CAPITULO I

2. MARCO DE REFERENCIA

2.1 MARCO HISTORICO

(tecnologias, 2007) Afirma:

Las distintas tecnologias de los materiales dieron lugar a diferentes épocas en la
historia del hombre; asi tenemos el primer periodo que se conoce como Paleolitico o
Edad de piedra: el hombre habilis talla su primera piedra. Este periodo destaca
también por el descubrimiento del juego y el lenguaje. Segun fue evolucionando el
hombre, pasé lo mismo con su tecnologia, se construyeron instrumentos mas

sofisticados.

Los primeros sistemas de telecomunicacion fueron desarrollados por aquellos pueblos
gue se vieron, obligados a contar con algin medio de envio rapido de noticas; sefiales

luminosas, de humo, sonido de tambor.

Los cartagineses utilizaron las antorchas para comunicarse. Los romanos llegaron a
tener un sistema de sefales de fuego combinado con columnas de humo, que permitia
comunicar sus diferentes campamentos. En 1340 la Marina castellana adopto la
telegrafia de sefiales mediante gallardetes de diferentes colores que comunicaban
ordenes y noticias codificados a las naves. Las primeras redes de telecomunicacion
propiamente dichas surgen con la aparicion de la telegrafia Optica, sus origenes se
encuentran en Francia, al final del siglo XVIII. El sistema consistia en un conjunto de
estaciones que retransmitian el mensaje a lo largo de la linea. El equipo de transmision
se colocaba encima de torres situadas en lo alto de pequefias colinas para aumentar

la separacién entre puntos de transmision.

En Espafia la red de telegrafia Optica se implanto a partir de 1850. En esos afios se
desarrolla el telégrafo eléctrico, que transmite a través de un cable mensajes

codificados mediante impulsos eléctricos. Como complemento a la telegrafia eléctrica,



se desarroll6 el codigo Morse, que permite codificar los mensajes mediante los

simbolos, el punto y la raya.

En 1876 se registra la patente del teléfono, que envia sonidos transformando las
vibraciones del aire en impulsos eléctricos, transmitidos pos cables eléctricos que
forman la red. Los distintos aparatos se conectan mediante las centralitas telefénicas
se realiz6 en 1878. Las centrales de conmutacion se digitalizan con el desarrollo de la

electronica, al igual que la informacién transmitida.

La radiofusion de ondas electromagnéticas a través del aire surge a finales del siglo
XIX, gracias a Hertz, la telegrafia se desarrollo a partir de 1901, gracias a los trabajos
de Marconi. Desde los afios 1920 podemos disfrutar de las emisiones de radio, en las
que, a partir de un Unico receptor, pueden ser recibidas por varios receptores. Tras el
descubrimiento de la radio, en 1926, llego la television, cuyas emisiones regulares
fueron a partir de 1935. Posteriormente se investigd el desarrollo de satélites de
comunicacion, para enviar imagenes por todo el mundo. El primer enlace televisivo se
realizo a través del primer satélite artificial, el Telestar |, desde Estados Unidos a
Europa.

(Gardher, 2015)

La historia de todas las civilizaciones registra como, conforme el hombre fue capaz de
innovar y de generar tecnologia se aplicé no necesariamente en facilitar la vida de los
individuos y modificar la estructura laboral y la organizacién de la vida en sociedad.
La tecnologia ha sido desde tiempos remotos un factor decisivo en el avance de las
civilizaciones, sin embargo en las ultimas décadas su influencia ha sido cada vez de
mayor impacto en periodos menores de tiempo. Las sociedades han avanzado desde
la era agricola, pasando por la era industrial, hasta llegar a lo que se denomina la era
de la informacién o del conocimiento y cada una de estas etapas ha traido una serie
de cambios tecnol6gicos que impactan de manera inevitable en la vida econdmica,
politica, social, asi como en el estilo de vida y las caracteristicas psicologicas y

culturales de los ciudadanos de cada época.

(Pedro & Arraia, 2009) Menciona:



En el 2002 el congreso de los Estados Unidos declara que el verdadero inventor del
teléfono fue el italiano Antonio Meucci en 1871, quien llamo a su invento
“TELETROFONO?” pero la falta de recursos econdémicos le impidié patentar su invento.
La evolucion del teléfono desde 1876 a nuestros dias, cuando la telefonia ya no
requiere de cables de trasmision, ha marcado la evolucion de las comunicaciones, hoy
no solo se recibe informacion como en el telégrafo, si no que se puede sentir el sonido
de una voz y sus tonalidades, las que muestran el estado de animo del interlocutor.
Los ultimos 20 afios se han caracterizado por la telefonia inalambrica, que permite a
cada persona estar asociada a un numero en forma individual. En este nuevo mapa
comunicacional las distancias desaparecen, y debido a su bajo costo, en Chile hay
mas aparatos de telefonia mévil que habitantes. Sin duda alguna, dentro de los
elementos TIC, este es el que mas ha permeado nuestra manera de vivir. Hoy es dificil
concebir la existencia en sociedad sin disponer de uno de estos artefactos para lograr

una comunicacion y determinar nuestra ubicacion de espacio tiempo.

Una computadora es una coleccién de circuitos integrados y otros componentes
relacionados que puede ejecutar con exactitud, rapidez y de acuerdo a lo indicado por
un usuario o automaticamente por otro programa, una gran variedad de secuencias o
rutinas de instrucciones gue son ordenadas, organizadas y sistematizadas en funcion
a una amplia gama de aplicaciones practicas y precisamente determinadas, proceso
por el cual se ha denominado con el nombre de programacién y al que lo realiza se le
llama programador. La computadora, ademas de la rutina o programa informético
necesita de satos especificos (a estos datos, en conjunto, se les conoce como “Input”
en inglés) que deben ser suministrados, y que son requeridos al momento de la
ejecucion, para proporcionar el producto final del procesamiento de datos, que recibe

el nombre de “output”.

(Cerisola, 2017) Afirma:

Los nifios en la primera infancia y pre-escolares estan creciendo en entornos
saturados con una variedad de tecnologias que estan adaptando a tasas cada vez
mayores. Desde 1970 a la actualidad, la edad a la cual los niflos comenzaban a
interactuar regularmente con los medios tecnolégicos se ha movido desde los 4 afios

a los 4 meses, lo que significa que los niflos actualmente son “nativos digitales”,



nacidos en un ecosistema digital que, ademas, cambia constantemente y en el cual
estan predominando los dispositivos moviles. La mayoria de los nifios los estan
utilizando con fines de entretenimiento y no con fines educativos o de estimulacion
cognitiva. A modo de ejemplo, un estudio realizado en un centro de salud pediatrico
en un contexto socio-econdémico de bajos ingresos en los EE.UU. mostros que casi
todos los nifios de 0 a 4 afios (97%) habian utilizado un dispositivo movil incluyendo
el 92% de los nifios menores de 1 afio de edad. La mayoria lo habian utilizado para

entretenimiento y no con aplicaciones con fines educativos.

La Academia de Ciencias de Francia considera que estos instrumentos tecnoldgicos
son capaces de lo mejor y de lo peor; la estimulacion de la inteligencia y de la
socializacion, pero también de trastorno del suefio, la dependencia mas o menos
patoldgica, el olvido de la vida de relacion y de la ilusion En este sentido, es importante
entender que los medios tecnoldgicos son herramientas o instrumentos. Como todas
las herramientas, evaluar si producen un impacto positivo 0 negativo dependera de
cdmo son utilizadas. Por si mismos, los medios tecnoldgicos no son buenos ni malos

para el neurodesarrollo infantil.

Todo parece depender del uso real que los nifios y adolescentes estan haciendo con
estos medios tecnoldgicos y el que los adultos, consciente o inconscientemente, se
les esta permitiendo o promoviendo hacer. Esta realidad se ha instalado en la vida de
nuestros nifios antes de que investigaciones cientificas hayan podido evaluar su real
impacto en el desarrollo. Al mismo tiempo, esta realidad evoluciona tan rapidamente
gue la informacién sobre las consecuencias de lo vivido hace unos pocos afios puede
no ser aplicable a los efectos que tendran medios tecnolégicos o aplicaciones mas

recientes sobre la vida y el desarrollo de los nifios en la actualidad.

En los lactantes menores de un afio, la exposicion a pantallas electronicas se ha
asociado a un menor desarrollo cognitivo y del lenguaje después del afio. Mas aun,
los estudios basados en poblaciones muestran asociaciones entre el tiempo excesivo
en que los nifios miran television en su infancia tempranay retrasos en sus habilidades

cognitivas, del lenguaje y sociales/emocionales.



Los pre-escolares que miran frecuentemente la television, también tienen mayores
riesgos de presentar cognitivo, del lenguaje y del desarrollo motor. A mayor tiempo
mirando television, peor es su desarrollo. Las caracteristicas de la exposicion, con
imagenes que cambian rapidamente, se han relacionado con problemas en el
desarrollo de funciones ejecutivas como la atencion, la resolucion de problemas y el
comportamiento impulsivo. Una edad mas temprana de uso de los medios
electronicos, con contenidos que no son probablemente educativos y un mayor
namero acumulativo de uso de diferentes medios, son todos predictores
independientes significativos de pobre desempefio en funciones ejecutivas en los pre-
escolares. Ademas, se ha asociado el tiempo que miran television en la edad pre-
escolar con un peor rendimiento escolar, un mayor riesgo de ser victimizado por los
comparfieros de clase, una disminucion del tiempo de actividad fisica, un mayor
consumo de bebidas refrescantes y snacks, y un mayor riesgo de sobrepeso
acumulativo negativos en las funciones ejecutivas de los pre-escolares de bajo nivel
socio-econdmico, mientras que la calidez de los padres y el contenido educativo de

medios electronicos podia producir beneficios aditivos.

En el mundo actual estamos viviendo rodeados de tecnologias y de medios
interactivos: ademas de la television, los videos o DVD, los nifios y los adultos
accedemos a muy diferentes pantallas en computadoras, tabletas digitales y teléfonos
celulares téactiles (smarthopes), juegos electrénicos portatiles o no (video-juegos)

camaras de fotos y/o video digitales, y muchos mas.

La evidencia apoya el hecho que el mayor tiempo y la oportunidad en que los nifios y
adolescentes usan los medios tecnoldgicos puede afectar negativamente el suefio,
siendo mayor el riesgo para aquellos que tienen TV o dispositivos moviles en sus
dormitorios. La exposicion a la luz (particularmente a la luz azul) y la actividad de las
pantallas antes de acostarse afecta los niveles de melatonina y puede retrasar o
alterar el suefio, lo cual puede perjudicar, ademas, el rendimiento escolar y académico

y el comportamiento.



2.2 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

(Eslava, 2016-2017) Llevo a cabo una tesis “Las nuevas tecnologias en la primera
infancia” en donde su objetivo era explorar la situacibn muestra y realizar una
propuesta de intervencion educativa centrada en como hacer un uso adecuado de las
nuevas tecnologias, cuyos destinatarios sean los nifios, pero centrada en los padres,
sus objetivos especificos fueron: ayudar a los padres en conocer en profundidad el
mundo de las nuevas tecnologias. Entender los riesgos que envuelven a las nuevas
tecnologias. Comprender las ventajas de un uso con fines pedagdgicos de las nuevas
tecnologias. Fomentar en los padres la adquisicion de unas pautas saludables de uso,
a poner practica con los menores. Promover un mayor disfrute del tiempo de ocio en
familia. Dotar a los padres de estrategias que les permitan comprender la importancia
de una prevencién temprana en el ambito de las nuevas tecnologias para, de esta,
manera, evitar la adquisicion de habitos perjudiciales en los menores. El lugar donde
se llevo a cabo dicha investigacién fue en un centro del colegio publico Gadir, situado
en la barriada de la Paz. En el periodo de 2016-2017.

La muestra estudiada fueron 30 alumnos de un colegio publico de Cadiz capital. De
estos alumnos, 16 pertenecieron a la Ultima etapa de educacion infantil pero, la
insuficiencia de matriculas en 4 afios provoco la unién de las clases de 4 y 5 afios en
el presente curso académico. En el aula encontraron 6 nifias y 10 nifios. El resto de la
muestra pertenecié al aula de primero de educacién primaria, donde encontraron

nifos de 9 nifas y 5 nifios. Por lo que la franja de edad oscila entre 4 y 7 afos.

Se llevd a cabo una intervencibn en donde se propone como instrumento de
evaluacion el cuestionario, que se trata de un conjunto de preguntas sobre os hechos
0 aspectos que interesan en cualquier actividad que requiera la busqueda de
informacion. En este caso, se trata de un cuestionario individual que han tenido que
responder los padres y madres de los nifios. Este, consta de 33 preguntas y para su
realizacion, utilizaron una amplia y variada bateria de herramientas de aplicacion
individualizada y evaluacién cuantitativa. En su mayor parte, instrumentos utilizados y

validos por otros expertos.



De acuerdo a su estudio se observo que el 84% de las personas encuestadas
disponen de conexidon a internet en el hogar, lo cual permiti6 comprobar que
efectivamente en la sociedad actual las N.N.T. Estan muy presentes, ya que de una
muestra de 30 personas, tan solo el 16% no dispone de conexion de internet.

Por otro lado, y en relacion a los dispositivos mas utilizados por dicha conexion, el
85% de los padres afirman conectarse a traves de movil, el 63% a través del ordenador
portatil, el 56% a través de ordenador mesa y Tablet, el 30% a través de videoconsola

y el 16% a traves de la television.

Esta tesis coincide con la nuestra ya que nosotras consideramos que las nuevas
tecnologias traen consigo un riesgo para los nifios y que generan cambios en sus
conductas ya que cada vez estamos mas cerca de la tecnologia y en la los padres son
participes de ello, la tesista comprobé dentro de su investigacion que efectivamente
en la sociedad actual las N.N.T. estan muy presentes y que los dispositivos que mas

son utilizados son: los moviles, Tablet, videoconsola y a través de la television.

(Katherine & Quintero, 2017) Llevaron a cabo su tesis “Impacto que generan las redes
sociales en la conducta de nifios y sus relaciones interpersonales” su obijetivo fue
identificar como las redes sociales pueden influir en la conducta del nifio y que efecto
puede tener en sus interacciones interpersonales informar frente a la influencia que
generan las redes sociales en los nifios, la poblacién mas vulnerable tomando en
cuenta sus cambios emocionales y sus objetivos especificos fue investigar el impacto
psicoldgico que genera las redes sociales de manera observacional y retrospectiva,
mostrar el efecto que puede tener el uso de las redes sociales sobre las diferentes
conductas que manifiestan los nifios en su entorno familiar y social. El periodo en el

que se llevo a cabo dicha investigacion fue en el 2017

Se llevé a cabo una propuesta de investigacion enfocado al uso de las redes sociales,
en busca de analizar algunas caracteristicas y consecuencias existentes de dicha
problematica social, por medio de la busqueda y recopilacion de investigaciones y
articulos, en el cual se evidencio las emociones generadas por los nifios. Se realizé

una observacion y analisis de la problematica centrandose en la concentracion, es



decir evaluando las variables sin manipular, se presenté un disefio transaccional-

descriptivo.

De acuerdo a su investigacion obtenida se evidencio que el pais con mas
investigaciones encontradas sobre el tema de indagacion en Espafia con 29 articulos
gue equivales al 61.70%; lo que demuestro que continente Europeo tiene la mayor
demanda en estudios acerca del uso de las redes sociales y la forma como influye en
el area personal, social, académica y familiar de la poblacién infantil. Desde una
perspectiva global, estudios recientes en Espafia han analizado la situacién que viven
los menores en el universo de las TIC, se han venido mostrando en los ultimos afios
una creciente preocupacion por el uso desmesurado de las redes sociales entre esta
poblacién. Su impacto a nivel psicoldgico y conductual se traduce a menudo en la

aparicién de conductas de riesgos, fracaso, escolar y problemas familiares.

Llegaron a la conclusion que la incorporaciéon de los nifios a las redes sociales desde
temprana edad conlleva a numerosos riesgos derivados por la utilizacion, entre los
mas mencionados se encuentra la adiccion y dependencia a las redes sociales, pero
a su vez se describe a las redes sociales como un refuerzo social que aporta de forma
positiva en el autoestima del nifio, la comunicacion se ha derivado de las redes
sociales como un medio para fortalecer las relaciones interpersonales, puesto que se
reconoce como parte de la evolucion de la humanidad, promoviendo mayor libertad

de expresion, siendo asi un medio alternativo para la interaccion y crecimiento social.

Esta tesis coincide con la nuestra ya nosotras creemos que el introducir a los nifios a
las redes sociales a una temprana edad puede traer muchos riesgos consigo como
también cambios conductuales y en la que ellos mencionan algunos de dichos riesgos
como son adiccion y dependencia de las redes sociales, tomando en cuenta las
conductas disruptivas que presentan los nifios cuando el uso de las redes sociales

originan comportamientos hostiles, dependientes, entre otros.



2.3 MARCO TEORICO

2.3.1 LAS TECNOLOGIAS DE LA COMUNICACION Y DE LA
INFORMACION

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién son aquellas herramientas que
hacen posible la comunicacion como dar acceso a la informacién digital, Daccach, J.
C. (2012) la define como “las tecnologias que se necesitan para la gestion y
transformacion de la informacién, y muy en particular el uso de ordenadores y
programas que permiten crear, modificar, almacenar, proteger y recuperar esa

informacion”.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién tienen presencia desde los afios
de los setenta, principalmente en los Estados Unidos, Comenzando desde entonces
la era de la tecnologia, asi punteando en el ambito de las TIC. En el siglo XXI se
aprecia mejor como estas tecnologias han forjado un nuevo grupo inseparable entre
la informacién y el conocimiento, que su potencia e influencia global ha sido parte de
la competencia capitalista. “Los nuevos desarrollos tecnoldgicos y los cambios de
organizaciéon de estado han sido cruciales para esta llamada Revolucion de las

tecnologias” (Laura, 2016).

2.3.1.2 LAS TIC Y SU INFLUENCIA EN EL MUNDO

Es importante establecer que las TIC son las causantes de esta revolucion
tecnoldgica, para definir lo que es esta se utilizara de referencia lo que el autor
Leonard Mertens establece: “El concepto revolucidn tecnolégica se emplea para
fendmenos de cambios tecnolégicos histéricos profundos y de alcance generalizado,
capaces de transformar la base econdmica y social de los paises.” (2018). Lo que
establece la esencia de la revoluciéon tecnoldgica que se lleva acabo, no es el hecho
de la informacion, y el conocimiento como su consecuencia, sino el alcance que tienen

el hombre a esta.



Es por ello que las tecnologias de la informacion son de suma importancia para los
paises porque la obtencién e innovacién de estas siempre ha tenido una relacién con
el desarrollo de una nacion, esto significa que las potencias mundiales estén en
conflicto comercial por la ventaja econdmica de este sector afectando miles de

millones de vidas en el mundo, esto involucra a los nifios.

2.3.2 LAS TIC Y LOS NINOS, DATOS INTERNACIONALES

Actualmente las tecnologias de la informacion y la comunicacién han presentado una
constante y rapida innovaciéon de forma que la sociedad no pueda pasarla
desapercibida. Como toda revolucion esta ha logrado grandes avances en la
humanidad con un alcance sin fronteras, modificando y arrastrando todo a su paso. El
sociblogo y experto en el tic, Castells afirma “a diferencia de cualquier otra revolucion,
el nicleo de la transformacién que estamos experimentando en la revolucién en curso
remite a las tecnologias de procesamiento de la informacion y comunicacion” (1997).

Este autor pronosticaba a lo que nos arrastraria esta era.

Debido a la globalizacion y la urbanizacion, (lo que llamamos digitalizacion)” que
ha transformado la internacién humana en el mundo. La constante expansion de las
tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) es un fenédmeno global
indetenible que altera practicamente de todas las maneras posibles de la vida del
hombre, desde los sectores econdmicos, sociales, culturales tanto individualmente

como colectiva.

Los millones de nifios en el mundo no son la excepcion como lo afirma el Fondo de

las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF por sus siglas en inglés):

‘La infancia no es una excepcion. Desde el momento en que cientos de
millones de nifios llegan al mundo, estan inmersos en una corriente constante
de comunicacion y conexion digitales, desde la forma en que se gestiona y
brinda su atencion médica hasta las imagenes en linea de sus primeros

momentos mas preciosos.”



Conforme a que los nifios se van desarrollando fisica y mentalmente también van
adquiriendo habilidades para utilizar dispositivos y servicios del tic dando asi
experiencias de este mundo digital. Esto trae con ellos muchas ventajas que pueden
darles distintas oportunidades tanto para su futuro como a corto plazo, para aprender

y socializar, para facilitar ser contactados y escuchados en el mundo.

En el caso de los miles de nifios que viven en la pobreza como también en la miseria
0 aquellos que son forzados a migrar a otro pais huyendo de conflictos politicos, de
guerra, violencia, etc. El uso de las tic les ofrece grandes ventajas en lo educativo
pues en estas (utilizdndolas de manera correcta) pueden competir con grandes
escuelas, debido que se puede aprender de la mejor manera los contenidos que
existen en la escuela publica como privada, a un costo casi insignificante pues el

alcance a las tics en muchos paises es muy bajo.

Es muy comun que los nifios que no tienen este alcance sean perjudicados al existir
este fendmeno, pues excluyéndolo de mejores oportunidades se les niega también
(como si fuera poco el no tener el acceso a los tics) “las aptitudes y el conocimiento
que podrian ayudarles a desarrollar su potencial yaromper los ciclos
intergeneracionales de desventaja y de pobreza.” (unicef, 2017).

Pero aun con las posibilidades que ofrecen varios paises al acceso de las TIC, también
en muchos paises es muy complicado su acceso, pues segun los datos de la Unicef
millones de nifios aun no disfrutan del acceso, o de los que tienen acceso la calidad

inferior o lo necesario para ser implementada.

2.3.3 NATIVOS DIGITALES

El término "nativo digital” fue expuesto por primera vez por el escritor y experto en
educacion estadounidense, Marc Prensky en el 2011 en un ensayo llamado “La
muerte del mando y del control”; en él hacia una descripcion de las caracteristicas de
las personas que habian crecido en la era digital como también sobre el progreso
tecnolégico que este significaba, tomando en cuenta cada uno de lo que podrian
implicar. Se hace una distinguida aclaracion sobre la diferencia de los "inmigrantes
digitales" o personas que nacieron antes de la era digital, pero tuvieron la necesidad

de migrar a esta.



La nueva generacion, después de los Millenials se les reconoce como la "Generacion
Z" y es la nacida entre los afios 1995 y 2015, quienes como la generacion pasada se
les hace mas facil aprender e interactuar con las tecnologias de la informacion y
comunicacion, principalmente aquellos nifios nacidos entre el 2010 y 2015.

Segun Marc Prensky las caracteristicas de estos nifios nacidos entre el 2010 y 2015:

“Quieren recibir la informacion de forma agil e inmediata; Se sienten atraidos
por multitareas y procesos paralelos; Prefieren los graficos a los textos; Se
inclinan por los accesos o hipertextos al azar; Funcionan mejor y rinden mas
cuando trabajan en red; Tienen la conciencia de que van progresando, lo cual
les reporta satisfaccion y recompensa inmediatas; Prefieren instruirse de forma

ludica a embarcarse en el rigor del trabajo tradicional.”

Los nativos digitales tienen la habilidad de navegar en internet con mayor rapidez y
eficacia, usan con habilidad el lenguaje informatico, utilizan los diferentes
reproductores como de audio o video digitales que se encuentran en las diferentes
plataformas, toman fotografias de manera mas rapida que también pueden hacerle un
proceso de postproduccion, “hacen presentaciones multimedia, blogs... permanecen
conectados, esperan respuestas instantaneas y crean sus propios contenidos. Son
multitarea. Destacan por su rapidez en la toma de decisiones y porque buscan
resultados inmediatos.” (Prensky, 2011).

En el entorno de la educacién, los estudiantes de esta nueva generaciéon tienen
habitos mas comunes y tienden a usar las herramientas tecnoldgicas en el ambito
escolar, especificamente para sus entregas de actividades y aprendizaje, debido a
que las escuelas se han inclinado en una educacién mixta entre lo tradicional y el tic.
Muy distinto lo que pasa con los docentes pues estos han mostrado su indiferencia y
su dificultad (en su mayoria), adaptarse a estas nuevas plataformas y estrategias
pedagogicas que toman en cuenta el uso de estas herramientas para potenciar a los
estudiantes, también se ha complicado poder lograr la atencion de sus estudiantes
debido a que estos estan conscientes que los contenidos de los maestros pueden

encontrarlo de forma mas explicita en internet.



2.3.4 ADICCION A LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

Hoy en dia no es extraio escuchar frases como “Mi hija pequefia maneja el movil
mejor que yo” o “Parece que haya nacido con una tableta bajo el brazo”, al contrario,
forman parte del anecdotario cotidiano. Y es que actualmente los nifios y adolescentes
se desarrollan en el mundo de las tecnologias digitales. Forman la llamada generacion
digital, caracterizada por tener a un solo clic una inmensa oferta de experiencias,
conocimientos y nuevas formas de relacionarse completamente distintas a las de

generaciones anteriores.

Esta situacién ha provocado un cambio de paradigma en la manera cOmo nos
presentamos, interactuamos y nos comportamos, gue no esta exenta de controversia
en cuanto a lo que es un uso normal o excesivo. Dicho conflicto es motivo de discusion
en las familias entre los hijos (nativos digitales que no se cuestionan una alternativa
sin las nuevas tecnologias) y sus padres (inmigrantes digitales, se han adaptado a

una realidad cambiante y a veces echan de menos hacer las cosas como antes).

Muchos padres creen que sus hijos realizan una sobreutilizacion de las nuevas
tecnologias “No levanta los ojos del movil”, “esta todo el dia en el Facebook o con el
WhatsApp”, “no sale de su habitacion y se pasa la tarde entera jugando al ordenador”,
“deja de jugar al ordenador y coge el mévil, jy suelta el movil y mira videos con la
tableta!” ..., relacionando esta situacion con la aparicion de consecuencias negativas

como la disminucién de las notas o la aparicion de agresividad.

Por otro lado, los adolescentes normalizan su uso como herramienta de ocio y
relacion; “Si acabo de encender el ordenador y ademas todos mis amigos estan
conectados”, “Tampoco llevo tanto rato, déjame una partida mas”, “En el grupo del
WhatsApp somos un montén y si no estoy pendiente todo el rato no me entero”, “Solo
estoy viendo videos en YouTube, es que, si no me aburro”, sin entender o aceptar que

tengan consecuencias derivadas de ello.

Como cuidadores las cuestiones y dudas que se plantean son muchas; “; Es normal

gue esté a todas horas con el ordenador?”, “; Tengo que prohibirselo?”, “; A qué edad



debe tener un movil?”, “; Cuanto tiempo de uso le puedo permitir?”, “; Con las horas
que le dedica, acabara mi hijo volviéndose adicto?”. Estas preocupaciones no son
gratuitas y se fundamentan en los miedos sobre la aparicion de problemas asociados
y la dificultad para prevenirlos, conocerlos o controlarlos. Muchos padres se sienten
desbordados frente a este tipo de situaciones porque sus hijos “me dan mil vueltas

con esto de Internet y los videojuegos...”

El desconocimiento hace que aumente su intranquilidad, porque ni saben bien que
estan haciendo ni con quién se relacionan en la red, por la posibilidad de que
aparezcan problematicas como el ciberbullying (uso de las TIC para ejercer el acoso
psicologico entre iguales), el sexting (la difusion o publicacibn de contenidos,
principalmente fotografias o videos de tipo sexual, producidos por el propio remitente,
utilizando para ello el mévil u otros dispositivos tecnologicos) o el grooming (el acoso
de caracter sexual por parte de un adulto hacia el menor).

A lo comentado hay que sumarle el constante asedio que reciben los jévenes con la
aparicibn de nuevos dispositivos, redes sociales, apps, videojuegos online, etc.,
pensados en provocarles la necesidad de comprarlos para seguir estando conectados,

existir dentro de su grupo de referencia y no perderse nada.

En consecuencia, en los ultimos afios en los servicios de psiquiatria infanto-juvenil y
en las unidades de conductas adictivas ha habido un aumento de consultas de padres
gue llevan a sus hijos por estar enganchados, han dejado de lado las actividades
extraescolares para dedicar ese tiempo a los videojuegos, las notas han bajado, estan
siempre de malhumor, ya no salen con los amigos, se han incrementado las demandas

de dinero (para gastos tecnoldgicos) y estan mas aislados de la familia.

2.3.5LOS CAMBIOS CONDUCTUALES QUE LAS TIC GENERAN

Los medios de comunicacion masiva nos dan pautas de comportamiento, nos llevan
a actuar de alguna u otra manera de acuerdo con lo que nos presentan en ellos. La
persuasion y manipulacion esta presente y se da a base de ciertos estereotipos, que
como miembros de una sociedad de masas simplemente adoptamos. Ademas,

adquirimos aquellas pautas de comportamiento con las que mas afines somos. Un



ejemplo es “la publicidad (ya que) es un elemento (...) para conseguir una cierta o
total identificacidn del consumidor”. Si te identificas con quien esta desarrollando una
accion en determinado comercial o con la accidbn misma, lo mas probable es que

compres el producto.

Lo mismo sucede con los nifios y las peliculas o caricaturas. Ellos se quieren identificar
son su personaje favorito, si éste se supone bueno, y logra acabar con la maldad a
través de la violencia, el nifio querra hacer lo mismo. Buscara la forma de dar patadas

o luchar como lo hace dicho personaje.

Y es aqui donde retomamos lo que ya dijimos en el inciso anterior, o importante en
cuanto a este tipo de efectos en la conducta, es contar con educacion, para que la

influencia sea siempre positiva.

El nifio o adolescente que usa las nuevas tecnologias para divertirse, comunicarse 0
jugar y disfruta con dicha actividad, estd haciendo un uso normal de éstas. Pero,
cuando la tecnologia pasa de ser un medio a convertirse en un fin, tenemos que
plantearnos que puede estar desarrollandose un trastorno adictivo comportamental.

Las adicciones comportamentales se definen como la pérdida de control sobre una
conducta que genera la aparicion de consecuencias adversas (Potenza, 2010), y un
fallo en la resistencia al impulso o tentacion de realizar un acto dafiino para él mismo
u otros (Grant, 2011). Ademas, la presencia de acciones repetitivas iniciadas por un
impulso causa en el individuo una disminucién de la ansiedad o una sensacion de
euforia (Karim, 2010) generando un alto nivel de interferencia en todas las esferas de

la vida cotidiana del individuo (Echeburta y Corral; 2010).

Como en las adicciones a sustancias, las personas que muestran un uso patologico
de las nuevas tecnologias experimentan un sindrome de abstinencia ante la privacion;
caracterizado por un estado de animo disférico, irritabilidad e inquietud psicomotriz;
“Si no esta en el ordenador, no muestra interés por nada”, “Le cuesta muchisimo
levantarse para ir al instituto”, “Si le quitamos la consola, empieza a chillarnos y a dar

golpes contra todo”.



El proceso por el cual se instaura y se mantiene una adiccion comportamental tiene
su origen en un malestar emocional. Esta relacionado con un beneficio intenso a corto
plazo al realizar la accion y la aparicion de consecuencias negativas, que implican la
necesidad imperiosa de seguir realizando la conducta como manera de aliviar dicho
malestar, “Al principio parecia que se conectaba y jugaba para divertirse, ahora es

como una obsesidn y parece que no sepa entretenerse con nada mas”, “Se conecta

nada mas llegar a casa, merienda o cena pegado a la pantalla, no estudia”.

2.3.5.1 CARACTERISTICAS DE LOS NINOS ADICTOS A LAS TIC

Son nifios que dedican casi su mayor tiempo libre en jugar con videojuegos, ver
television, conectarse a Internet, escuchar musica con multimedia u otras actividades
similares. Siente compulsion de estar siempre conectado, de saber qué esta pasando.
Se aislan por mucho tiempo con sus aparatos electrénicos, no hacen ejercicios fisicos
o los practican pocas veces; Corren riesgos de desarrollar algunas enfermedades
graves como las cardiovasculares, entre otras; Son nifios distraidos, desordenados,
hiperactivos, con baja autoestima, egoistas, tienen pocos amigos.; Desarrollan un
conocimiento superficial, aunque vivan pendientes de la tecnologia, pues sin ella no

se sienten felices.

Las principales sefiales de alarma que denotan una dependencia al uso de tecnologia
se pueden convertir en una diccién como:

e Privarse de suefio, menos de cinco horas por estar conectado en las redes.

e Descuidar el contacto familiar.

e Pensar en las redes sociales constantemente.

e Aislarse socialmente, bajar rendimiento en los estudios.

e Sentir euforia y activacion anémalas cuando se estd delante de un medio

tecnoldgico.

Son algunas de las detonantes que pueden producir un factor de riesgo, donde se
pueden mostrar conductas de rebeldia ante los padres, conocer gente inapropiada

gue les pueden causar mucho dafo (Echeburia, 2012).



La instauracién de una adiccibn comportamental suele ser un proceso gradual, con lo

gue se recomienda a los padres estar vigilantes ante los signos de alarma que

evidencian una posible adiccion a las nuevas tecnologias. Estos deben presentarse

de manera recurrente y sostenida en el tiempo (Matali y Alda, 2008):

Patron del hambre alterado. Come rapido y mal para ganar tiempo, pide poder
cenar en el cuarto (cuando nunca lo habia hecho), come solo uno de los dos
platos e incluso empieza a saltarse alguna de las comidas.

Menos atencion por la higiene. Hay que recordarle que se lave los dientes, si
puede no se ducha o no se cambia de ropa en dias.

Cambio del estilo de ocio. Pérdida de interés por el deporte porque prefiere
jugar con el ordenador. Empieza por saltarse algunos entrenamientos o
aprovecha la época estival para insistir en que no le gusta, se aburre, es critico
con el entrenador.

Nuevos amigos. Se evidencia un cambio en su entorno, los amigos de siempre
ya no le “llenan”, se siente mas vinculado a los amigos online que en muchos
casos ni conoce.

Irritabilidad. Esta méas grufion, se enfada por todo y de una manera
desproporcionada, especialmente cuando se le insta a dejar de jugar o a
desconectarse de la red. Aumentan las disputas con los hermanos, sobre todo
aguellas relacionadas con el tiempo de utilizacion del ordenador.

Estado de animo oscilante. Pasa de tener momentos buenos, simpéaticos y
carifiosos, a estar muy poco comunicativo, encerrado en su mundo, le molesta
gue le preguntes cosas acerca de su dia a dia y se le nota triste.

Rendimiento académico alterado. Absentismo, sobre todo a primera hora,
dificultad para justificar las ausencias “cierran la puerta en punto y no puedo
entrar’, aumento de la ganduleria, incremento de las notificaciones de actitud
poco colaboradora o reprobatoria, aumento de los suspensos y las expulsiones
de clase.

Existe una demanda creciente de productos tecnologicos. Solicita con mucha
insistencia que se le compre un ordenador mas potente, tarjetas graficas,
altavoces, moviles de ultima generacion, el nuevo juego de la videoconsola,

etc. Cuando no son complacidas sus demandas o éstas se demoran en el



tiempo (pidelo como regalo de santo, aniversario o ahorra...) reacciona de
forma irritable.

Empiezan a realizar hurtos. Generalmente de pequeiias cantidades de dinero,
sobre todo a la familia mas cercana para poder comprarse la Ultima

actualizacion del juego o un programa o dispositivo electronico.

En la actualidad, la Unica adiccion comportamental relacionada con las nuevas

tecnologias que se contempla en el Manual Diagnéstico y Estadistico de los

Trastornos Mentales (DSM-5) es el trastorno relacionado con los videojuegos.

Los criterios propuestos para el diagnoéstico del Trastorno por juego en Internet son

los siguientes:

1.
2.

Preocupacion por los juegos a través de Internet.
Sintomas de abstinencia cuando se le impide el acceso a Internet para jugar
como irritabilidad, ansiedad o tristeza.

3. Tolerancia: necesidad de mas tiempo de juego cada vez.

Intentos infructuosos de controlar el uso de Internet para jugar.

Pérdida de interés en otras actividades académicas, laborales, sociales o
ludicas.

. Contindia jugando en exceso a pesar de conocer los problemas psicosociales
gue ocasiona.

Engafiar a familiares, amigos u otros con respecto a la cantidad de tiempo de
juego.

Uso de Internet para escapar del malestar emocional o para mejorar el estado
de animo.

Perder o poner en peligro una relacién significativa, su empleo u oportunidades

educativas o laborales como consecuencia del juego a través de Internet.

2.3.6 AFECTACIONES DE LA ADICCION POR EL MAL USO DE LA
TECNOLOGIA

Los procesos psiquicos son determinantes en el desarrollo de la personalidad del ser

humano, su afectacién implica resultados negativos en la formacién integral del nifio



por lo que la proliferacion de la tecnologia no es ajena a incrementar estos problemas
en las edades tempranas, donde muchas veces causa problemas emocionales al

favorecer una confusion entre la realidad y la fantasia.

Como expresa varios estudios, en algunos nifios la diccion a los juegos con nuevas
tecnologias origina que se llega a diagnosticar equivocadamente el trastorno de déficit
de atencion (TDA) o trastorno, de hiperactividad y déficit de atencion (THDA), incluso
trastorno bipolar. En ocasiones los nifios no pueden, desarrollar la paciencia,
tenacidad, autodominio, creatividad y cualidades esenciales para abrirse paso en la

vida, donde el problema no se soluciona con un simple clic del raton.

Otro problema grave es que los nifios pierden el habito de lectura, lo cual constituye
un peligro para la vida futura, hoy se ve que los nifios llegan a grados superiores con
problemas graves de lectura y ortografia.

La tecnologia favorece que las personas, incluidos los nifios, se dediquen a la vez a
varias tareas, como ver television o escuchar muasica mientras resuelven trabajos

extraclases, o revisan el correo electrénico.

La adiccion a la tecnologia también trae como consecuencia, problemas de salud. El
doctor Brian Yeo expresoO al periédico The Busines Time Of Singapore: “Si estar
conectado le ocupa cada vez mas tiempo y se ha convertido en su actividad al grado

de excluir todo lo demas, algo anda mal”.

Por otro lado, los nifios, o personas, que se aislan por muchas horas con sus aparatos
electrénicos no hacen ejercicio fisico, o hacen muy poco, por lo que ocurren riesgos
de desarrollar algunas enfermedades cardiovasculares, diabetes, sedentarismo y

obesidad entre otras enfermedades graves.

2.3.7 FACTORES QUE INDUCEN A LOS NINOS A HACER ADICTOS A
LA TECNOLOGIA

Segun lo explicado en el apartado anterior, podria entenderse que muchos de los



nifos que estan en contacto con las nuevas tecnologias pueden mas tarde o mas
temprano desarrollar una adiccion, pero nada mas lejos de la realidad. Son millones y
millones los usuarios de aplicaciones o videojuegos en la red y en cambio solo un

pequefio porcentaje acaba desarrollando una adiccion.

En las encuestas realizadas en poblacién general sobre la prevalencia de adiccion a
las tecnologias, se observan tasas de prevalencia del 0,8% al 5%, en Espafia, del
0,8% al 1,5% en Europa, y en poblacion mundial del 1,5% al 8,2%. Dichas
discrepancias se entienden por las diferencias en la metodologia de estudio y las
herramientas utilizadas para evaluar la adiccion a Internet.

Las causas etioldgicas descritas estan ligadas a multiples factores que interaccionan
entre si; la vulnerabilidad genética/neurobioldgica, las caracteristicas de personalidad,
los problemas familiares, los problemas en la socializacion, los problemas ambientales

y el estrés (Carbonell, 2014).

2.3.7.1 FACTORES GENETICOS Y NEUROBIOLOGICOS

Diversos estudios indican la implicacion de varios factores genéticos en la
vulnerabilidad a las adicciones en general, y a las comportamentales en particular. Es
decir, si los padres de un adolescente han presentado conductas adictivas o una
adiccién propiamente dicha de cualquier tipo, el hijo ser4 genéticamente mas
propenso a poder desarrollar una adiccion.

Por otra parte, la vulnerabilidad neurobiolégica también estaria implicada con la
basqueda de refuerzo en el uso de Internet, ya que se ha relacionado la existencia de
desequilibrios en los sistemas de neurotransmision con los circuitos de motivacion,

recompensa, toma de decisiones y control de la conducta.

2.3.7.2 FACTORES DE PERSONALIDAD

Las caracteristicas de personalidad pueden jugar un papel importante a la hora de
precipitar la adiccion a las nuevas tecnologias. Entre estas se encuentran la presencia

de una elevada impulsividad, inestabilidad afectiva, baja tolerancia al malestar o a la



frustracion, presencia de conductas antisociales, elevada busqueda de sensaciones,
baja autoestima e indecision, inmadurez, la falta de identidad, la sensibilidad
interpersonal, la hipersensibilidad al rechazo, el caracter inhibido con pocas relaciones

sociales, etc.

También pueden predisponer a dicha adiccion ciertas dificultades en el proceso de
socializacion, como la timidez o la introversion, el narcisismo, déficits en el desarrollo
moral o la necesidad de destacar o de competir. Los chicos con déficits en las
habilidades sociales presentan graves dificultades para relacionarse con los demas y
como consecuencia suelen sufrir un rechazo extremo. La falta de adaptacion al
entorno puede provocar que acaben prefiriendo el mundo virtual al real, usandolo
como refugio, y desarrollen elevados niveles de hostilidad hacia los que les rodean.

La combinacién de ciertas caracteristicas de personalidad con una determinada
aplicacion es lo que parece que genera mas problemética adictiva (Matali y Alda,
2008). Por ejemplo, un adolescente con un caracter ansioso o evitativo se refugiara
en el chat para valerse del anonimato que éste le proporciona y poder relacionarse de

una manera mas desinhibida y segura para él.

La creacion de diversas identidades virtuales, mas o menos alejadas de la propia, y la
comunicaciéon escrita, que desactiva la informacién no verbal, permiten actuar sin
pudor ni vergiienza. Ademas, el apoyo social que se deriva de esta comunicacion con
los demas le proporciona una sensacion inmediata de pertenencia a un grupo, tanto
con personas conocidas como nuevas, experimentando una sensacion placentera y

excitante.

2.3.7.3 FACTORES FAMILIARES

La presencia de un mal funcionamiento familiar es motivo de multiples problemas en
los adolescentes. Un entorno familiar desestructurado y con dificultades
socioecondmicas se ha relacionado con una peor supervision de los menores. Esto
favorece el uso abusivo de manera sostenida y disminuye las posibilidades de acceder
a actividades de ocio, formativas y recreacionales, provocando el aumento del riesgo

de acabar desarrollando una adiccion (Matali y Alda, 2008).



También se ha relacionado el uso desadaptativo de las nuevas tecnologias con los
modelos de rol paternos, “He tenido a quien salir, mi padre llega del trabajo y lo primero
que hace es encender el ordenador y ponerse a jugar’, y los estilos educativos (exceso
de autoritarismo y rigidez o exceso de permisividad y desatencién), “Me estan rallando
todo el dia, me castigan por todo”, “En mi casa todos pasan de mi, como si no existiera,

por eso hago lo que quiero y cuando quiero”.

Por otra parte, el desconocimiento de algunos padres de los riesgos del sobreuso de
las nuevas tecnologias y la falta de control que de ello deriva, hacen que el
adolescente consiga un acceso ilimitado y frecuente, lo que conlleva a un uso poco

responsable y a una posible conducta adictiva.

2.3.7.4 FACTORES AMBIENTALES

Haber experimentado Acontecimientos Vitales Estresantes (AVE) como pueden ser
separaciones traumaticas, el fallecimiento de figuras de referencia, haber sufrido
abusos fisicos o sexuales, etc., en los primeros afios de vida, se relaciona con el
desarrollo de adiccion a las nuevas tecnologias.

También se han descrito como factores de riesgo la exposicion a situaciones de estrés
o de crisis emocional, social o0 académica como pueden ser los primeros desengafios
amorosos, el acoso de los compafieros o el fracaso escolar. En relacion al fracaso
escolar, la presencia de un mal rendimiento académico es un elemento de
retroalimentacion del trastorno adictivo “como ya he suspendido la primera evaluacion
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paso de seguir estudiando”, “me pongo a jugar, total ya no voy a aprobar el curso”.

2.3.8 TRATAMIENTO PSICOLOGICO PARA LA ADICION DE LAS
TECNOLOGIAS

Para un correcto abordaje es imprescindible realizar una correcta evaluacién
psicopatoldgica del paciente, que permita entender los motivos por los que se ha

establecido dicho comportamiento y determinar la existencia o no de otros trastornos.



La gran mayoria de los adolescentes que acuden a un profesional de la salud mental,
lo hacen presionados por sus padres, que son los que estan realmente preocupados
por la conducta que esta presentando su hijo. Es por ese motivo que cuando llegan a
consulta presentan una baja conciencia de enfermedad, normalizan el uso de las
nuevas tecnologias y muestran el enfado con sus padres “Yo no estoy loco, no sé qué

hago aqui”, “iSi hago lo mismo que todos mis amigos!”, “iYo no pienso dejar de jugar!”,
i i

“iSon ellos los que necesitan ayuda no yo!”. (Matali y Alda, 2008).

Una vez realizado el diagnéstico, el plan de tratamiento se centra en los siguientes
ambitos (con el objetivo de conseguir una buena adherencia utilizando estrategias

motivacionales):

- En el caso de tratarse solo la adiccion, el tratamiento se centra en modificar los
patrones de uso de las nuevas tecnologias y restablecer unos mas adecuados y
responsables, mediante un reaprendizaje del uso adaptativo. Para lograr este objetivo,
el adolescente debe reconocer que mantiene unas practicas abusivas y que las
ventajas de iniciar un cambio son mayores que los inconvenientes de seguir como
hasta ahora. También se abordan y se trabajan todos los factores que estan
implicados en el origen y mantenimiento de la conducta adictiva, como el caracter
propio, los déficits en las relaciones sociales, los problemas familiares, las situaciones

de estrés, etc.

- Cuando el adolescente presenta adiccion a las nuevas tecnologias junto a otro
trastorno (patologia dual) se tratan los dos paralelamente, para aprovechar los
beneficios de las mejoras en ambos y asi reducir la sintomatologia especifica de cada
uno. Es importante que el equipo que los atienda sea multidisciplinar a fin de poder
dar respuesta a todo tipo de sintomas y situaciones. El tratamiento farmacoldgico esta
indicado cuando el paciente presenta sintomas graves o persistentes de ansiedad o
depresion, un alto nivel de inhibicién, o de impulsividad, hostilidad y agresividad.
(Carbonell, 2014).

También resulta conveniente hacer hincapié en que el adolescente se movilice, que
realice actividades de ocio que le interesen y que fomente mas actividades de relacion

con iguales, eso provocara que su satisfaccion personal y su autoestima aumenten.



Por dltimo, se realiza un programa de prevencion de recaidas, aprendiendo a
identificar las situaciones que le provocan malestar y adquiriendo respuestas

adecuadas para su afrontamiento.

La intervencion con la familia es un componente imprescindible en el abordaje de
dichas problematicas. Frecuentemente, los padres manifiestan que ya no saben qué
hacer para ayudar a sus hijos a desengancharse, que el conflicto con ellos ha ido
aumentando progresivamente hasta alcanzar niveles de tension y agresividad
insostenibles, con constantes faltas de respeto y un aumento de la agresividad. “; Es
que no sabes hacer otra cosa que pasarte el dia en el ordenador?”, “Déjame en paz y
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no me ralles”, “4 Y hoy tampoco tienes deberes? “, “iVete de mi habitacién que quiero

jugar!” “; No te das cuenta de lo mal que lo estamos pasando por tu culpa?”.

Llegados a este punto, hay un desgaste muy considerable tanto en la relacion como
en la comunicacion entre los miembros de la familia. Por lo que se requiere una
intervencidon basada en el restablecimiento de patrones de relacion mas sanos. Para
dicho fin, es fundamental psicoeducar a los padres, ayudandoles a entender el
problema de la adiccién (y del otro trastorno mental si esta presente), y de las
necesidades que tiene su hijo. Es necesario que aprendan a poner limites coherentes,
se mantengan firmes, usen una comunicacion positiva y no culpabilizadora

fomentando la confianza y el respeto.

3.3.9 RECOMENDACIONES

Se ha detectado una manifiesta discordancia entre las recomendaciones para el uso
de pantallas en los niflos pequefios por parte de organismos que se ocupan de la
salud fisica y mental de los nifios, y su real uso.

La Subcomision de Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) de la Sociedad
Argentina de Pediatria desaconseja el uso antes de los 18 meses, lo recomienda con
estrecha supervision de los 18 a los 24 meses y luego supervisar y acompaiiar a los
nifos para evitar la exposicién a contenidos inapropiados y en horarios que afectan el

suefio y la comunicacién familiar.



Lo mismo sugieren la Academia Americana de Pediatria y la Sociedad Canadiense de
Pediatria, que han modificado recomendaciones anteriores que fijaban pautas mas
rigidas para minimizar el tiempo de exposicion a las pantallas en los nifios pequefios:
no al uso en menores de 2 afios, no mas de 1 hora por dia de 2 a 5 afios, mantener
los horarios de comidas y antes de dormir libres de pantallas, asegurar que el
sedentarismo no sea parte de la rutina de los nifilos. Ademas, recomiendan a los

padres una presencia activa de contenidos educativos y adecuados a la edad.

Sugieren que los pediatras deben incorporar este tema en la consulta y pensar un
“plan familiar de uso de tecnologia”, siguiendo las recomendaciones para cada etapa
similares a lo que dice la Sociedad Argentina de Pediatria. La Academia Francesa de
Psiquiatria aconseja “nada de pantallas antes de los 3 afos, no considerar
videojuegos antes de los 6, no permitir el acceso a Internet antes de los 9 y no dar
acceso a las reses sociales antes de los 12 afnos”. Esta regla se conoce como la regla
3-6-9-1.

2.4 MARCO CONCEPTUAL

El marco conceptual “estda compuesto de referencias a sucesos y situaciones
pertinentes, a resultados de investigacion, incluye, por tanto, un marco de

antecedentes, definiciones, supuestos, etc.” (Gonzalez, 2011)

ADICCION.

La adiccion es la dependencia persistente y compulsiva hacia una sustancia o

conducta.

La adiccion se caracteriza por la negacion, por el descontrol en el uso o en la
conducta, por la recaida en el uso o en la conducta a pesar de conocer las
consecuencias negativas que conlleva, y por las distorsiones de pensamiento con

respecto a la adiccién en episodios periddicos o continuos.



Las adicciones son de naturaleza genética, psicosocial o ambiental, y afectan
directamente el desarrollo de forma progresiva llegando a ser fatal en casos graves o

donde no ha habido acceso a un tratamiento adecuado.

La real academia de la lengua espafiola establece: Dependencia de sustancias o
actividades nocivas para la salud o La real academia de la lengua espafiola establece:

Dependencia de sustancias o actividades nocivas para la salud o el equilibrio psiquico.

CAMBIO.

Se denomina cambio al proceso mediante el que un determinado estado de las cosas
se sucede a otro estado. A partir de esta nocion basica, cada campo del saber humano

adopta un concepto de cambio que le es propia.

CAMBIOS CONDUCTUALES.

El trastorno de conducta es una alteracion del comportamiento, que a veces es
diagnosticada en la infancia. Se caracterizada por un comportamiento antisocial que
viola las normas y reglas adecuadas para la edad. Por ejemplo: la irresponsabilidad
extrema, el comportamiento trasgresor (como las ausencias escolares o el
escaparse), la violacion de los derechos ajenos (robo, por ejemplo) o la agresion fisica

hacia otro (asalto u otra violacion).

Estos comportamientos aparecen principalmente a consecuencia del contexto donde
se desarrolla el adolescente y las caracteristicas genéticas que posee. Por ejemplo,
las creencias personales o de la familia, el modo de crianza, la socializacion con pares,
la educacion recibida va a marcar la aparicion o no de los trastornos de conducta;

muchos de los cuales confirman la tendencia natural al cambio que posee el menor.

COMUNICACION

La comunicacién es un proceso que consiste en la transmision e intercambio de

mensajes entre un emisor y un receptor.



En este proceso, ademas del emisor y receptor, participan diferentes elementos: el
codigo, que es el lenguaje empleado; el canal de comunicacién, que es el medio
usado; el contexto, que son las circunstancias donde se desarrolla la comunicacion;
el ruido o perturbaciones en la recepcion del mensaje original; la retroalimentacion o

feedback, que supone la respuesta hacia el primer mensaje.

El proceso comunicativo es esencial para la vida en sociedad: permite que los seres
humanos se expresen y compartan informacion entre si, establezcan relaciones,

lleguen a acuerdos y sean capaces de organizarse.

CONDUCTA.

La conducta indica el actuar de un sujeto u animal frente a determinados estimulos
externos o internos. En psicologia, la conducta humana refleja todo lo que hacemos,

decimos y pensamos e indica esencialmente una accion.

La conducta deriva del vocablo latin conducta, y esta tiene como base biologica la
conducta refleja que indica las formas y métodos para la ejecucién de funciones vitales
de cada organismo. De ahi, la conducta es moldeada por el entorno y por los procesos

internos de los estimulos hasta crear un cierto tipo de comportamiento.

La conducta hace referencia al comportamiento de las personas. En el ambito de
la psicologia se entiende que la conducta es la expresion de las particularidades de
los sujetos, es decir la manifestacion de la personalidad. Es por ello el concepto hace

referencia a los factores visibles y externos de los individuos

DIGITAL.

La palabra digital proviene del latin “digitus” con el significado de dedo, o todo lo
relativo a esta extremidad de manos y pies. El total de dedos en los humanos son diez,
y por ello, nuestro sistema de numeracion decimal se compone de diez nameros
llamados digitos, pues los dedos sirven para hacer calculos con ellos. Existen

numeros que se componen de varios digitos, y otros de uno solo (los numeros del O


https://www.monografias.com/docs/Diferencia-entre-conducta-y-comportamiento-FKLABCZMY
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al 9 son de un solo digito o guarismo, los demas tienen mas de uno, por ejemplo 27,
se compone del digito 2 y del digito 7).

Cuando se habla de que un objeto o un servicio digital, se esta haciendo referencia a
gue el mismo se establece a partir del envio discontinuo o discreto de datos. Por lo
general, el término digital (utilizado como adjetivo) se encuentra en los ambientes
tecnoldgicos y de electrénica ya que es uno de los ultimos avances en lo que respecta

a calidad de imagen, de sonido, de efectos, etc.

Podemos comenzar diciendo que el término digital proviene de la palabra latina
digitus, que significa dedo. En este sentido, es importante entender que digital es todo
aquello que puede ser contado con los dedos de las manos ya que la cantidad de
elementos o valores a contar es mucho mas limitada que lo que sucede con los datos
analégicos. Esto hace que los valores que componen una sefial, un servicio o un tipo
de imagen digital sean mucho menores que los de la sefial o servicio analégico, por
lo tanto, al ser menos, podran ser mejor contabilizados y mensurados. Esto hara
entonces que la sefal digital sea mucho mas fidedigna y de mejor calidad que la

analdgica ya que cuenta con muchos menos elementos a ser transmitidos.

El término digital se aplica hoy en dia a numerosos aparatos e instrumentos
electronicos que ofrecen, entonces, este servicio de imagen mejorada. Muchos tipos
de imagenes son tratadas digitalmente de este modo y al ser observadas por
el ojo comun se vuelven mucho mas vividas y hasta casi palpables que lo que sucede
con las imagenes normales. La television que cuenta con imagenes digitales o de alta
definicion es justamente un tipo de television que es mucho mas nitida, vivida y con
colores altamente mas vibrantes, permitiendo entonces que la experiencia se vuelva

ciertamente mas intensa.

INFORMACION.

La informacion esta definida como una serie de datos con significado, que organiza el
pensamiento de los seres vivos, en especial el de los seres humanos. En sentido
general, la informacién es un grupo organizado de datos procesados que integran un

mensaje sobre un determinado ente o fendmeno; permitiendo que el hombre adquiera
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el conocimiento necesario para la toma de decisiones en su vida cotidiana. La
informacion forma parte fundamental del dia a dia en la sociedad, necesaria incluso

para la comunicacion eficaz entre individuos.

La comunicacion, ademas, puede llevarse a cabo de diferentes maneras: verbal,
utilizando un lenguaje o idioma, o no verbal, valiéndose de gestos, lenguaje corporal

0 signos no lingdisticos.

Licenciada en Comunicacion Social por la Universidad Central de Venezuela (2006),

con posgrado en Periodismo Digital de la Universidad Monteavila (2012).

NATIVO.

Basicamente, la palabra hace referencia al origen de individuo con respecto a su lugar
de nacimiento. Sin embargo, usualmente es asociado y dirigida a los aborigenes,
debido a diferentes hechos histéricos que les dieron su lugar como “los primeros
pobladores”, porque ellos fueron las primeras civilizaciones establecidas antes de las
colonizaciones masivas por parte de otras mucho mas avanzadas, como las europeas
en equivalencia con las americanas durante la época de la colonia. La palabra tiene
raices latinas, siendo originalmente “nativus”, manteniendo el mismo significado que

tiene la palabra utilizada actualmente.

NATIVOS DIGITALES.

El término nativo digital fue acufiado por Mark Prensky y hace alusion a las personas
nacidas a partir de la década de los noventa. Esto implica que han llegado al mundo
cuando las nuevas tecnologias ya tenian una fuerte presencia en la sociedad, lo que
provoca que tengan unas habilidades y una intuicion mayores para el uso
de dispositivos y herramientas digitales. Los nativos digitales tienen una fuerte
relacion de dependencia con las nuevas tecnologias, que utilizan para informarse,

estudiar, relacionarse, comprar y entretenerse.


http://www.mediateca.cl/900/historia/universal/europa/impereialismo/tipos%20de%20colonias.htm

TECNOLOGIA.

Tecnologia es el conjunto de conocimientos técnicos, cientificamente ordenados, que
permiten disefiar y crear bienes y servicios que facilitan la adaptacion al medio
ambiente y satisfacer tanto las necesidades esenciales como los deseos de la
humanidad. Es una palabra de origen griego, TexvoAoyia, formada por téchné (Téxvn,
arte, técnica u oficio, que puede ser traducido como destreza) y logia (Aoyia, el estudio

de algo).

La Tecnologia se define como el conjunto de conocimientos y técnicas que, aplicados
de forma légica y ordenada, permiten al ser humano modificar su entorno material o
virtual para satisfacer sus necesidades, esto es, un proceso combinado de
pensamiento y accion con la finalidad de crear soluciones utiles. PEAPT (Plataforma

Estatal de Asociaciones del Profesorado de Tecnologia)

TECNOLOGIA DE LA COMUNICACION E INFORMACION (TIC).

Para empezar, tenemos que decirte qué son las TIC o tecnologias de la informacién
y la comunicacion: Son tecnologias que utilizan la informatica, la microelectrénica y
las telecomunicaciones para crear nuevas formas de comunicacién a través de
herramientas de caracter tecnoldgico y comunicacional, esto con el fin de facilitar la

emision, acceso y tratamiento de la informacion.

Esta nueva forma de procesamiento de la informacién logra combinar las tecnologias
de la comunicacion (TC) y las tecnologias de la informacion (TI), las primeras estan
compuestas por la radio, la telefonia y la televisiéon. Las segundas se centran en la
digitalizacion de las tecnologias de registro de contenidos. La suma de ambas al
desarrollo de redes da como resultado un mayor acceso a la informacion, logrando
gue las personas puedan comunicarse sin importar la distancia, oir o ver situaciones
gue ocurren en otro lugar y, las mas recientes, poder trabajar o realizar actividades de

forma virtual.
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