SIENTES que

3. ¢ Cémo la vivencias internamente?

Te IMAGINAS que

SENSACIONES
fisicas que
tienes....

PALABRAS o
frases que te dices

4. ; Cémo sueles reaccionar antes esa emocion?

Lo que
haces....



Anexo 8 haz lo que leas
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Anexo 9 la historia del rio de los cocodrilos

La historia:

Esta es la historia de una joven llamada Miriam que estaba enamorada de un muchacho
[lamado Alberto. Alberto tuvo un desagradable accidente y rompi6 sus lentes. Miriam
siendo una amiga de verdad, se ofrecid voluntariamente. Para llevarselos a reparar, pero el
taller de reparaciones estaba al otro del rio y durante una fuerte crecida el puente fue
borrado; asi que Miriam decidié cruzar el rio e ir al taller. Mientras ella estaba parada,
impaciente en la ribera del rio, apretando los lentes rotos entre sus manos, un joven llamado
Uri se deslizo a su costado en un bote.

Ella le pregunto a Uri si él la podia cruzar, el accedi6 con una condicién: que mientras le
arreglaban los lentes fuese a un negocio vecino y robase una radio de transistores que
queria, Miriam rechazo la oferta y fue donde un amigo llamado José quien también tenia un
bote.

Cuando Miriam le conto a José su problema, €l le dijo que estaba muy ocupado para
ayudarla y no queria meterse en problemas. Miriam sintiendo que no tenia otra alternativa,
se regreso donde uri y le dijo que esta de acuerdo son su plan. Miriam devolvio los lentes
reparados a Alberto y le conto lo que habia hecho y le dijo que no la queria volver a ver.

Miriam, contrariada, se dirigio a Pedro contandole su angustia. Pedro tuvo tanta
misericordia de Miriam que le prometi6 vengarse de Alberto, fueron a la cancha donde
Alberto estaba jugando y fue alli donde Miriam vio como Pedro dio una paliza y le rompi6
los lentes.

Personajes | El que me | Quien me | no me agrada, Me Me
agrada agrada pero no me desagrada desagrada
mas algo desagrada un poco bastante

Mirian

Alberto

Uri

José

Pedro
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Anexo 10

Basado en este taller

Taller Centro Joven

M: Dolores Artigao Castillo FAM'LIAS
INTERCONECTADAS,
2] 3 2 {0 Jo

<JINCOMUNICADAS?

Educar en el uso responsable

=, , | delnternety aplicaciones de
7=>| mensajeria como prevencion

. \ - .
K‘) del ciberacoso
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Anexo 11

Presentacion de algunas aplicaciones

Apps educativas ¢Cuéles son sus

ventajas?

¢Sabias que en la actualidad existen mas de
80.000 apps educativas? En un mundo
donde cada vez dependemos mas de
nuestros  dispositivos mdviles, como

smartphones 'y tablets para estar

conectados, cada vez se desarrollan mas
aplicaciones para todo tipo de funciones. Las apps educativas también proliferan y padres,

profesores y alumnos pueden beneficiarse de ello.
¢ Qué son las apps educativas?

La creciente popularidad de la tecnologia movil (teléfonos y tablets) y el acceso a una
conexidn a internet casi ilimitado y desde cualquier lugar de los que disfrutamos hoy en dia,
han posibilitado la aparicién de un nuevo enfoque del e-learning (aprendizaje a través de
internet) conocido como m-learning o aprendizaje moévil (mobile learning). EI Mobile
learning posibilita un aprendizaje mas personalizado y en cualquier situacion,

aprovechando los diferentes contextos de aprendizaje que nos ofrece nuestra vida diaria.

Una app educativa es un programa multimedia, ideado para ser usado a través de

dispositivos electronicos y usado como una herramienta de mobile learning.
¢Por qué es interesante integrar apps educativas en el aula?

El uso de apps educativas en el ambito escolar presenta numerosas ventajas como te

seflalamos a continuacion:
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Permiten el aprendizaje en cualquier contexto, dentro y fuera del aula. La vida se
convierte en el escenario perfecto para el aprendizaje. Las barreras del tiempo y el

espacio se difuminan.

La gran popularidad de los dispositivos moviles entre personas de todas las edades
hace que las apps educativas influyan positivamente sobre la motivacion del

alumnado.

Las apps educativas suelen contar con un importante componente ludico, ya que,
partiendo de la gamificacion, integran la dinamica tipica del juego y recompensa
para conseguir los objetivos de aprendizaje. Esto permite al alumno aprender

jugando.

Estas aplicaciones educativas ademas fomentan una gran interaccion de los
usuarios, rompiendo con la clasica experiencia de aprendizaje pasiva y permitiendo
un aprendizaje mas rico y eficaz en el que el alumno también es participe activo

durante todo el proceso.

Al tratarse de programas multimedia con un importante contenido grafico formado
por videos, imagenes, audios, etc., el atractivo para los alumnos se multiplica,

favoreciendo el mantenimiento de su atencion.

Al estar siempre conectados, el acceso a nueva informacion y avisos se hace de

manera inmediata.

Las aplicaciones educativas permiten crear un entorno de aprendizaje mas
personalizado, adaptado a las necesidades concretas de cada alumno, fomentando el

aprendizaje auto-dirigido.

Favorecen la participacion y el empoderamiento de los alumnos, creando espacios

interesantes para el trabajo en equipo en entornos colaborativos.

Permite que las nuevas habilidades o conocimientos que se van adquiriendo puedan
aplicarse en el momento de la adquisicion. Esto da lugar a un aprendizaje mas

vivencial y por lo tanto mas memorable.
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Algunos ejemplos de apps educativas interesantes para alumnos y maestros

Si quieres comprobar la eficacia de estas herramientas, aqui te dejamos una lista de apps

educativas que son muy populares entre profesores y alumnos:

Smartick: Es una de las mejores aplicaciones que existen en el mercado para
aprender matematicas. Su principal interés es que se adapta en tiempo real a la
capacidad y ritmo del alumno, ofreciendo ejercicios de calculo y logica para

resolver totalmente adaptados a su nivel.

Anatomy: Es una interesante aplicacion para aprender anatomia. Posee unainterfaz
muy atractiva y facil de usar. Gracias al uso de modelos del cuerpo humano

construidos en 3D, potencia el auto aprendizaje.

Planeta Geo: Se trata de una aplicacion para nifios destinada al aprendizaje de
geografia. Su mayor atractivo son sus completos mapas de colores que ayudan a

memorizar las capitales y paises.

Tydlig: Es una magnifica calculadora avanzada, que aprovecha el potencial de
almacenamiento de informacion de un Iphone para ofrecer una experiencia de

calculo mas en consonancia con los tiempos modernos.

Verbos: Es una excelente aplicacion de consulta que no necesita conexion a
internet. Permite ver la conjugacion de todos los verbos del lenguaje castellano

recogidos por la RAE.

Additio: Esta aplicacion es un cuaderno de notas para profesores que permite
Ilevar una gestion del aula eficaz y facil, resolviendo todas las necesidades con las

que se encuentra un profesor en su dia a dia.

(Tomado de https://www.aulal.com/apps.)
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A continuacion, te presentamos 15 aplicaciones mdviles gratuitas dirigidas a profesores.
Se trata de una seleccion de herramientas que tienen como cometido facilitar la labor
docente mediante el uso de la tecnologia, un recurso indispensable para la educacion en la

edad moderna. jConocelas!
1. BrainPOP: Pelicula del Dia, disponible para iOS y Android

La propuesta de esta aplicacion consiste en breves peliculas animadas y didacticas sobre
diversos asuntos, como por ejemplo hechos histéricos, ciencia, literatura y matematicas,
dirigidos principalmente a estudiantes de entre 6 y 17 afios. Asimismo, ofrece la posibilidad

de completar cuestionarios sobre lo expuesto en las peliculas.
2. Best Books for Tweens, disponible para i0OS

Para aquellos docentes que desean promover el hébito de la lectura entre sus alumnos, esta

aplicacion propone més de 200 titulos dirigidos espacialmente al publico adolescente.

3. Anatomy Learning, disponible para Android

Se trata de una aplicacion disefiada para facilitar el aprendizaje de la anatomia humana a

través de modelos tridimensionales.
4. Video Science, disponible para i0OS

Dicha aplicacion ofrece mas de 80 videos de expertos cientificos aptos para nifios y

adolescentes.
5. See.Touch.Learn., disponible para iOS

Esta aplicacion, disefiada especialmente para nifios autistas, propone ejercicios de
asociacion utilizando flash cards. Si bien las actividades estan disponibles solo en inglés, la

aplicacion también permite a los usuarios crear sus propias preguntas.
6. Phrasal Verbs Machine, disponible para iOS y Android

Ideal para profesores de inglés, esta app desarrollada por la Universidad de Cambridge
tiene como cometido facilitar el aprendizaje del verbo preposicional o phrasal verbs, es

decir, aquellos compuestos por un verbo y un adverbio o preposicion.
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https://itunes.apple.com/us/app/brainpop-pelicula-del-dia/id416653133?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.brainpop.brainpopfeaturedmovieandroides
https://itunes.apple.com/us/app/best-books-for-tweens/id431558984?mt=8&ign-mpt=uo%3D8
https://www.universia.net/ar/actualidad/vida-universitaria/5-consejos-rescatar-habito-lectura-1111599.html
https://www.universia.net/ar/actualidad/orientacion-academica/conoce-50-libros-adolescentes-elegi-cual-leer-estas-vacaciones-1133748.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AnatomyLearning.Anatomy3DViewer3
https://www.universia.net/ar/actualidad/orientacion-academica/10-cursos-online-gratuitos-que-conozcas-cuerpo-humano-1135729.html
https://itunes.apple.com/us/app/videoscience/id333284085?mt=8
https://itunes.apple.com/es/app/see.touch.learn./id406826506?mt=8
https://itunes.apple.com/es/app/phrasal-verbs-machine/id593374912?mt=8
https://phrasal-verbs-machine.uptodown.com/android

7. Night Sky Tools, disponible para Android

Esta aplicacion resultara de gran ayuda para los docentes astronomia. Entre otras utilidades,
notifica a los usuarios sobre los eventos astrondmicos visibles desde su ubicacion
geogréfica y ofrece datos tales como la salida y puesta del sol y de la luna y el trénsito de

los planetas.
8. Virtual Manipulatives, disponible para i0S

Disefiada para nifios de entre 6 y 12 afos, esta aplicacion propone facilitar la comprensién
de conceptos matematicos tales como las fracciones, los porcentajes y los decimales a

través de recursos visuales.
9. NOVA Elements, disponible para i0OS

Esta aplicacion propone videos didacticos de quimica y fisica, por ejemplo, sobre las

estructuras moleculares y los componentes de la tabla periddica de los elementos. Cabe

destacar que los materiales estan disponibles solo en idioma inglés.
10. Pass the Past, disponible para i0OS

Dicha aplicacion propone cuestionarios sobre historia estadounidense y también universal

en inglés.
11. MyScript Calculator, disponible para iOS y Android

Ideal para aquellos docentes y alumnos que realizan numerosos calculos, esta aplicacion les
permite escribir las expresiones matematicas sobre la pantalla, las cuales seran convertidas

en texto digital y resueltas inmediatamente.
12. El Rey de las Mates, disponible para Android

Se trata de una aplicacién que agiliza el razonamiento a traves de la resolucion de célculos

matematicos, los cuales responden a distintos niveles de dificultad.
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https://night-sky-tools.uptodown.com/android/descargar
https://itunes.apple.com/us/app/virtual-manipulatives!/id471341079?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/nova-elements/id512772649?mt=8
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https://itunes.apple.com/us/app/pass-the-past/id392637590?mt=8
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https://itunes.apple.com/us/app/myscript-calculator/id578979413?mt=8&ign-mpt=uo%3D8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.visionobjects.calculator
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.visionobjects.calculator

13. TeacherKit, disponible para iOS y Android

Dicha aplicacion tiene como cometido organizar el trabajo de los docentes, ofreciéndole
utilidades tales como el registro de asistencias y calificaciones de los alumnos, la toma de

notas y la creacion de informes de desempafio.
14. ClassDojo, disponible para iOS y Android

Dicha aplicacion ofrece a los docentes la posibilidad de monitorear la conducta y el
despefio de los alumnos, y ademas compartir la informacién con sus padres, de forma tal

que acompafien el progreso de sus hijos durante el afio.
15. Google Classroom, disponible para iOS y Android

Esta herramienta disefiada por Google ofrece diversas utilidades para facilitar la interaccion
entre los maestros y los alumnos, desde la creacion de un test en linea, la realizacion de
proyectos colaborativos y la correccion de tareas. Asimismo, permite crear un aula virtual

donde publicar materiales y afiadir a todos los estudiantes

(Tomado de https://www.universia.net/ar/actualidad/orientacion-academica.)
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Anexo 12 Cuestionario de actividades

"¢ COMO PASAMOS NUESTRO TIEMPO LIBRE?"

GRADO: PESO: ESTATURA: SEXO:
MASCULINO _ FEMENINO_
¢HAS REPETIDO ALGUN GRADO?: Si NO

1. ¢ Qué haces en tu tiempo libre? Puedes marcar mas de una opcion

[] Me entretengo con el ordenador o el mévil
] Juego con mi videoconsola (PS3,
[ Nintendo, XBOX...) Veo la televisién
Me gusta leer libros
[ Otras actividades:

2. ¢ Cuantas horas dedicas al dia a tu tiempo libre?

[ ] 1 hora 0 menos.

L1 Entre 1 hora y 3 horas

] ,
] 3 horas 0 mas

No tengo horas de tiempo libre
3. ¢Consideras que tienes bastante tiempo libre? Si, suficiente_ Si, demasiado _ No_

4. ;Con quién pasas la mayor parte de tu tiempo libre? Puedes marcar varias opciones

L] Con mis padres y hermanos

LI Con otros familiares (abuelos,

E tios, primos etc.) Con mis

amigos
Normalmente estoy s6lo
5. Cuando tienes tiempo para acceder a las redes sociales ¢cual es la que mas usas?
1 Tuenti.
] Facebook
07 Twitter
'] Instagram
1 Otras redes:
. ¢ Practicas deporte en tu tiempo libre? Si  No
. ¢Donde te gusta mas ir de vacaciones? Puedes marcar varias opciones

~N O

L1 Ir a la montafia

[11ralaplaya

[ Viajar a otros lugares

L1 A ningtn sitio. Me gusta hacer lo que hago normalmente
8. ¢ Qué haces los fines de semana cuando te redines con tus amigos? Puedes marcar
varias opciones

1 Voy a las discotecas,

cervecerias. ..

Hago botellén

A veces, consumo sustancias adictivas (drogas)
No suelo salir los fines de semana con los amigos
Otras actividades:

I B O ) I O
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Anexo 13
Listado de actividades ludicas

Teléfono estropeado

Es un juego tradicional muy divertido para el que no necesitamos ningin material. Se trata
de pasar un mensaje al oido, diciéndolo lo méas rapido posible y la Gltima persona que lo
escuche tiene que descifrar de qué se trata. Para jugar necesitamos ser minimo 4 personas.

2. Jugar a las peliculas

Lo ideal es jugar por equipos, minimo dos y dos personas en cada equipo, pero podemos
jugar solo dos personas. Se trata de hacer con mimica y gestos el titulo de una pelicula 'y
que la otra persona de tu equipo la adivine. Se puede hacer lo mismo, pero adivinando
palabras.

3. Juegos de tablero

Ajedrez, damas o Backgammon; Juegos de toda la vida que ponen a prueba y entrenan la
capacidad de planificacion de los jugadores, el pensamiento estratégico, la atencién y la
concentracion.

4. Experimentos y ciencia

Se trata de buscar experimentos sencillos que podamos realizar en casa con los materiales
gue tenemos normalmente a mano, asi podemos aprender propiedades de los materiales o
poner en préctica conceptos aprendidos en el colegio o instituto.

5. Juegos de lapiz y papel
Los juegos con lapiz y papel son una excelente alternativa al mévil: juegos como el stop
(también conocido como tutti frutti, bachillerato o basta), las 3 en raya o Hundir la flota.

6. El mentiroso

Se trata de un juego de cartas, en el que podemos jugar dos 0 mas personas. El objetivo del
juego es ir echando cartas al centro, turno por turno, hasta nos quedemos sin cartas. En cada
turno, cada jugador tiene que deshacerse poco a poco de sus cartas, diciendo en voz alta qué
cartas tira. Puede ser verdad o mentira. El jugador que va a continuacion puede creerse 0 no
la jugada. Si la cree, pasa y tira sus cartas, si no la cree, levanta las cartas. Si pilla al
mentiroso, este se llevara todas las cartas que haya en el centro, pero si ha dicho la verdad,
el jugador que destapa as cartas se lleva todas las del centro y pierde su turno.

Anexo 14
Video De actividades ludicas para la familia

https://www.youtube.com/watch?v=yl3n0Lggkqgqg
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https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/juegos/juegos-clasicos-para-ninos/
https://www.guiainfantil.com/jugar-y-aprender/adivinanzas/juegos-y-juguetes/9-divertidos-juegos-cooperativos-con-ninos-para-trabajar-en-equipo/
https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/juegos/10-razones-para-que-los-ninos-aprendan-a-jugar-ajedrez/
https://www.guiainfantil.com/articulos/educacion/aprendizaje/experimentos-de-ciencia-divertida-para-ninos/
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https://www.youtube.com/watch?v=yl3n0Lqgkgg

Anexo 15

Lista de actividades ludicas para la familia

1 viajar. Viajar puede marcar la vida de una persona joven. Esto abre la mente y permite
vivir experiencias Unicas juntos, probar nuevas comidas y conocer otras culturas. Para tus
préximas vacaciones, no dejes a tus hijos con tus padres, mas bien viajen juntos y disfruten
de la travesia como familia.

2 trabajar en el jardin. Apenas comience la primavera, pueden ponerse manos a la obra y
crear un huerto de vegetales con los adolescentes. jEste tipo de actividades pone en marcha
a toda la familia y les permite trabajar juntos! Es importante educar a los nifios acerca del
medio ambiente y de los valores como el trabajo arduo, la constancia (por ejemplo, regar el
jardin todos los dias) y la paciencia. Pueden cuidar del jardin durante todo el afio, no solo
en las vacaciones de verano. Como resultado final, podrian hacer mermeladas con las frutas
que cultivaron o preparar una hermosa fuente de vegetales.

3 adoptar y adiestrar a una mascota. Tener una mascota en el hogar es una excelente
manera de fortalecer los lazos familiares. Cuidar a un gato o a un perro implica una serie de
responsabilidades y tareas que es necesario compartir. Hay que sacar a pasear al perro,
limpiar la arena higiénica del gato y alimentar a las mascotas todos los dias. Simplemente
existen muchas labores para compartir. Adiestrar a un perro es otra forma estupenda de
permitir que los hijos participen: ellos pueden, por ejemplo, desempeiiar el papel del amo
(incluso los nifios pequefios pueden asumir esta responsabilidad).

4 crear un album de fotografias familiares. Dado que es sumamente importante que los
adolescentes aprendan sobre historia en general, jla historia de la familia deberia ser aln
mucho mas emocionante! Entonces, ¢por qué no crear un album de fotografias familiares?
Pideles fotos a tus primos, primas, sobrinos y sobrinas de ellos mismos y de sus padres.
Busca un album con muchas paginas y compone la historia de tu familia. Puedes redactar
breves biografias de cada uno de los integrantes, recortar fotografias y hacer divertidos
collages. El tunico limite es la imaginacion.

5 cocinar. Deja que tus hijos participen para hornear una tarta, preparar una comida o
cualquier otra cosa que no implique usar cuchillos. Los adolescentes se divertiran, y el
tiempo que td compartas con ellos serd impagable. Ademas, la satisfaccion de haber
cocinado algo para toda la familia de seguro los hara sentirse orgullosos.
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6 hacer un &rbol geneal6gico. Intenta recopilar la mayor cantidad de informacion sobre
los miembros de la familia como te sea posible en un &rbol genealdgico. Esta es una
excelente oportunidad para visitar a tus padres a fin de que tus hijos puedan preguntarles
ellos mismos sobre sus propios padres y sus abuelos. Hacer un arbol genealogico es una
excelente manera de unir a toda la familia, a la vez que permite impartir valores familiares
importantes, como el linaje y el traspaso de la historia familiar. Una vez que hayan
terminado de crear el arbol, no olvides compartirlo con todos.

7 aprender juntos. El aprendizaje no tiene por qué resultar aburrido. Por el contrario,
ipuede llegar a ser extremadamente divertido! Lleva a tus hijos a un museo de aviacion, a
un centro de ciencias 0 a un planetario. Si demuestras interés por algo al mismo tiempo que
ellos, es posible crear un vinculo y compartir una maravillosa experiencia. Cuando ven a
sus padres haciendo preguntas y demostrando no saberlo todo, los adolescentes adquieren
mayor confianza, porque comprenden que no esta mal desconocer ciertas cosas y que el
aprendizaje es una actividad que dura toda la vida.

8 limpiar el hogar. Para la gran mayoria, limpiar nuestro hogar es una labor tediosa o, al
menos, una tarea que rara vez despierta entusiasmo. Pero, al trabajar juntos como familia, el
trabajo puede transformarse en un juego. Pon algo de mdsica que les guste a los
adolescentes. Vistanse para la ocasion a fin de que la actividad resulte mas entretenida y
usen palabras y frases de espectaculos y juegos que los adolescentes disfruten. Por ejemplo,
pueden usar una varita magica para inventar todo tipo de juegos de limpieza como si
estuviesen en el mundo de Harry Potter. El placer de trabajar juntos y de obtener resultados
concretos serd una gran diversion para toda la familia.

9 tomar fotografias familiares. En la actualidad, la mayoria de los dispositivos
electronicos (tabletas, teléfonos inteligentes) vienen equipados con cdmaras digitales.
Aprovecha esta ventaja y haz una sesion fotografica con toda la familia. Haz que todos
participen; escojan un tema, hagan poses graciosas, afiadan accesorios, usen algo de
maquillaje y, principalmente, jdiviértanse! No olvides los divertidos filtros y los efectos de
posproduccién que puedes incorporarles a las fotografias digitales. Esta es una gran
oportunidad para presentarles a tus hijos las virtudes de la tecnologia.
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10 hacer trabajos voluntarios. El voluntariado es una manera enriquecedora de unir a las
familias. Los adolescentes tienen una idea intuitiva de lo que significa la unidad familiar;
hacer trabajos voluntarios es una forma de ayudarles a comprender que forman parte de un
grupo mas grande: la sociedad. Ayudar a los ancianos, servirles alimentos a quienes lo
necesitan y donar prendas de vestir que ya no usen a una tienda de segunda mano son
magnificas iniciativas que permitiran que los adolescentes se interioricen sobre los
problemas sociales.

11 escribir una cancion. ¢ Alguna vez has intentado escribir una cancién? No es tan dificil;
Y N0 es necesario que sepas tocar ningun instrumento musical. Tan solo busquen una
version instrumental de una cancidn que le guste mucho a la familia e inventen una nueva
letra juntos. Anima a todos los integrantes a participar y a usar su imaginacion. Déjense
Ilevar; no importa si la cancidn tiene una rima absurda o surrealista, 0 si no rima en
absoluto. Lo importante es estimular la imaginacion y reirse juntos.

12 organizar una noche de karaoke. Otra idea musical para fortalecer el vinculo familiar
es disfrutar de una noche de karaoke. Puedes convertir el evento en una competencia
amistosa: los otros miembros de la familia podran calificar a la persona que esté cantando.
También podrian formar duos y trios, por el simple placer de cantar juntos.

13 jugar juntos. Jugar en tabletas o en teléfonos inteligentes puede aislar a los miembros
de la familia. Por el contrario, pueden escoger practicar juegos de mesa como Monopoly,
Trivial Pursuit o Scrabble. Esta es una excelente iniciativa para pasar tiempo de calidad
juntos y para estimular la creatividad de tus hijos.

14 idear un juego de escape. Los juegos de escape se estan volviendo cada vez mas
populares. El objetivo es sencillo: estas encerrado en una habitacién con un grupo de
personas y deben trabajar juntos en pos de encontrar una manera de salir en una
determinada cantidad de tiempo. Este tipo de actividades es ideal para adolescentes y
preadolescentes, pero no tanto para los nifios. Gracias a estos juegos, la familia desarrolla
conceptos como la solidaridad, la ayuda mutua y la unién de energia e ideas.
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Tomado de https://noestachido.org

Anexo 16
Video Sobre la autoestima. Experimento social, ; Qué cambiarias de tu cuerpo?

https://www.youtube.com/watch?v=mLUIiIHSHbT4

La autoestima o sea, la capacidad de valorarse uno mismo-positiva o negativamente-, es
el resultado de un proceso de analisis de las experiencias que hemos tenido en la vida, asi
como la evaluacion de estas con respecto a los demas, cercanos o no, como padres y
hermanos, comparieros de colegio y profesores, vecinos, amigos o simplemente otras
personas de nuestra misma edad o profesion. (Programa para el desarrollo de la inteligencia
emocional ZAMORA. Inteligencia emocional familia y educacion 2005).

CARACTERISTICAS Y TIPOS DE AUTOESTIMA.

Autoestima positiva: No es competitiva ni comparativa. Esta constituida por dos
importantes sentimientos: la capacidad (de que se es capaz) y el valor (de que se tiene
cualidades). Esta actitud deriva en la confianza, el respeto y el aprecio que una persona

pueda tener de si misma.

Autoestima relativa: oscila entre sentirse apta o no, valiosa 0 no, que acerté o0 no como
persona. Tales incoherencias se pueden encontrar en personas, que a veces se sobrevaloran,

revelando una autoestima confusa.

Autoestima baja: es un sentimiento de inferioridad y de incapacidad personal, de
inseguridad, de dudas con respecto a uno mismo, también de culpa, por miedo a vivir con
plenitud. Existe la sensacion que todo no alcance, y es muy comdn que haya poco

aprovechamiento de los estudios o del trabajo. Puede ir acompafiado de inmadurez afectiva.

Autoestima inflada: es el pensamiento y sentimiento distorsionado acerca de sus propias
cualidades, habilidades, destrezas, que posee Existen diferentes tipos de autoestima. La
autoestima inflada no es una autoestima sana. Es el disfraz de una baja autoestima.

(www.crecimiento-y-bienestar-emocional.com/autoestima-inflada)
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CARACTERISTICAS.
Autoestima baja:

1. Actitud critica desmesurada que mantiene a la persona en un estado de
insatisfaccion consigo mismo. A través de sus criticas buscan la atencion y simpatia

de otros.

2. Indecision cronica, por miedo exagerado a equivocarse. Son nifios que confian poco

es si mismos y, por tanto, presentan grandes dificultades para exponerse.

3. Deseo de complacer, por el que no se atreven a decir NO, por miedo a desagradar y
a perder la buena opinién de los demas. Presentan una necesidad de aprobacion (son
nifios y nifias que quisieran ser aprobados por todos). Dependen de la aprobacion

externa para su valoracion personal.

4. Actitud perfeccionista, auto exigencia de hacer "perfectamente” todo lo que
intentan, que conduce a la frustracion cuando las cosas no salen con la perfeccion
exigida. Rara vez estan contentos con lo que hacen. No suelen estar orgullosos de
sus trabajos escolares y muestran una marcada resistencia a ensefiarlos. Presentan

un temor excesivo a equivocarse.

5. Actitud desafiante y agresiva. Presentan irritabilidad a flor de piel, siempre a punto
de estallar ain por cosas de poca importancia, propia del supercritico al que todo le
sienta mal, todo le disgusta, todo le decepciona, nada le satisface. La mayoria de los
nifios encubren su frustracidn y su tristeza como sentimientos de rabia. El temor a la
falta de aprobacién lo compensan transformando su inseguridad en una conducta

agresiva.

6. Animo triste. Muestran un sentimiento general de tristeza, sonrien con dificultad, no

les motivan las actividades que se les proponen.

7. Actitud inhibida y poco sociable. En la medida en que se valoran poco, tienen

mucho miedo a autoexponerse. Presentan mucha dificultad para hacer amigos. Los
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comparieros tienden a ignorarlos y buscar para sus juegos a nifios que tengan una

actitud mas participativa y entusiasta
Autoestima positiva.

1) El nifio se cree importante y competente. No se siente disminuido cuando necesita

ayuda.

2) Tiene confianza en su capacidad para resolver sus propios problemas, sin frustrarse
por los fracasos y dificultades que experimente (posee mayor tolerancia a la

frustracion).
3) Habitualmente es capaz de relacionarse adecuadamente con sus iguales.

4) Generalmente es cooperador y responsable, comportandose de forma agradable

(posee mayores habilidades sociales).
5) Un nifio al tener una alta autoestima rendira mejor en el &mbito académico.

6) Es capaz de disfrutar de diversas actividades como jugar, holgazanear, caminar,

estar con amigos, etc. (presenta un mejor estado de animo).

7) Es sensible a las necesidades de los otros, respeta las normas de convivencia
generalmente aceptadas (tiene un desarrollo mayor de la empatia).

Autoestima inflada.
1) piensan que pueden hacerlo todo, no hay nadie mejor que ellos.
2) Creen tener siempre la razon y que no se equivocan.

3) Son seguros de si mismos en extremo, pero los hace no ver los riesgos de sus

acciones.
4) Creen que todas las personas los aman.
5) Hablan en extremo y son escandalosos.

6) No toman en cuenta a nadie para hacer sus tareas, o realizar cualquier actividad.
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7) Por lo general le gente los rechaza. Por sabelotodo.

8) Se aman en forma enfermiza asimismo.

9) Son vanidosos llegando a caer en el narcisismo.

10) Se sienten atractivos en todo.

11) Creen que son las personas mas interesantes de la tierra.
12) Creen que le ganan a cualquiera en todo.

13) Creen que impactan a cualquiera que los conoce.

14) Les gusta ser elogiados.

15) Creen que todas las personas estan obligadas a amarlos.

16) Sienten gque realmente son su mejor amigo.

17) Creen que nunca se equivocan, pero atacan a los demas cuando se equivocan.

18) Egocéntricos.

19) Soberbio, arrogante, prepotente.

20) Superficial, materialista, manipulador.

21) Cuida en forma enfermiza su salud.

22) Optimista en extremo.

23) Siente que merece tener mas que los demas.

24) Ambiciosos, egoblatra, megaléma
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