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INTRODUCCION

La presente investigacion tiene como objetivo principal determinar cual es la
influencia que ejerce la television en el comportamiento de los nifios de 6 a 10 afios
de edad en Lazaro Céardenas, Michoacan, e identificar los conocimientos y opiniones
gue tienen sus tutores al respecto; pues la television es un medio de facil acceso que
existe en casi todos los hogares y su consumo puede llegar a ser excesivo sino se

controla moderada y conscientemente.

Se considera importante en este proyecto tratar de identificar como los
contenidos que ven los nifios en la television, a través de las caricaturas o dibujos
animados, pudieran afectar y/o contribuir al desarrollo fisico, psicologico, social,
mental, permitiendo a los padres conocer lo que ocurre, para reducir los
comportamientos impulsivos, violentos e inadecuados que dificultan una apropiada
socializacion y educacion hacia los valores personales, porque los nifios tienden a

imitar lo que observan a su alrededor y suelen confundir lo real con lo ficticio.

No se trata de satanizar a la televisidon, pues con objetivos bien encaminados
puede ser un instrumento eficaz para el enriquecimiento humano. Existen programas
gue promueven valores y habilidades fundamentales para las diferentes etapas del
crecimiento infantil e incluso puede contribuir a cultivar la unién familiar si observan
juntos programacion apta para toda la familia. Es transcendental hacer remembranza
hacia el pasado y destacar la importancia que adquiere el retomar los juegos
tradicionales en la vida de los nifios, ya que es un medio de distraccion y
entretenimiento que favorece satisfactoriamente a su desempefio personal e
interpersonal, asi como contribuir al desarrollo fisico y mental, ya que muchos de
ellos hacen uso de ejercicio, estrategias, analisis de situaciones, calculo mental, por

mencionar algunos procesos.

Los padres son los responsables de la formacién de sus hijos y por lo tanto
tienen la obligacion de encaminarlos a ser respetuosos, de comprenderlos y darles

una atencion adecuada para fomentar en ellos una calidad de vida favorable, pues,
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asi como reza la frase del Principito: “todas las personas mayores fueron al principio
nifos, aunque pocas lo recuerden” o como menciona Paulo Coelho: “debemos
escuchar al nifio que fuimos un dia y que existe dentro de nosotros. Ese nifio

entiende de instantes magicos”.

Por ello, en el capitulo uno se habla de los antecedentes generales, donde se
describe todo lo relacionado con los juegos infantiles clasicos, se sefialan sus
caracteristicas, los beneficios que estimulan en los nifios al ponerlos en practica;
ademas se dan a conocer algunos de los juegos tradicionales que existen, tales
como el avion o la rayuela, el alto o “stop”, los encantados, las canicas, entre otros
no menos importantes. También en este apartado, se describen los videojuegos pues
por su contenido llamativo en cuanto a lenguaje, caracterizacion e imaginacion, los
hace atractivos a la vista de los nifios y se mencionan algunos de los que existen en
el mercado tales como, Fornite, Call of Duty, Grand Theft Auto, entre otros, que
pueden inducir a conductas violentas y agresivas en su comportamiento; o FIFA
2019, Super Mario Bros, Buscando a Nemo, entre otros que pueden estimular su

capacidad de destreza, coordinacién, astucia, competencia y habilidades concretas.

De Igual manera, en esta seccion, se desarrolla el tema de la television, ya
gue es un medio de entretenimiento utilizado con frecuencia por los padres de familia
con el fin de sustituir varias funciones que en ocasiones no pueden brindar por falta
de tiempo o de actividades laborales y personales. La televisién puede crear adiccion
facilmente y por ello se hace indispensable conocer cuéles son los efectos positivos y
negativos que ofrecen sus programas y que pueden ser influenciables en el

comportamiento de los nifios.

En el segundo capitulo, se desprende el marco teorico, en el cual se plantea la
importancia de seleccionar caricaturas y/o dibujos animados aptos para nifios, que
aporten beneficios formativos y didacticos para su mejor desarrollo y desempefio
social, tales como, Charlie y Lola, Peppa Pig, Pocoyd, Daniel el Tigre, por mencionar
algunas. Sin embargo, la television es constantemente atacada por la exposicion de

conductas agresivas que incitan a la violencia y se ven reflejadas en dibujos
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animados tales como, Los Simpson, South Park, Happy Tree Friends, entre otros.
Esto no quiere decir que la television es la Unica causa de conducta violenta o
agresiva que influye en el comportamiento de los nifios, pero es un factor importante
y significativo que se encuentra a su alcance. Por ello, es significativo brindar a los

pequefios compafia televisiva de calidad y ensefianza para su entretenimiento.

En el tercer apartado se menciona la metodologia de la investigacion, el cual
sefiala que éste proyecto se fundamenta en la investigacion cualitativa
fenomenoldgica puesto que la television es un fendmeno influyente que existe en la
actualidad y se requiere su estudio para plantear estrategias, propuestas y acciones
que los padres pueden aplicar para el uso correcto en el comportamiento de sus
hijos. Se muestran los resultados obtenidos a través de las respuestas de los padres
entrevistados, mediante graficas, recuperando la influencia que ejerce la television en

los nifios de 6 a 10 afios en Lazaro Cardenas, Michoacan.

En el capitulo cuatro, se establece una lista de estrategias didacticas y
recomendaciones que los padres pueden aplicar sobre el uso adecuado de la
television en el hogar, para tratar de obtener un impacto positivo en el
comportamiento de los nifios. Entre dichas estrategias didacticas destacan: utilizar
programas televisivos como estrategia expositiva para comunicar al alumno
conocimientos especificos y para estimular la reflexion, el andlisis, la imaginacién y la
creatividad en la identificacion y solucién de problemas sociales; recurrir a programas
televisivos como recursos para fomentar la comunicacién, el trabajo en grupo, la

cooperacion y la tolerancia de las ideas de los demas; entre otras.

También se sugieren algunas propuestas y/o recomendaciones mAas
significativas para el uso correcto y responsable de la television, entre las cuales
destacan: limitar el uso de la television, estableciendo horarios especificos durante el
dia; impedir que el nifio posea aparato de television en su dormitorio; evitar la
observacion de programas violentos y ofensivos, ya sea apagando el televisor o
cambiando de canal; ofrecer actividades fisicas, deportivas, artisticas y/o culturales

para combatir el ocio y procurar el entretenimiento al aire libre; fomentar la
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comunicacion y el didlogo familiar en los momentos de las comidas, evitando

encender la television, entre otras.

Por ultimo, se concluye esta investigacion reflexionando que no se puede
calificar a la television de buena o mala, ya que todo depende de la finalidad que se
le quiera dar por parte de sus programadores. La televisiobn no tiene al cien por
ciento la responsabilidad en cuanto a las atribuciones que se le hacen con relacién al
comportamiento manifestado por los nifios, pues en ese sentido es muy importante la
educacién que los padres pueden proporcionar al momento de que sus hijos la
observan. Por ello, existe un factor muy transcendental para que la comunicacion a
través de la television no sea tan violenta, y es la orientacion que los padres deben

facilitar a sus hijos, asi como un didlogo abierto y receptivo

Para lograr el desarrollo y comportamiento positivo de los pequefios se hace
indispensable que los padres brinden afecto a sus hijos, que mantengan un diadlogo
abierto y receptivo, y al mismo tiempo establecer limites conjuntamente con ellos, en
las multiples situaciones que se presentan al vivir y convivir a diario. Asi mismo, se
necesitan mas padres interesados en hacer conciencia respecto al medio con sus
hijos, padres consientes que formen hijos consientes, y no temerosos. Se debe
reconocer que muchos de los padres no saben actuar frente a la television, es por
€S0 que una buena introduccion a la educacion de la recepcion y al uso de la

television como buena fuente de aprendizaje es la herramienta indicada.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La television es mas que cualquier otro medio, la que proporciona una base
comun de informacion en las primeras fases de socializacion del nifio, ya que la
interaccion principal de los nifios con la television se facilita desde temprana edad en
el hogar. Dicha pantalla incide en su desarrollo personal, social, cultural e intelectual

ya sea de manera positiva o negativa.

En la actualidad, la television es parte del dia a dia de la sociedad. Sienta las
bases del aprendizaje futuro de los nifios ya que ellos tienden a imitar lo que ven a su
alrededor. La incorporacion de este medio de comunicacion ha modificado el modo

de vivir y de entender la realidad, influyendo en su manera de actuar y de pensar.

Una de las incertidumbres que existen en funcion a la televisién es el alto
contenido violento y agresivo que presenta en la mayor parte de su programacion y
gue no concuerda con los intereses de la sociedad principalmente de los padres,
pues al no tener los nifios a un adulto cerca que los vigile y oriente constantemente

puede ser un instrumento peligroso que los incite a comportarse de forma impulsiva.

Segun el autor Domingo Segovia (2010), la programacién que se observa en
este medio televisivo es muchas veces deficiente, sin ética, sin valores lo cual al ser
imitada por el nifio puede transformar su mundo inocente en uno carente de suefios
e ilusiones, lleno de maldad, violencia y obscenidad. Por ello, es sumamente
importante conocer la realidad que impera en los hogares y saber a través de los
ojos de los padres, cuales pueden ser los beneficios que aporta en sus familias el
uso de la televisién hacia el comportamiento de sus hijos, pues es una forma de

distraccion utilizada consciente o inconscientemente y en ocasiones ilimitadamente.

Hoy en dia, se estan perdiendo algunos valores en la familia, tales como, el
respeto a los padres, las responsabilidades en el hogar, en la escuela, el buen
comportamiento dentro y fuera de casa, la educacion, la obediencia, los buenos

modales, el perddn, el amor, la empatia, la comunicacion y comprension padre e hijo,
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los cuales pueden ser influenciados, entre otros aspectos de mayor gravedad, por el

uso excesivo de la television y su compafiia ilimitada.

Debido a ésta situacion es que surgen los siguientes cuestionamientos: ¢ Cual
es la influencia que ejerce la television en los nifios de 6 a 10 afios de edad en
Lazaro Cardenas, Michoacan? ¢Cuales son los efectos negativos y positivos que
genera en su conducta? ¢La programacion infantil que observan en la television,
lldAmense caricaturas y/o dibujos animados, son aptos para éste tipo de publico?
¢, Cudles son los beneficios o perjuicios que ocasionan en el comportamiento de

nifios entre 6 y 10 afios de edad?
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JUSTIFICACION

El presente proyecto trata sobre la influencia de la television en el
comportamiento de los nifios de seis a diez afios, tema que es de suma importancia
puesto que cada hogar posee un aparato televisivo y su uso incontrolado puede
moldear el comportamiento de los nifios de ese rango de edad, al no encontrarse
presente un adulto que establezca un limite de horario para que no afecte las
necesidades de los chicos. Segun cifras del Instituto Federal de Telecomunicaciones
(2016), el 98.3% de los hogares mexicanos cuentan con un televisor en casa y, en

promedio, hay dos televisores por hogar.

Este trabajo se pretende que sirva como analisis para compartir con los
padres de familia, sobre la influencia que puede tener la television en los nifios y los
efectos que puedan ejercer en ellos, pues se ha observado que los contenidos de
algunos programas infantiles evidencian un elevado grado de violencia y conductas
qgue no contribuyen a su desarrollo integral ni a la ensefianza de valores, como lo
hacen otras actividades ludicas tales como la lectura, los juegos deportivos e
intelectuales. Segun el informe de Kriegel (Francia, 2002) citado por Pérez Contreras
(2007), los nifios entre 5 y 10 afios ven un promedio de 2,000 escenas de contenido

violento en television.

El tema trata sobre como la televisibn puede ser muy influyente en el
comportamiento y desarrollo de los nifios de 6 a 10 afios en Lazaro Cardenas,
Michoacén, que puede convertirse en una situacion de conflicto en su futuro si se
abusa de su observacién, pues puede contribuir a problemas visuales,
interpersonales y de salud. La idea surgié porque como madre de familia con hijos en
estas mismas edades, existe una preocupacién por mantener un control en el
consumo televisivo del hogar, ya que me percaté que los chicos comenzaban a
modificar sus modelos de conducta adquiridos en el hogar por el uso excesivo y sin

revision de la television.
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La intencion de este proyecto no es enjuiciar a la TV, ni culparla de toda la
violencia, los trastornos de aprendizaje y alimentacion en que se vive. Solo se quiere
destacar la necesidad de conocer mas profunda y particularmente el terreno de la
television, en funcion de sus posibles efectos sociales en la generacion de
conductas, positivas y negativas, haciendo énfasis en el sector de espectadores de
menor edad, ya que ellos constituyen en este momento los mas indefensos

psicolégicamente, pero mafana tendran en sus manos el futuro del mundo.

Los medios de comunicacion, en especifico la televisidon, son hoy en dia parte
de la vida de todo ser humano y se les debe sacar el mayor provecho para beneficio
de todos, especialmente de las futuras generaciones. Muchas veces los padres no
son conscientes de las dificultades que puede ofrecer este medio de distraccion y no
se preparan o no se dan el tiempo de hacer un analisis profundo de lo que puede
conllevar esta situacion. Debido a esto, proporcionan libre demanda para su usanza
sin cierto grado de responsabilidad. Las estadisticas en el consumo medio de
television establecen que la poblacién con edades comprendidas entre los 4 y los 12
afios dedic6 una media de aproximadamente 295 minutos, esto es, cerca de cinco

horas, a ver la television (Orus, 2019).

El alcance que se espera con esta investigacion es que llegue a la mayor
cantidad de padres de familia principalmente los que tienen hijos en el rango de edad
de 6 a 10 afos con el objetivo de contribuir con informacion provechosa sobre el uso
moderado de la television, indicando algunas propuestas y estrategias que pueden
utilizar para obtener una mejor orientacibn en cuanto programas educativos,
culturales y pedagdgicos. Los adultos deben ayudar al menor a entender esa
informacion, ensefiarles y motivarlos a no copiar lo negativo como modelo para su
formacion, pues por su corta edad tienden a imitar o reproducir las acciones de
conductas observadas en la television, resultado de una exposicion sistematica a

imagenes mayormente violentas.

Existen opciones para mejorar la ensefianza que se les esta aportando a los

hijos, para equilibrar la ausencia de los padres y el tiempo exagerado de television.
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Una de ellas es el juego, pues al ser al aire libre se entra en contacto con la
naturaleza y se libera la imaginacion. Hay gran variedad de juegos tradicionales de
facil comprension, de gran habilidad, flexibilidad, muy divertidos y entretenidos, que

le ayudan al nifio a su interaccién y socializacion con la sociedad.

Por ello es importante y necesario implementar actividades diarias con los
nifios, tales como las realizadas al aire libre para inculcarles mejores formas de
distraccion que contribuyan en su desarrollo fisico, mental, social, entre otros, de

manera eficaz.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Explorar la importancia de la influencia que ejerce la television en el

comportamiento de los nifios de seis a diez afios de edad en Lazaro Cardenas,

Michoacan.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar los efectos negativos y positivos de la television en las
conductas de los nifos.

Conocer algunas caricaturas y dibujos animados que ayudan al
desarrollo benéfico del nifio y las que son influenciables para su
comportamiento.

Establecer alternativas de distraccion y entretenimiento sefialando
diferentes juegos tradicionales para ponerlos en practica.

Detectar las ventajas y desventajas del uso de los videojuegos y
resaltar las diferencias entre éstos y los juegos tradicionales.

Contribuir a la concientizacion social respecto a los valores.

Proponer ciertas estrategias y acciones que los padres pueden utilizar
para mantener una comunicacion familiar sana y asi controlar el uso

excesivo de la television.
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CAPITULO I. ANTECEDENTES GENERALES

Es dificil imaginar el contexto de la infancia sin el juego, pues desde que es
pequefio, las interacciones del nifio con sus padres o cuidadores estan cargadas de
un espiritu ladico que poco a poco se va transformando en la medida en que los
nifios crecen. En este sentido, el juego se convierte en una herramienta importante
para que los chicos establezcan su relacion con el mundo de otras personas, con los

objetos y con el espacio. Los nifios, por tanto, tienen derecho al juego.

Dicho derecho se define en el articulo 31 de la Convencion sobre los
Derechos del Nifio como “Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio y la nifia
al descanso y al esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su

edad y a participar libremente en la vida cultural y en las artes” (Legendre, 2006).

La television ha provocado la decadencia de muchos juegos tradicionales,
favoreciendo la permuta de una cultura propia por una aculturacion poderosa venida
de fuera, cambiando gustos, maneras de ser, incluso formas de pensar. Para casi la
gran mayoria de personas, es muy notable que los nifios de estas ultimas
generaciones dedican menor tiempo al juego libre, a diferencia de las anteriores
épocas (Clements, 2004; Hofferth&Curtin, 2006). El juego libre y el tiempo de ocio
han disminuido mas de 9 horas a la semana durante los dltimos 25 afios, esta
informacion resulta alarmante para la nifiez y juventud del mundo (Balanta Agrono &
Perdomo Mejia, 2013).

Los nifilos a edades mas tempranas estan demandando juguetes tecnoldgicos,
tales como los videojuegos. Las formas de jugar estdn cambiando y se esta
transformando la educacién de los infantes con la innovacion de la nueva era
tecnoldgica. La televisidbn hoy por hoy, se tiene al alcance de cualquier familia, de
cualquier hogar, sin importar el nivel socioecondmico que se posea. Es un
instrumento que entretiene, comunica y, por lo tanto, en ocasiones, educa de manera

positiva o negativa, dependiendo del propésito que se le otorgue.
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Es sin duda un medio eficaz que contiene la peculiaridad de ofrecer estimulos
visuales, auditivos, graficos y digitales, los cuales gracias a sus tacticas persuasivas
de transmitir sus contenidos, pueden entretener y moldear la mente de los individuos
y, en concreto, la de los nifios mas pequefios, ya que se impone facilmente en sus
valores de conducta, originando con ello un fuerte consumismo que puede afectar su

entorno familiar, social, personal, educativo, por mencionar algunos.
1.1 LOS JUEGOS TRADICIONALES

El juego es una actividad imprescindible para un adecuado desarrollo integral
de la persona; una accion de placer que posee un fin en si mismo. Es algo
maravilloso, universal, no solo para los nifios sino también para adultos. Es una
forma de realizacion que contribuye a su proceso fisico, psiquico, social, cognitivo y
afectivo. Es, esencialmente, formativo, pues induce a la imitacién y al progreso de

facultades fisicas, intelectuales y morales.

El juego es fruto de nuestra historia y de nuestra cultura. Esta inmerso en
nuestro acervo cultural al igual que el arte, la arquitectura, la gastronomia o los
modos de vida. Tradicional proviene de tradicion. Por tanto el juego tradicional es
aguel juego que se ha ido transmitiendo de generacion en generacion y casi siempre

de forma oral (Saco Porras, Eusebio, & Vicente Felipe, 2001).

Jugar le permite al nifilo pequefio manejarse en un contexto que le posibilita
ejercitar funciones cognitivas con las que ya cuenta, potenciar la exploracion y la
construccion del conocimiento; negociar con otros, ponerse de acuerdo y compartir
valoraciones, percepciones y emociones sobre si mismo, los otros y las cosas;
construir un grado de confianza cada vez mayor en su propia capacidad frente a lo
gue puede hacer y adquirir la fuerza de voluntad para perseverar en el aprendizaje;
aprender a coordinar acciones, tomar decisiones y desarrollar una progresiva
autonomia; resolver problemas y reducir las consecuencias que pueden derivarse de

los errores frente a situaciones nuevas (Sarlé, 2012).
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De ésta manera, los nifios aprenden a socializar con los demas y a divertirse
sin contar con elementos auxiliares como videojuegos 0 recreaciones que la
tecnologia brinda, como estar todo el dia sentado frente al televisor. Ademas,
generalmente se realizan en grandes espacios al aire libre manteniéndolos en un

constante equilibrio y contacto con la naturaleza.
1.1.1 Clasificacién del juego

El juego es la mejor manera de vivir del nifio, es un camino que se ha elegido
para construirse a si mismo espontanea y libremente, sin tapujos en su imaginacion y
espiritu creador. No tiene interés material. Por lo que se orienta en direccion de su
propia practica, se juega solo por jugar. La intencion del juego es la recreacion de las
escenas e imagenes del mundo real o fantastico a través del imaginario. Es un

espacio liberador.

Los juegos transmitidos por los nifios forman parte de la cultura infantil que ha
subsistido bajo formas marginales desde las calles, plazas y campos, hasta
actividades recreativas de nuestras escuelas actuales. Esta es una cultura oral y
visual, que se ha venido transmitiendo a través de estas mismas generaciones
infantiles. Se transmiten mediante el aprendizaje, asociados con la produccion de las
reglas y el habito de ver jugar. Segun Saco Porras, Eusebio, & Vicente Felipe,
(2001), los juegos se clasifican en:

e Juegos competitivos: juegos en los que existen uno o varios ganadores y uno
o0 varios perdedores.

e Juegos no competitivos: juegos en los que existen ganadores o perdedores
(todos ganan o todos pierden) o juegos en los que no existen ganadores o
perdedores (nadie gana y nadie pierde).

e Juegos de cambio de rol: juegos en los que existe una oposicion entre los
jugadores. Es decir, cuando persiguen distintos objetivos y las acciones de los

unos se oponen a las de los otros.
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El juego no solo sirve a los nifios para conocerse a si mismos, sino también el
mundo que los rodea. De esta manera se emprende un proceso evolutivo que inicia
con el dominio del cuerpo para posteriormente manejar las relaciones sociales e
interpersonales de su medio. Es una forma de comunicacion la cual es muy
indispensable hoy en dia. Asi, el nifio pone en practica su deseo de conocer,

entender y dominar su realidad, pues es un impulso natural.
1.1.2 Beneficios de los juegos tradicionales

Son diferentes las razones por las que vale la pena mantener vivos los juegos
denominados tradicionales. A través de los mismos puede transmitirse a los nifios
conductas de convivencia, valores, formas de vida, tradiciones de diferentes zonas,
como, por ejemplo, qué juego existe en determinada regién y de qué manera se
realiza. Se pueden estudiar y mostrar las diferentes variantes que tienen un mismo
juego segun la cultura y la region en la que se encuentre, por lo tanto, segun Araya
(1996), los beneficios que brindan los juegos tradicionales son mdltiples vy

provechosos:

e El trabajo en equipo, el compafierismo, la solidaridad, el respeto al otro y a las
diferencias individuales;

e Saber ganar, saber perder, saber controlar la frustracion, la agresividad verbal
y fisica, saber respetar las instrucciones, reglas y tiempos asignados, saber
compartir el éxito y el fracaso;

e La creatividad, la imaginacién, la solucién de problemas, la flexibilidad, la
adaptacion, la colaboracion, la observacion, la concentracion, la atencion y la
memoria;

e La independencia, la autonomia, la perspicacia y agudeza, la audacia, la
animacion y la negociacion;

e El desarrollo del lenguaje, la expresion, la comunicacion y el intercambio de
informacion;

e La fuerza y aptitud fisica, la coordinacion, la resistencia, la velocidad y la

reaccion rapida;
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e El desarrollo de los sentidos, conocer y vivenciar el cuerpo, el movimiento
corporal, el equilibrio, la ubicacion del cuerpo en el espacio, la precision
direccional de los movimientos, el ritmo y la punteria;

e La orientacion espacial y temporal, la memoria visual, la coordinacion
visomotora, la motricidad gruesa y la fina;

e El acceso a nuevos conocimientos y saberes locales.
1.1.3 Ejemplos de juegos tradicionales

El juego supone para la nifiez la actividad mas importante de la vida. El nifio
necesita jugar, ya que mediante éste puede sentir su cuerpo, tomar medida de si
mismo, descubrir que no esta solo, encontrarse con los demas y conocer su entorno.
Ademas facilita el desarrollo de sus facultades psicoldgicas, recreativas, de
expresion, de aventura, de riesgo, de evasion, de autoevaluacion y de conocimiento,
sin dejar de lado que también potencia valores morales (espiritu de superacion,
comparierismo, alegria, responsabilidad, perseverancia, respeto de las normas, entre
otros); valores fisicos (habilidad, destreza, reflejos, rapidez, fuerza, resistencia,
equilibrio) y valores intelectuales (atencién, memoria, inteligencia, imaginacion,

observacion, creatividad) (Pascual Anton, s.f.).

A continuacién, se presentan algunos de los juegos tradicionales mas

populares:

“El avidon o la rayuela”. Se puede jugar de manera individual, pero para
mayor diversion se recomienda que sean dos o mas los integrantes del juego. Se
coge una tiza blanca y en las losas del suelo se dibujan cuadrados dando forma de
un avion y se numeran del uno al diez. Después cada nifio debe tomar una bolita o
una piedrita e ir tirando a cada numero intentando que entre dentro de un cuadrado,
el primero en hacerlo brinca los cuadros con un solo pie, sin pisar los que tienen
bolita porque de hacerlo pierde su turno y le toca al siguiente. Gana el primero en

llegar al diez.

MONSERRATT ANGELINA SALINAS ADAME. 19



UVAC

UNIVERSIDAD VASCO DE QUIROGA

“Alto o stop”. Primero se dibuja un circulo y luego uno mas chico en medio,
después se divide en varias partes. Cada uno de los jugadores pone un nombre de
un pais, estado, frutas, animales o su propio nombre en cada una de las divisiones
gue se hizo en el circulo. En la rueda de en medio ponen la palabra Alto o Stop, cada
uno pone un pie en donde puso su nombre, su fruta, etc. Deberan elegir a una
persona para que comience el juego, ésta comienza diciendo "Declaro la guerra en

contra de mi peor enemigo que es” y dice el nombre de su eleccion.

El nifio que tiene ese nombre, debe de pisar el circulo mas chico y decir "Alto
o Stop", los demas tienen que correr lo mas rapido que puedan. Al escuchar al
compafiero que grita, se detienen inmediatamente. El que dijo "Alto o Stop"
escogera a uno parado fuera del circulo y debera adivinar cuantos pasos tiene que
dar para llegar hasta él, si adivina la cantidad de pasos suficientes para llegar al
chico mas cercano, se le pone un punto o piedrita en la parte del circulo que le
corresponda, y si no, se le pone al que no llegé con los pasos. Al primero que lleve

cinco puntos, se le pone un castigo que deciden entre todos.

“Los encantados”. Los participantes se dividen en dos equipos, se echa una
moneda al aire “volado”, para ver quienes persiguen a sus compaferos del otro
equipo. Si toca a alguien, este debe quedarse parado, "encantado” hasta que otro
jugador lo vuelva a tocar y lo desencante. Se puede pasar toda una tarde de
diversion con este juego, ya que no existe limite de tiempo. El juego termina cuando

todos los jugadores estan encantados.

“Brincar la cuerda”. Se juega entre tres 0 mas personas. Se utiliza una soga
o cuerda la cual es sujetada por dos integrantes en cada uno de sus extremos, los
cuales la hacen girar y una tercera brinca por medio de ella. Se brinca generalmente
a ritmo de alguna cancion como el conocido “chile, tomate y cebolla, mete la pata a la
olla”, o contar hasta el niumero diez. Al terminar el coro se le hace brincar muy rapido

hasta que pise la cuerda y pierda.
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“Las canicas”. Se hace un cuadro en el piso y se ponen todas las canicas de
los jugadores en el centro. Se trata de un juego de punteria y precision en el cual se
debe tocar a la canica objetivo con la bola que sera lanzada con el dedo pulgar, a
una altura aproximada de 35 cm. Por supuesto, no esta permitido ayudarse
arrastrando la mano o acompafar el lanzamiento con un movimiento. La canica sera
aventada por el aire hacia la de los adversarios y la que se mueva o pegue sera

suya.

“El teléfono descompuesto”. Se juega entre 5 0 6 personas minimo que
tienen que colocarse en fila, uno al lado del otro. El participante de uno de los
extremos debe susurrar una frase a su compafiero de al lado, éste debe
comunicérselo al siguiente y asi sucesivamente hasta llegar al participante del otro
extremo. El dltimo en escuchar la frase la dice en voz alta para que todos escuchen y

sepan si es la frase es correcta o esta “descompuesta”.

En los juegos tradicionales hay diversion y espacio para todos los que quieran
jugar puesto que: son jugados por nifios por el mismo placer de jugar, ellos deciden
cuando, dénde y coémo se juegan; responden a sus necesidades basicas; tienen
reglas de facil comprensién, memorizacibn y acatamiento; no requieren mucho
material ni costo; son simples de compartir y sobre todo, practicables en cualquier
momento y lugar, puesto que tienen una facil capacidad de adaptacion al espacio en

donde se encuentren.

Aunque no se puede negar que los juegos convencionales han sido
sustituidos por otros no tan beneficiosos para la infancia; es decir, por los juegos
interactivos en dispositivos como ordenadores, tabletas y teléfonos moviles que

favorecen el aislamiento y el sedentarismo de los nifios.

1.2 LOS VIDEOJUEGOS

El mundo de los juegos virtuales crece cada vez mas y en esa ascension ha

ido desplazando a los juguetes y juegos tradicionales, siendo éstos ultimos, un
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elemento fundamental para el desarrollo de la tecnologia digital. Hoy en dia toda la
sociedad percibe el videojuego como la vanguardia del juego. Segun los expertos, el
éxito y también el peligro de éstos, radica en la afinidad o paralelismo que existe
entre los valores, actitudes y comportamientos que promueven éstos y los que

imperan en la sociedad actual.

Los videojuegos son programas que, a través de un sistema interactivo,
permiten al usuario vivir experiencias o disfrutar de actividades de forma virtual.
(Alvarez Martin, 2012). A través de ellos, los nifios adquieren diversas capacidades y
habilidades que le permiten socializarse y familiarizarse en el mundo de las nuevas
tecnologias, pues utilizandolo con mesura pueden ser una buena dosis de diversion y

entretenimiento para poder enfrentar el desafio diario.

El boom de los videojuegos, su constante crecimiento e imprevisible futuro,
hacen de este producto tecnolégico de consumo para el entretenimiento, el ocio, la
informacion y, por supuesto, para la educacion, una poderosa herramienta interactiva
de doble filo, apta como recurso pedagdgico y didactico para el desarrollo y fomento
de habilidades sociales y cognitivas, pero, también, y con cierta frecuencia,
favorecedora de valores ligados a la violencia, la agresividad y la discriminaciéon de
todo tipo (Diez Gutiérrez, 2004). En algunos casos, las propias cualidades del
videojuego lo podrian convertir en un instrumento de entretenimiento muy peligroso
para los nifios, sobre todo al ofrecer una informacién inmersiva y simulada de la
realidad, un entorno de ficcién en el que estan propensos a caer dada su corta edad

y crecimiento racional.
1.2.1 Clasificacion de los videojuegos.

Se sabe que la clasificacion de los videojuegos es tan extensa como los
mismos. No obstante, hay géneros que destacan del resto por su popularidad en las
masas y por su contenido llamativo en cuanto a lenguaje, caracterizacion e
imaginacion. De acuerdo a Escribano (2012), a continuacion, se describen los mas

importantes:
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Shooter: Son videojuegos de disparos donde se trata de alcanzar diferentes
blancos. Generalmente son considerados muy interesantes desde el punto de vista
del desarrollo de reflejos, coordinacién 6culo-manual y otras destrezas psicomotoras;
también pueden ser utilizados para la formacion en salud o incluso para la educacion

ética.

Plataformas. En este tipo de videojuegos se trata de avanzar a través de un
escenario compuesto de plataformas. Con ellos puede desarrollarse en gran medida
la coordinacion, la planificacion medios-fines y el trabajo en equipo si se juega en
modo parejas. Debido a su funcionamiento, pueden utilizarse para introducir
conocimientos especificos acerca de diferentes materias sin los cuales no podria

continuarse en el juego.

Logica y puzles. Son especialmente indicados para el desarrollo de la
competencia l6gico-matematica, aunque también pueden utilizarse para desarrollar la

competencia espacial y la creatividad.

Estrategia. Aunque en los diferentes tipos de videojuegos puede introducirse
un componente de estrategia, los videojuegos especificamente denominados de
estrategia son aquellos donde ésta es el motor de los mismos: planificarla y llevarla a

cabo para conseguir el éxito.

Carreras. El objetivo de estos juegos es recorrer un circuito (puede ser una
ciudad, un pais, una pista de karts...) en el menor tiempo posible alcanzando la meta
antes que los demas participantes. Ademas de los reflejos y la coordinacion, estos
videojuegos pueden contar con contenidos especificos, por ejemplo, en educacion

vial.

Deportivos. Los juegos deportivos en la actualidad cuentan con una amplia
diversidad de formatos, tematica y plataformas en los cuales involucran destrezas

oculo-manuales, coordinaciéon y estrategia.
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Musicales. Este tipo de videojuegos cuenta con un gran auge en la
actualidad. Son especialmente adecuados para desarrollar la competencia musical o
la coordinacion en el caso de los juegos de baile, pero también para fomentar la

integracion.

Multijugador online. Al introducir la interaccion de un gran ndmero de
participantes, estos juegos son adecuados para la planificacion de estrategias, la
integracion de todos los miembros del grupo, la inteligencia interpersonal, el
desarrollo de la autoestima, etc. Pueden incluir tematicas especificas, estar
orientados a la resolucion de puzzles o problemas complejos y requerir de

habilidades concretas.

Sociales. Los videojuegos en las redes sociales, al contrario que los
multijugador online, no se juegan en grupo a tiempo real, sino de forma individual,
aunque en contacto indirecto con el resto de jugadoras y jugadores. La mayoria de
ellos se basan en un sistema de logros o recompensas por superar misiones, aunque

también se encuentran videojuegos sociales tipo plataformas o puzles.

Simuladores. La caracteristica que los define es que simulan de un modo
mas o menos realista, dependiendo de las intenciones del simulador en particular,
diferentes entornos, objetos o situaciones. Existe una gran diversidad en este
género: simuladores sociales, de empresas, médicos, etc.

1.2.2 Ejemplos de videojuegos

Entre los juegos virtuales mas populares que son de mucha aceptacion entre
los nifios, ya que pueden jugarse y llevarse a cabo en competencias en equipo sin
estar juntos fisicamente los participantes, es decir, que se juegan a través de la

internet, segun Diez Gutiérrez (2004), pueden mencionarse los siguientes:

e Fortnite. Tipo de juego: Accion, shooter. Descripcion: juego de accion,
disparos y supervivencia, donde la construccién de un refugio y la fabricacién

de elementos sera vital para seguir con vida en el modo Salvar al Mundo. En
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cambio, en el modo Battle Royale deben sobrevivir en combates para hasta
100 jugadores, mientras recogen recursos y armas y construyen sus propias
defensas.

Minecraft. Tipo de juego: Estrategia, construccion. Descripcion: consiste
principalmente en la destruccion y colocacién de todo tipo de bloques en un
escenario rodeado de agua por los cuatro costados. Hay diferentes tipos de
bloques, algunos de los cuales poseen propiedades especiales como, por
ejemplo, verse afectados por la gravedad. Con los bloques pueden crear todo tipo de
construcciones, como castillos, carreteras, edificios y paseos aéreos o submarinos,
ademas de muchas formas de expresion artistica; una figura gigante o un

espectacular tablero de ajedrez no quedan fuera de lugar en un servidor.

Call of Duty. Tipo de juego: Shooter en primera persona. Descripcion:
Videojuego de guerra ambientado en la Segunda Guerra Mundial. Estilo
“dispara y avanza”. Es un grupo de soldados que tienen que conseguir una
serie de objetivos en el contexto de la Segunda Guerra Mundial. Son cuatro
campanas a lo largo del videojuego con 24 misiones en las que, desde tres
puntos de vista diferentes (soldado norteamericano, britanico y ruso), se

desarrollan batallas.

Pokémon. Tipo de juego: Arcade. Descripcion: La esencia de este juego, es
que los “pokémon” son una especie de mascotas que se deben buscar y
entrenar, haciéndolas luchar entre ellas. Hay muchos de ellos, y el prestigio
de entrenador/a sera mayor cuantos mas y mejores tengan. Asi, el juego se
reduce basicamente a vagar por el mundo buscandolos para luego verlos en
una especie de agenda donde vienen resefiados con sus caracteristicas

principales.

FIFA 2019. Tipo de juego: Simulador de fatbol. Descripcion: Es un juego de
futbol, que propone, como su publicidad indica, experimentar qué se siente al
formar parte de uno de los equipos de élite del futbol europeo, en sus propios
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estadios y con sus canciones e himnos. Se pueden ver partidos de 17 ligas de
primera division, las categorias de plata de Espafia, Francia, Italia, Alemania e
Inglaterra, 500 equipos reales, cerca de diez mil jugadores, treinta estadios,
etc. Exposicion de formaciones, tacticas, atributos individuales, estilos de
juego, caracteristicas de cada jugador. Opciones en modo entrenamiento para
ensayar jugadas y lanzamientos, en modo carrera, donde se asume el papel
de entrenador y se dedican a llevar al equipo al triunfo. Se puede disputar un
torneo, un partido amistoso, diferentes competiciones.

e King’s Quest. Tipo de juego: Aventura y estrategia. Descripcién: En este
juego el objetivo consiste en destruir por parte del protagonista el maleficio por
el cual los habitantes de la ciudad en la que vive se han convertido en seres
de piedra.

e Moto GP3. Tipo de juego: Deportivo. Descripcion: MotoGP como su nombre
indica, es el juego oficial del campeonato del mundo de motociclismo en su
méaxima cilindrada. Este titulo, desarrollado por Ultimate Racing, pone a
disposicion 10 de los circuitos mas importantes del Campeonato, y en el que
el videojugador puede asumir la personalidad de los pilotos mas afamados del
momento.

e Super Mario Bros. Tipo de juego: Plataforma. Descripcién: Las aventuras de
Super Mario Bros son toda una saga que ha dado ya infinidad de titulos
propios ademas de “apariciones estelares” de sus personajes en otros
videojuegos de la casa Nintendo. Mario es uno de los personajes
emblematicos de Nintendo desde que aparecié por primera vez en Donkey
Kong, en 1981. Es en este videojuego el personaje principal caracterizado
como un plomero barrigudo y con un mostacho de aire italiano. Los juegos de
Super Mario supusieron el inicio de la idea de las plataformas. La princesa
Daisy ha sido raptada y su novio Mario, que adquiere super poderes al comer
unos champifiones magicos debe salvarla. Para ello cuenta con un buen
namero de amigos.

e Warcraft. Tipo de juego: Estrategia y rol. Descripciéon: Thrall, un joven orco

destinado a la esclavitud, escapa de sus captores humanos que le han
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ensefiado las artes del robo y del pillaje. Utilizando esos conocimientos y sus
habilidades, recorre asentamientos controlados de orcos para reunificarlos y
hacer frente a los seres humanos. Los orcos, reunidos, vuelven a descubrir su
capacidad de realizar hechizos, pero invocan algo terrible: una horda llamada
Legiodn cuyo objetivo es acaparar la magia y acabar con la vida en la tierra de
Azeroth. Ahora, orcos y seres humanos tendrdn que dejar atrds sus
diferencias para luchar unidos si quieren sobrevivir. Este juego inaugura un
nuevo género al mezclar rol con estrategia en tiempo real.

e GTA (Grand Theft Auto): Vice City. Tipo de juego: Estrategia. Descripcion:
Este juego es “el simulador criminal por excelencia”. La primera version de
este videojuego ponia al jugador en la piel de un camorrista de segunda linea
(Tommy Vercetti) al cual tenian que hacer llegar hasta lo mas alto de los
negocios sucios. Para ello disponia de infinidad de coches y armas, y una
ciudad de 4 millones de personas para robar, cometer crimenes, etc. La
accion de estos videojuegos se situa en ciudades llamadas “Liberty City” o
“Vice City”, claramente inspiradas en ciudades como Miami con un alto
porcentaje de hispanos, en donde el protagonista tiene que conseguir hacerse
con el control del crimen.

e Buscando a Nemo. Tipo de juego: Arcade. Descripcion: Marlin, el pez padre,
ve como su unico hijo (Nemo) es secuestrado por unos submarinistas. Decide
ir en su busca y le acompafia Dory, un ser acuatico un tanto lunatico. Son 15

niveles y hay que superar muchas pruebas, mini juegos y puzzles.

Es una realidad que algunos de los videojuegos existentes tales como
Fortnite, Call of Duty, Warcraft, GTA, antes mencionados, fueron creados para un
publico mayor de edad, dado su alto contenido de violencia y agresividad fisica y
verbal. Por lo tanto, la inmersibn a la que somete a los nifios éste tipo de
entretenimiento puede seducirlos y atraerlos a su uso excesivo si no hay control por
parte de los padres de familia. Los videojuegos son parte importante de su
entretenimiento, en promedio, el 34% de nifias y nifios cuenta con una consola de

videojuegos. Cuatro de cada 10 nifias o nifios prefieren videojuegos de aventuras,
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seguido de los de guerra o luchas y los de carreras de coches (Instituto Federal de

Telecomunicaciones, 2014).

En otras palabras, si los nifios solo juegan roles familiares o asumen
personajes de las series o dibujos propuestos por los medios de comunicacion
masivo, el problema no esta en que ‘no saben jugar a otra cosa’ sino en que su
mundo imaginario estd reducido a esas experiencias. Nutrir la imaginacién con
diferentes fuentes de informacion sobre la escena simbdlica que se va a dramatizar

es un requisito para poder jugar (Sarlée, 2012).
1.2.3. Aspectos positivos y negativos del uso de videojuegos

La tecnologia, especialmente los videojuegos y los juegos en linea, son de lo
mas accesibles a las nuevas generaciones; claro estd que el uso y el acceso a los
mismos puede ser de todo tipo, por lo tanto, las consecuencias pueden ser tanto
positivas como negativas, dependiendo de su contenido y de que el nifio no se aisle
por el tiempo que pasa jugando con ellos. Es por ello que a continuacién se
muestran, de acuerdo a Alvarez Martin (2012), los aspectos negativos y positivos de

los videojuegos.

Entre los aspectos negativos que pueden enunciarse de los videojuegos se

sefialan algunos a continuacion:

e El problema aparece cuando el objeto de la adiccion se antepone a otros
aspectos de la vida ordinaria, como el deporte, la lectura o el contacto con los
amigos. Esto puede llevar a una ruptura con la vida social y a un aislamiento
de consecuencias muy negativas para el nifio o nifia.

e La atencidn puesta en el juego genera agotamiento del sistema nervioso con
sintomas de depresiéon o ansiedad.

e El rendimiento académico se resiente, apreciandose defectos en la capacidad

de atencién y un desinterés llamativo por las actividades escolares.
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e En los casos mas graves puede darse incluso un sindrome de abstinencia
cuando no pueden jugar o se les priva de su uso.

e En algunos casos esta adiccion desmesurada puede provocar estrés y fatiga
ocular y, unida a malas posiciones ante la maquina y prolongados estados
tensionales, podra dar lugar a dolores musculares e incluso originar problemas
de columna vertebral.

e Su uso excesivo se ha relacionado también con la aparicion de obesidad
ocasionado por el sedentarismo. En realidad, el uso de videojuegos consume
mas calorias que otras actividades similares, como ver la television, gracias a
la tension muscular derivada del juego. En cualquier caso, conviene que dicho
entretenimiento se una a la préactica del deporte y a una dieta sana y sin
exceso de azucares.

e Los efectos perjudiciales sobre la salud del nifio o nifia dependen también del
contenido de los videojuegos, ya que no todos los que hay en el mercado
estdn pensados para un publico infantil, pudiendo resultar nocivos para el
desarrollo psicolégico del chico por sus contenidos de violencia, sexo o
discriminacion. No hay que olvidar que el desarrollo de la personalidad se
puede ver influenciado por modelos o estereotipos que pueden extraerse de
un libro, pelicula o videojuego.

e Su consumo supone un desmesurado coste econémico al adquirir nuevos

juegos que van saliendo al mercado.

Lo positivo que puede sefalarse en los videojuegos, se describe a

continuacion:

e Elintercambio y el juego entre varios participantes favorece el contacto social.

e Es otra forma de mantener o propiciar el contacto entre amigos, como en
cualquier otra aficion.

e La consecuciéon de un determinado objetivo por parte del nifio para concluir el

juego estimula la constancia en el esfuerzo.
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e El niflo perder4 en muchas ocasiones, con lo que se aumenta la tolerancia
frente al fracaso y la conciencia de intentarlo de nuevo cuando no se consigue
algun objetivo.

e La necesidad de ser rapido en la toma de decisiones disminuye la aparicion de
un caracter dubitativo.

e Los videojuegos también son beneficiosos a la hora de favorecer la
coordinacion visual y manual.

e Estimulan la memoria y la capacidad para retener conceptos numeéricos y
mejoran la percepcion espacial.

e El uso moderado de consolas facilita el contacto posterior del nifio con el

entorno informatico.

Para que un videojuego mantenga, realmente, la atencién del nifio, ha de
divertirle y excitar su curiosidad. Pero, para enriquecer su vida, ha de estimular su
imaginacion, ayudarle a desarrollar su intelecto y a clarificar sus emociones. De igual
manera, deberd ir acorde con sus ansiedades y aspiraciones; incluso hacerle
reconocer plenamente sus dificultades, al mismo tiempo que le sugiera soluciones a

los problemas que le inquietan.

1.3 DIFERENCIAS ENTRE LOS TIPOS DE JUEGOS

En el caso de un videojuego, el nifio debe escoger de entre una serie de
respuestas y acciones preestablecidas, cerradas. La imaginacion del nifio es
estimulada, si, pero su creatividad se reduce al enfrentar decisiones cuyas
alternativas ya estan escritas, ademas hace a la persona que los juega mas inquieta
y sobre-estimulada, por el efecto de hiperactividad motora que genera este tipo de

entretenimiento.

Por el contrario, el juego tradicional ofrece mas preguntas que respuestas.
Eleva la imaginacion y la creatividad del nifio, incrementando sus niveles de
raciocinio y socializacién. Mediante el juego se aprende a imitar modelos de

conducta, asi como valores y actitudes, ademas de que libera el estrés y la
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hiperactividad generada por el aburrimiento y por el tiempo de inactividad que

concentra en su dia a dia.
1.4 LA TELEVISION

Hace 57 afios se inicio la experiencia televisiva en México. Desde entonces, la
sociedad ha estado expuesta a los atractivos mensajes de un aparato receptor,
llamado Television, que ya forma parte de la ecologia familiar. Desde el primer
momento, la pantalla chica despert6 el interés en cuanto a novedad y capacidad de
mostrar imagenes en movimiento. Este medio de comunicacion se cre6 con una
finalidad informativa pero desafortunadamente ha sido utilizada como agente de ocio,

como sedante de los arrebatos, como tranquilizador de temperamentos nerviosos.

En 2017 se registré que nifias y nifios pasaron frente al televisor un promedio
de 4 horas con 46 minutos.; y al menos dos de cada diez nifios poseen un televisor
en su recamara. Por ello es importante considerar que la produccion y transmision de
programas dirigidos al publico infantil deben ser revisados en todo momento para
buscar la promocion del libre desarrollo arménico e integral de nifias y nifos,
respetando siempre el principio del interés superior de la nifiez (Instituto Federal de

Telecomunicaciones, 2018)

Los padres no son muchas veces conscientes de que la television en los nifios
de 6 a 10 afios puede provocar una ruptura de interaccién- comunicacion en el hogar
y en su vida social. Dejando de lado la convivencia familiar e interpersonal,
frustrando con esto la formacion de recuerdos en su memoria sobre una infancia
unida, divertida y cercana a sus seres queridos; dando paso a la soledad y al
desapego. Todo esto puede ser a casusa del desconocimiento de los progenitores,
la falta de tiempo, la falta de formacion, de desinformacion acerca de alternativas y

actividades propuestas en el entorno, falta de contactos sociales, entre otros.

En el contexto familiar es donde se desarrolla la mayor interaccion entre el
nifio y el televisor. El chico, al regresar de la escuela pasa muchas horas sentado

frente al aparato y este factor es debido a que los padres y familiares que conviven
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con él pasan por alto que la television es un medio que facilmente crea adiccion. De
hecho, en multitud de ocasiones, es utilizado en el hogar con el fin de cumplir
variadas funciones como son: compafiia, premio, entretenimiento para no interrumpir
sus actividades, sustituta del dialogo entre padres e hijos, compafiera motivadora
para que se levanten pronto por las mafanas. Por lo que juega un papel fundamental
en la vivienda, condicionando de este modo, el comportamiento y la interaccion entre

padres-hijos- familia (Perlado Ekman, 2003).

Por tal motivo es que los nifios estan careciendo cada vez méas de valores y
creencias, ya que casi no se dispone de espacios y/o programas infantiles
adecuados a sus mentes y dedicados a la exaltacidén de los valores éticos, morales y
religiosos especificos para ellos; por el contrario, muestra en su mayoria altos
contenidos de violencia, actos sexuales, lenguaje no apto para menores de edad en

cualquier horario.

La televisiobn puede ser, no sélo un medio de distracciébn sino ademéas un
medio educativo, que ensefia a los nifios el amor a la naturaleza, a las bellas artes, a
las costumbres de otros pueblos y razas, a la convivencia humana, al compafierismo,
y que incluso facilita su aprendizaje escolar. Ante tal situacion no se intenta
condenarla como una amenaza constante, sino integrarla en la vida ordinaria. Para
ello, es necesario, un analisis de la programacién, por parte de los padres, para
discernir e integrar al interior del proyecto de vida que marca las pautas de su unidad
familiar buscando, entre la oferta que presenta el abanico de canales, aquellos
espacios que provoquen ese dialogo, que sea una ayuda para el entretenimiento y el
ocio y que, por ultimo, sea una plataforma educativa para adentrar a sus hijos en
campos de la realidad que escapan a la experiencia directa de los mismos (Oliva
Zarate & Castro, 2007).

1.4.1 Tipos de programas de television

Un programa de television es un conjunto de emisiones periodicas, agrupadas
bajo un titulo o cabecera comun, en las que, a modo de bloque, se incluye la mayor

parte de los contenidos audiovisuales que se ofrecen por la pantalla chica.
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Actualmente existen distintos tipos de programaciones televisivas, de acuerdo a
Carlos & Gabriel (2011), a las cuales se les puede clasificar por la diferencia de sus
contenidos. A continuacion, se mencionan los diferentes tipos de géneros de

programas de television:

¢ Informativo televisivo

e Talk show

e Reality show

e Programa de debates

e Programa educativo

e Programa infantil

e Programa de entrevistas

e Programa de concursos

e Entrevista de television

e Contenedor televisivo

e Ficcion seriada

e Late show

e Series de television (comedias situacionales o sitcoms, dramas, comedias,
dramedias y antologias)

e Seriales o0 soap operas

e Telenovelas

e Programa religioso
1.4.2 La influencia de la televisién en los nifios

Al hablar de la influencia que ejerce el medio televisivo en los nifios, cabe
sefalar que la actividad del chico receptor frente a la television trasciende del
momento de estar frente a la pantalla. Esto es, no concluye al acabar un programa o
al apagar el televisor. La construccion de asociaciones y la produccion de
significados a partir de los mensajes de la programacion se extienden a otras

situaciones de su vida. El nifio no solamente es un receptor de este aparato; es un
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hijo de familia, un alumno en el salon de clase y un compafiero de juego de otros

chicos.

En todas estas situaciones y ante diferentes agentes sociales, el nifio trae,
intercambia, produce y reproduce distintas significaciones. En cuanto receptor activo
de la televisiobn, es un «aprendiz» constante. Aprende de todos los tipos de
programas, tanto de los infantiles como de aquellos que estan dirigidos al
telespectador adulto. En muchos hogares, la television forma parte del lenguaje
cotidiano y contribuye, directamente, a construir la realidad que el nifio desarrolla en

el tiempo y bajo ciertas condiciones sociales (Perlado Ekman, 2003).

Por ello, es conveniente indicar que este tema es motivo de preocupacion
porque puede contribuir a crear falsas necesidades y fomentar el consumismo por el
contenido que presenta en numerosos aspectos, ya sean éticos, morales, sociales,
econdmicos o incluso ideoldgicos, ademas, en cierta medida, puede distorsionar la
convivencia familiar y la realidad si no se sabe utilizar adecuadamente, sobre todo
por el sensacionalismo y frivolidad con que se tratan muchos temas considerados
relevantes. La television puede transformar a los nifios haciéndolos mas pasivos,

menos comunicativos, menos sensibles y con menos adaptacion a la sociedad.

La influencia de la TV en la infancia es tan grande, que se ha comprobado que
nifos de doce a veinticuatro meses son ya capaces de imitar, a veces s6lo en
veinticuatro horas, los gestos y actitudes que han visto en este aparato receptor. Es
decir que ha pasado a constituir, para muchos psiquiatras, psicélogos y educadores,
un factor peligroso para su salud mental, pues pueden aparecer en ellos alteraciones
como fatiga visual, dolores de cabeza y, en nifios predispuestos, crisis de jaqueca.
Todo ello origina un barullo confusional que puede llevar a un trastorno en el
aprendizaje, incluido el habla, y a una distorsion del desarrollo preoperatorio

intelectivo y de las operaciones concretas (Domingo Segovia, 2010).
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1.4.3 Efectos negativos de la television

Hoy en dia, en la televisiébn predomina el entretenimiento basado en alto grado
de violencia no apto para nifios, el cual puede ser perjudicial en su comportamiento si
se observa de manera abusiva pues se encuentran en una etapa de la vida en la que
hay una inmadurez en su desarrollo intelectual y afectivo, y puede inducirlos a imitar

patrones de conducta y lenguajes deformados no acordes a su edad.

Los investigadores americanos han estimado que en una hora de television
observada habitualmente por nifios se muestran no menos de 20 actos violentos,
tratese de violencia fisica directa o de violencia moral, verbal, entre otros. Asi como
asegura Domingo Segovia (2010), estd demostrado que cualquier menor se halla
expuesto a obtener:

e Un desarrollo inadecuado de sus habilidades y potencialidades sociales.

Una falta de interaccién adecuada con los restantes miembros de la unidad

familiar.

e Una reduccién del tiempo de lectura y del juego fisico e imaginativo con
familiares, amigos, entre otros.

e [Expectativas falsas sobre lo que es la existencia humana.

e Una directa incitacion a la violencia, a la comisiéon de actos violentos.

¢ Una mayor tentacion al sexo, al consumismo y a la vida facil.

e Un progresivo deterioro del rendimiento escolar.

¢ Una tendencia al sobrepeso y a la obesidad.
1.4.4 Efectos positivos de la television

Es un hecho, como se ha mencionado anteriormente, que la influencia que
ejerce el medio televisivo en los nifios es innegable. Pero se debe tener presente que
es tanto positiva como negativa, pues no posee por esencia el vicio de la malignidad.
Si lo poseyera, seguramente estaria prohibida, y desde luego ningun padre ni

ninguna madre se expondria a si mismo ni a sus hijos ante tal peligro.
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Los efectos beneficiosos de la television han encontrado igualmente eco en
numerosas investigaciones, y la experiencia de la vida diaria demuestra también
hasta qué punto puede ser Uutil, interesante, instructivo y productivo un buen
programa de television. En virtud de esto cabe afirmar que, en principio, las nuevas
tecnologias son prevalentemente favorecedoras del progreso social, siempre que su
utilizacion obedezca a objetivos que valgan la pena.

Por ello, afirma Aldea Mufioz (2004), los padres pueden y deben ayudar a sus

hijos a tener experiencias positivas con la pantalla, de esta manera su deber es:

e Mirar los programas con los hijos.

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

e Poner limites a la cantidad de tiempo que pasan ante la television (tanto a
diario como por semana).

e Apagar el televisor durante las horas de las comidas y el tiempo de estudio.

e Cambiar los programas que no les parezcan apropiados para la edad de su
hijo.

e No usar la television como distraccion o como “nifiera” en los chicos de edad
preescolar.

e Ensefarles a elegir los programas con discernimiento; ensefarles a consultar
la guia de programacioén para elegir los mas adecuados.

e Estimular a los hijos para ver programas educativos o que ensefien los valores
humanos.

e Prohibir los programas violentos.

e Discutir los anuncios publicitarios con ellos, ayudarles a identificar cuales
exageran y cuales no.

e Hablar sobre la programacioén que ven, explicandoles las diferencias entre la

realidad y la ficcion.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

La television y las caricaturas van de la mano, pues las imagenes transmitidas
pueden hablar de muchos aspectos reales pero con un elevado grado de ficcion. Los
nifios tienen una mente facilmente influenciable y maleable que puede ir adquiriendo
comportamientos e ideas negativas no aprendidos en el hogar o la escuela. Las
caricaturas y/o dibujos animados hoy en dia, contienen un alto indice de violencia,
agresividad y peleas que son reproducidas e imitadas inocentemente por los nifios,
pues aun no tienen la capacidad de distinguir el dafio que éstos actos pueden
ocasionar. Por ello la importancia de seleccionar programacion apta para su edad
gue aporte beneficios formativos y didacticos para su mejor desarrollo y desempefio

social.
2.1 LAS CARICATURAS

La caricatura ha sido desde el comienzo de la historia un tipo de
representacion exagerada de unos personajes o de unos hechos con el fin de poder
trasmitir un mensaje, una idea, la mayoria de veces sarcastica sobre una cuestion
determinada. Segun el diccionario de la Lengua Espafiola (Diccionario de la Lengua

Espafiola, 2014), algunas definiciones de caricatura son:

e Dibujo satirico en que se deforman las facciones y el aspecto de alguien.

e Obra de arte que ridiculiza o toma en broma el modelo que tiene por objeto.

e Obra que no alcanza a ser aquello que pretende.

e Retrato grafico o literario en el que se deforman o exageran las caracteristicas
de algo o alguien con intencion satirica;

¢ Reproduccién mala o ridicula de algo o alguien que se pretende emular;

e Dibujos animados.

El origen de la palabra caricatura proviene del vocablo italiano caricare, que
significa “cargar”, término inventado por Leonardo da Vinci. La caricatura existe

desde la prehistoria, desde que los hombres supieron y quisieron manifestar sus
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cualidades graficas e intelectuales, algunos de ellos tuvieron una visién no realista de

sus semejantes; una vision irénica, deformadora o humoristica.
2.1.1 Caracteristicas de la caricatura

Una caricatura tiene ciertas caracteristicas que nos permiten asegurar, al
verlas, que son realmente caricaturas. Estas particularidades son pocas, pero son
realmente indispensables para reconocerlas e importantes para hacer reir a la
persona que la esté admirando. Segun Che (2003), dichas caracteristicas son

basicamente tres:

1. Debe pertenecer a una persona, animal u objeto real, ya que la caricatura

es una deformacion y exageracion de la realidad;

2. Debe tener la apariencia, humor y caracteristicas de la persona que se
esté retratando, porque es alli en donde se centra el humor del dibujo y la
gente que reconozca al retratado se reira por ver sus singularidades

exageradas;

3. El caricaturista debe reflejar las actitudes, gustos y apariencia real del
retratado sin agregar rasgos propios de él. Esto se debe a que el chiste de
una caricatura esta en la persona, animal u objeto que se retrate y no en la

comicidad del dibujante.

2.2 LOS DIBUJOS ANIMADOS

Los dibujos animados son un material audiovisual que consiste en utilizar
personajes dibujados, animados digitalmente, con el fin de divertir y comunicar a la
audiencia mensajes, ya sean positivos 0 negativos, mediante acciones reales o
ficticias. Son las lineas capaces de expresarlo todo gracias al movimiento, vida y

calor que recrean (Duran Silva, 2019).
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No se puede hablar de dibujo animado sin antes mencionar a su antecesor
inmediato: la historieta o cémic, la cual se define como una historia narrada por
medio de dibujos y textos interrelacionados que representan una serie progresiva de

momentos significativos de la misma, segun la seleccion hecha por un narrador.

Originalmente la television representd un papel secundario para la industria de
la animacién. Sin embargo, al final de 1950, debido a que su uso empezd a
masificarse y a que varios teatros cerraron, la pantalla chica abrié la puerta de la
popularidad a los dibujos animados. En la década de 1960 éstos ocupaban un lugar

importante en la programacion televisiva (Castro & Sanchez, 1999).

En1966 los dibujos animados empezaron a determinar su tipo de audiencia,
ya que los primeros programas televisivos de este género intentaron entretener tanto
a adultos como a nifios; y fue durante ésta época que se produjeron dibujos
animados para los nifios, porque éstos eran quienes consumian mas television en el

horario matutino del fin de semana.
2.2.1 Clasificacion de los dibujos animados

De acuerdo a Anton Hinostroza & Coto Condori (2013), los dibujos animados

se clasifican de la siguiente manera:
Segun su procedencia:

e Americanos: en estos dibujos se transmite a través de la imagen algunas
caracteristicas de la cultura americana. Por ejemplo, la gastronomia, que en
muchos dibujos americanos se ve una predominante alimentacibn como
hamburguesas, realizacion de barbacoas, patatas fritas, perritos calientes.
También se ven reflejados los deportes tipicos, tales como: béisbol, futbol
americano y la musica, como el jazz, el blues, el rap y el hip-hop.

e Japoneses: en estos dibujos también se pueden observar aspectos propios de
esta cultura, como por ejemplo el quimono como vestimenta tradicional. Los

dibujos nos muestran los tres alimentos basicos que contienen las comidas
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japonesas como es el arroz, el trigo y la avena. Por otro lado, se refleja en
ellos los deportes, tales como el karate, el sumo, el manejo de la espada y
algunas costumbres como quitarse los zapatos antes de entrar a casa,

sentarse y dormir en el suelo.

1. Segln su género:

e CoOmico o humoristico: los dibujos comicos utilizan principalmente a animales

como personajes, aunque también pueden ser personas. Lo que los
caracteriza es que son pequefias secuencias que duran entre 4 y 20 minutos,
en donde lo cémico estriba en la agresién corporal y sus consecuencias
lacerantes.

e Accidn: este género también se caracteriza por un alto contenido de violencia.
Son dibujos en los que la técnica del movimiento es empleada
constantemente; de ahi que prescinda de los escenarios. Siempre se lucha
contra el mal.

e Superhéroes: En esta variedad se combina la violencia con la accion, en
historias donde siempre el "malo" sale perdiendo de la manera mas brutal
posible. La justicia y la violencia seran, pues, los dos ejes draméaticos
principales de la accion.

e Fantésticos: tiene como fundamento una serie de sucesos extraordinarios que
el espectador debe admitir como ciertos en la ficcién a pesar de no creer en
ellos en su vida real. En el género fantastico existen elementos sobrenaturales
mezclados con la realidad. Los personajes resuelven sus problemas gracias a
la intervencion de un agente sobrenatural: hadas o hechiceras, que encarnan
el bien o el mal, pero también objetos que adquieren vida (botas, varita
magica), animales que hablan, seres que se metamorfosean.

e Aventuras: los dibujos de aventuras utilizan principalmente personajes
humanos. Estas historias estan basadas en obras de la literatura universal; los
escenarios son mas variados pues se sitian en un contexto histérico y social,

especificos, como en los tiempos de guerra, en el mundo de la naturaleza, en
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el mundo de los viajes, etc. Gran parte de los dibujos animados de este
género tiene como antecedente las novelas e historietas.

e Ciencia Ficcion: son los japoneses quienes inauguran este género. Son

dibujos en donde se mezclan humanos con personajes de ciencia ficcion,
(animales tipo prehistorico, aliens, entre otros). La mayoria de ellos son relatos
que también contienen tiempo y espacio, y siempre desarrollan una historia en
donde los héroes salvan al mundo de los personajes malos (aliens). Son
historias con gran contenido de violencia, pero generalmente justificada en

razén de la paz en la tierra.

Teniendo en cuenta estas clasificaciones se puede observar que muchos de
los géneros tienen un patrén en comun; la agresividad y la violencia. Por ello, es
importante tomar en cuenta por qué se han hecho mas estudios en nifios acerca de
la influencia de la television que en jovenes y adultos. Los nifios antes de los diez
afios son muy vulnerables e influenciables. Su vida depende del entorno que los
rodea y aprenden a hablar, a comportarse de lo que las personas a su alrededor les
muestran. Los nifios aprenden mas de la television en sus primeros afos de vida y
esto es algo que las televisoras y creadores de programas saben perfectamente y

usan a su favor para atraer la atencién de los nifios.

El universo infantil se desarrolla en tres dimensiones: lo real, lo simbdlico y lo
imaginario. Esta Gltima dimension lo hace entrar a un mundo donde generalmente,
adquiere el poder que se le niega en la realidad y esto lo hace a través de los
simbolos, de los dibujos, de los videojuegos. El nifio se enajena y entra a un mundo
donde se valoran sus deseos, ese poder simbdlico por el que puede matar, dominar,
ser el rey del cosmos. Por ese momento se olvida de los problemas que tiene en el

mundo real: padres ausentes, conflictos familiares, entre otros (Pauta Guevara, 2015).

A continuacion, se mencionaran algunas caricaturas y/o dibujos animados en
la actualidad, que de acuerdo a la Revista Ser Padres (s.f.), tienen contenidos

educativos y formativos muy apropiados para nifios que estan desarrollando su
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personalidad, ensefiando valores y comportamientos que pueden adaptar a su vida

social:

1. Charlie y Lola. En esta caricatura, aunque nunca aparece la figura paterna,
los nifios tienen muy presentes a sus padres pues respetan siempre lo que les
han mandado a hacer. Charlie, como hermano mayor, es la figura responsable
y se asegura de explicarle como funciona el mundo con fascinantes historias a
su pequeiia hermana Lola, ensefiandole el valor del respeto, amistad,

hermandad, obediencia, entre otros.

2. Pequefio Bill. Bill es un nifio de cinco afios con un gran corazoén. Va a una
guarderia con mucha diversidad cultural, ya que hay nifios afroamericanos,
chinos, blancos. Bill, junto a sus compafieros de escuela y su familia se
enfrenta a la aventura del saber. Cada dia aprende una nueva y valiosa
leccién. La caricatura tiene valores bien arraigados, como el de la diversidad

cultural, el de la cooperacion y el de la familia.

3. Peppa Pig. Peppa es una cerdita un poco impulsiva pero que, a pesar de sus
enojos, siempre entra en razén gracias a los consejos de sus padres y de sus
abuelos. La serie fomenta el respeto a los padres, la diversidad y el hambre al
descubrimiento de nuevos conocimientos. Ademas, incentiva al cuidado del
medio ambiente, ya que ensefa la importancia del reciclaje, sin dejar de lado

el buen trato hacia los animales.

4. Wonder Pets (Las Mascotas Maravilla). Los protagonistas, un pollito, un
cuyo y una tortuga se encargan de rescatar a animales pequefios que
requieren de su ayuda (avisan que necesitan ayuda llamando a una especie
de teléfono), luego, las mascotas despiertan y arman su bote volador,
mientras entonan diversas canciones que hablan del trabajo en equipo y la

amistad las cuales ayudan a comprender qué esta sucediendo.
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5. Zoobabu. En cada capitulo una caja parlante plantea una adivinanza que los
nifos deben descubrir. Poco a poco van soltando pistas que describen las
particularidades de cada animal: donde vive, su anatomia, lo que come. De
ésta manera los nifios interactian adivinando qué personaje se esconde
dentro de la caja. Lo mejor es que cada episodio dura tan solo 3 segundos y

es una serie muy educativa y divertida.

6. Saari. Aunque los personajes no hablan, a través de melodias e interacciones
con otros personajes, ayudan a comprender la historia. Es una serie excelente
que estimula con colores, al ojo y con la musica, a los oidos de los nifios.
Ademas de que es interactiva, lo que les ayuda en su capacidad motriz y
aprenden a desarrollar pasos firmes y ritmicos. Esta caricatura fomenta

valores como el respeto y la amistad.

7. Jelly Jam. Es una caricatura de animacion 3D que esta protagonizada por
cinco amigos que juegan y aprenden juntos en un planeta llamado Jammbo.
Se fomenta el comparferismo y el trabajo en equipo, sin dejar de lado el valor
de la amistad. La musica también juega un papel importante en esta serie, ya

gue en el planeta en el que viven se crean las melodias para todo el universo.

8. Caillou. Caillou es un nifio muy curioso, esta ansioso por aprender y crecer
junto a su familia y sus amigos. El le ensefia a su hermana menor el amor de
hermanos, la union, la amistad, la importancia de compartir y dar a los que
menos tienen. La serie ofrece una rica variedad cultural donde los nifios

pueden comenzar a entender que existen otras culturas y religiones.

9. Pocoyo. Una de la serie favorita por los nifilos también llega a esta plataforma.
Esta animacion cuenta las aventuras de Pocoyd, un nifio que se encuentra en
la Escuela Infantil. Junto a Pato y Elly iran descubriendo el nuevo mundo que

les rodea.
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10. Daniel Tigre. Es una serie animada que presenta a Daniel, un timido pero
valiente nifilo de cuatro afios de edad que vive en una alegre vecindad. Con la
ayuda de sus vecinos, familia y amigos, él se divierte mientras aprende las
habilidades esenciales necesarias para la vida y la escuela. Ademas, esta
caricatura se sustenta bastante en la musica, por lo que es muy atractiva y

divertida para los nifios.

11. Larva. Una animacion muy divertida, con dos extrafios protagonistas: dos
larvas, una roja y otra amarilla. Esta Ultima es inocente y la roja, es mas
egoista, sin embargo, son amigas y les encanta la comida, como las
salchichas y la fruta. Tienen algunos amigos, como un escarabajo pelotero o
un caracol culturista. Sin duda, una serie para que nifios y mayores no dejen
de reir. A pesar de que no contiene didlogos, es muy comprensible, ya que

maneja temas musicales.

12. DinoTren. DinoTren comienza cuando Buddy es adoptado por el Sefor y la
Sefiora Teranodén y conducido a su nido para ser criado junto a sus nuevos
hermanos: Tiny, Shiny y Don. Buddy, un curioso T-Rex, y su nueva familia
tienen un apetito insaciable por aprender todo sobre los diferentes tipos de
dinosaurios. Para ello, se suben al maravilloso Dinotren que les permite viajar
y explorar el mundo de estas magnificas criaturas. Partiendo de la Estacion de
los Teranodones, y viajando por los periodos Tridsico, Jurasico y Cretacico, el
Dinotren es una colorida locomotora que viaja a través del tiempo, mientras el
revisor, un troodon, facilita datos fascinantes sobre dinosaurios prehistéricos a

todos los pasajeros.

13. Max y Ruby. Sus episodios consisten en las historias sobre los conejos Max
y su hermana mayor Ruby. Max es un pequefio conejo de tres afios que junto
a su hermana Ruby vive un sinfin de aventuras, a las que también se une la
mejor amiga de ella, Luisa. Fomenta el valor de la amistad, del respeto, del

compafierismo, entre otros.
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14. Super Why. Super Why es una serie interactiva que ensefia inglés a los
nifos con la ayuda de cuentos clasicos de la literatura infantil. Sus lecciones
se imparten dentro del cuento y de la mano de cuatro protagonistas: el
pequefio Whyatt, Pig, Caperucita Roja y la Princesa Guisante, que se
transforman en superhéroes para viajar al mundo magico de la Ciudad de los

Cuentos, que se encuentra detras de las estanterias de una biblioteca infantil.

15. Sid, el nifio cientifico. Sid es un chico muy curioso que quiere saber todo
acerca de todo lo que le rodea y, por eso, cada dia descubre cosas nuevas
que despiertan su curiosidad. Este chico va a la escuela a compartir las
noticias de sus descubrimientos con sus amigos y, también, para aprender
todo lo que les dice la maestra Susie, asi, Sid se divierte aprendiendo con sus

amigos, jugando con su familia y descubriendo cosas que ni él espera.

La television es un factor con una fuerte influencia en la conducta de los nifios,
que puede tener efectos negativos a largo plazo y durante el resto de su vida.
Actualmente, el tema de la violencia en la television ha generado gran preocupacion,
debido a que estimula la conducta agresiva en los nifios. La exposicion repetida a
niveles altos de violencia en los medios de comunicacion ensefia a algunos chicos a

resolver los conflictos interpersonales con violencia como primer recurso.

A continuacion, se presentan algunas caricaturas y/o dibujos animados que se
consideran violentos y agresivos, que segun el portal MiMorelia.com (2018), pueden

influir negativamente en el comportamiento de los nifios y adolescentes:

1. Los Simpson: es probablemente la serie animada mas popular del mundo, y
no hay practicamente quien no conozca a la familia amarilla. Sin embargo, se
vale del humor y la séatira para hacer una critica de la sociedad, tratando

temas politicos o controversiales.
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2. Padre de Familia: es parecida a “Los Simpson”, aunque su tono es un poco
mas acido. Aborda temas sexuales y de violencia, ademas de que sus chistes
son considerados racistas y pueden ser ofensivos para algunos.

3. South Park: definitivamente, una de las caricaturas méas inapropiadas no sélo
para los nifios, sino también para adultos muy conservadores o que no gusten
del humor negro. Aunque el estilo de sus dibujos es colorido y hasta simplista,
sus protagonistas (nifios de unos 8 afos) se caracterizan por ser sumamente

mal hablados, y muchos de sus capitulos rozan los limites de la irreverencia.

4. La Casa de los Dibujos: es una serie de dibujos animados estadounidense
para adultos que incluye tematica sexual y violenta. Sus protagonistas son
parodias de figuras icénicas de los dibujos animados, como Superman o Betty

Boop, entre otras, y es principalmente una critica a los Reality Shows.

5. Happy Tree Friends: es la caricatura mas sangrienta de la lista, ya que,
aungue sus personajes son animalitos de apariencia tierna e inocente, cada
uno de sus capitulos incluye muertes en extremo violentas, y representadas

de una forma sumamente realista.

6. Ren y Stimpy: serie animada de los afios 90 que causé polémica debido al
estilo oscuro y sucio de sus dibujos, asi como las teméticas que abordaba,
que hacian referencia a la religion, politica, alcoholismo y diversos vicios,

motivo por el cual fue cancelada poco tiempo después.

Actualmente los dibujos animados representan a sicOticos perversos, sujetos
maleducados; seres traumados, temerosos, llenos de paranoias y crisis cotidianas.
Los programas de television en los horarios de mayor audiencia muestran alrededor
de cinco escenas violentas por hora, y los dibujos animados veintitrés escenas por
hora. Se ha descubierto que las personas que ven mucha television son mas

temerosas e inseguras, esto ocurre tanto en adultos como en nifios. En general se
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presenta una idea equivoca y pesimista del mundo, lo cual afecta mas a los nifios

pues tienen menos fuentes de informacion (Castro & Sanchez, 1999).

Esto no quiere decir que la violencia que se ve en la television es la Unica
causa de conducta violenta o agresiva, pero no hay duda de que es un factor
importante y significativo. Desafortunadamente las personas no se pueden aislar
completamente de la television ya que forman una parte crucial en la sociedad y el
desarrollo de ésta. Sin omitir que en todas las familias, existe por lo menos un

televisor en cada hogar.

Sin embargo, por poseer esas caracteristicas y por tener la facilidad de llegar
a la mayoria de la poblacion se ha transformado en un arma de doble filo dada la
calidad de programacion que transmite sin considerar que, en la mayoria de los
casos, sus espectadores son niflos que no tienen un adulto que los oriente en

relacion a los temas que alli se desarrollan.

Los padres pueden proteger a los niflos del exceso de violencia en la
television: prestando mayor atencidbn a los programas que ven los nifios,
estableciendo limites en el tiempo que pasan viendo el aparato, evitando que vean
aguellos programas conocidos como violentos. Deben cambiar el canal, o apagar el
televisor cuando aparecen escenas ofensivas, y explicarle al nifio aquello que

consideran malo o inadecuado de la trasmision.

2.3 IMPACTO DE LOS DIBUJOS ANIMADOS DE LA NUEVA ERA EN LOS NINOS

La televisibn es un medio visual que tiene como fin mostrar imagenes de
cosas reales a su publico; sin embargo, esta realidad se muestra alterada o
aumentada para quienes la observan. Este medio de comunicacion usualmente es
atacado por la exposicién de conductas agresivas y las consecuencias que tiene esto
sobre los nifios, ya que los incita a la violencia y en un futuro es probable que se

conviertan en adultos con mayor grado de provocacion.
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Segun la Academia de las Ciencias y las Artes de Television, los nifios pasan
al afo el equivalente a 23 dias del curso escolar viendo television. Consumen mas
de 160 minutos diarios y en la mayoria de los casos programas dirigidos al publico
adulto. Otros datos indican que el 96 por ciento de los nifios siguen ante el televisor
pasadas las 22:00 horas, franja horaria no destinada al publico infantil. Las
estadisticas también desvelan que el 62% de los menores no estd acompafiado por
sus padres cuando esta ante la pantalla chica. Y mas de un tercio de ellos tienen
aparato receptor en su cuarto, lo que significa que solo el 38% de los padres ven los
mismos programas que sus hijos. Por lo tanto, los menores se encuentran en
solitario ante la influencia de los mensajes audiovisuales emitidos (Navarro Cortés,
2014).

Los dibujos animados mas violentos suelen ir acompafiados de dosis de
humor, lo que hace que los pequefos espectadores asimilen la violencia como algo
normal, e incluso, divertido; provocando en algunos casos confusion entre vida real y
ficticia. Estd comprobado que un nifio expuesto constantemente a dibujos violentos
donde las cosas explotan, donde se humilla al contrario para hacer reir, y donde se
margina al diferente, lo incluira dentro de su patron de conducta como una forma

rapida y facil de solucionar conflictos.

Los pequefios son receptores activos de la television, aprenden
constantemente de la observacion y de lo que escuchan. Aprenden de todo los tipos
de trasmision tanto de infantiles hasta de aquellos programas que el espectador
adulto observa. De ella, aprenden informacion, conceptos, actitudes, conductas,
valores y dialogos, muchas veces mas que de aquello de lo que se quiere educar o

ensefiar (Wiesnar Pefafiel, 2015).

Si el nifio ve que su personaje es agresivo, invencible, tramposo y que al
pelear consigue todo lo que quiere, va a querer convertirse de la misma manera para
ser igual de poderoso que el personaje de la caricatura. La clave esta en que el chico
encuentre en el protagonista algo que le recuerde a él mismo o a su vida cotidiana o

gue simplemente se sienta identificado con él.
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El problema con las caricaturas de hoy, es que utilizan la violencia como un
medio para atraer a su publico y mantenerlos con las ganas de querer seguir viendo
el programa. La violencia genera en los nifios sentimientos de emocion, adrenalina y
suspenso que no quieren dejar de sentir y por lo tanto ver. El inconveniente es que
cuando el nifio deja de ver la television, quiere traer esa sensacion de emocion a la

vida real y por eso imita los actos violentos que vio en la caricatura.

Son muchos los aspectos psicoldgicos que se asocian al consumo televisivo
de dibujos animados, entre los que se pueden mencionar: la busqueda de emociones
y sensaciones, la ansiedad, la capacidad imaginativa y creativa, la agresividad en
sus relaciones, entre otros. El impacto emocional que pueden causar son pena y
rabia, tanto por lo que se exhibe como por la forma en que se hace, el miedo cobra
protagonismo entre los nifios; observarlos induce pasividad cognitiva y disminuye las

habilidades de concentracion (Cordova Molina, 2007).

Pero no todo es de color negro, también existen estudios en los que se ve
claramente una influencia positiva en el aprendizaje del nifio. Cuando los dibujos
elegidos conllevan valores morales, de ayuda o de ensefianza, pueden servir de
apoyo para actividades escolares y sociales ya que el nifio suele asimilarlos mas
rapidamente e incluso en actividades del hogar pueden ser muy Utiles para mejorar

habitos de limpieza, de alimentacién, de orden, entre otros.

Las caricaturas educativas pueden ensefiar a los niflos a cooperar, a
compartir, a ser afectuosos, amistosos, a controlar la agresion, como afrontar la
frustracion y a terminar las tareas que emprenden. Se pueden presentar modelos de
relaciones familiares armoniosas y de conducta cooperativa comprensiva y educativa
(Garcia Villanueva, 2009).

Los nifios viven y gozan las caricaturas como fantasia y si su entorno real esta
normalmente anclado en la realidad, el nifio no tendra problema para saber dénde
termina la imaginacion y comienza el mundo material. El escapismo es

perfectamente natural y saludable entre los nifos. Es por ello que el nifio “es un
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aprendiz constante”, es decir, lo que se va construyendo frente a la pantalla
interactia con el desarrollo de su personalidad y sus procesos de socializacion
(Pauta Guevara, 2015).

Por tal motivo, cuando se habla del tema de que los dibujos animados afectan
de alguna manera en el &mbito social de un nifio, se puede decir que no lo hace en
su totalidad, ya que mientras ven dibujos animados intercambian informacion y
comentan contenidos con sus amiguitos. Asimismo, €stos aparecen muy receptivos
al humor presente en diversos programas y de ahi surgen imitaciones, recreaciones,

cantos y chistes.

Los padres tienen el deber, y por consiguiente el poder de brindar a sus nifios
companfia televisiva de calidad y ensefianza, al no tener otra opcion que
proporcionarles para su entretenimiento. Por ende el efecto, positivo o negativo que
posee la television en el entorno familiar, cultural, social del nifio va a depender de

las decisiones, los valores y el control que los padres ejerzan sobre ellos.
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CAPITULO lll. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

La metodologia de la investigacion es “la disciplina que se encarga del estudio
critico de los procedimientos, y medios aplicados por los seres humanos, que
permiten alcanzar y crear el conocimiento en el campo de la investigacion cientifica”.
En consecuencia, para alcanzar dicha comprensiéon en cualquier materia de la
exploracion cientifica, el investigador debe tener una metodologia que le permita

actuar de manera ordenada, organizada y sistemética (Gomez Bastar, 2012).

La funcién de la metodologia de la investigacion es otorgarle validez y rigor
cientifico a los resultados obtenidos en el proceso de estudio y analisis. Como tal, la
metodologia de la investigacion es aplicable a las mas variadas disciplinas de
estudio. Desde las cientificas y las sociales, hasta las humanisticas, las educativas y
las juridicas. Dependiendo de la materia y el tema de estudio, se elegira la
metodologia que se considere mas adecuada. En éste caso, el siguiente proyecto se
va a orientar en realizar una investigacién cualitativa fenomenoldgica, ya que el tema

elegido asi lo amerita.
3.1 LA INVESTIGACION CUALITATIVA FENOMENOLOGICA

La investigacion cualitativa se interesa por captar la realidad social “a través
de los ojos” de la gente que esta siendo estudiada, es decir, a partir de la percepcién
que tiene el sujeto de su propio contexto. El investigador busca conceptualizar sobre
la realidad con base en el comportamiento, los conocimientos, las actitudes y los
valores que guian el comportamiento de las personas estudiadas. Explora de manera
sistematica los conocimientos y valores que comparten los individuos en un

determinado contexto espacial y temporal (Monje Alvarez, 2011).

En el presente trabajo, se abordard la investigacion cualitativa
fenomenoldgica, puesto que estudia la experiencia vital, del mundo, de la
cotidianidad, y en este caso la televisién es un fenébmeno influyente que existe en la

actualidad y se requiere su estudio para plantear estrategias, propuestas y acciones
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qgue los padres pueden aplicar para el uso correcto en el comportamiento de sus

hijos.

3.2 DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio es un planteamiento en el cual se plasman una serie de actividades
bien estructuradas, sucesivas y organizadas, para abordar de forma adecuada el
problema de la investigacion; por lo tanto, en el disefio, se indican los pasos,
pruebas, y técnicas a utilizar, para recolectar y analizar los datos (Gomez Bastar,
2012). El disefio de investigacion elegido para este proyecto es la Observacion no
participativa, ya que solo se limité a observar el fenomeno de estudio, tratando de no
tener ningun tipo de interaccion directa con los miembros para apreciar sus

comportamientos, acciones y reacciones para posteriormente analizarlos.

La presente es una investigacion no experimental de disefio transversal, ya
qgue, segun Argote Pérez, Acosta Aramburo, Minguela Fernandez, & Sandoval Pérez
(2010), este tipo de investigacion, se realiza sin manipular deliberadamente
variables, es decir, se observan fendmenos tal y como se dan en su contexto natural,
para después analizarlos. Se aplicd el cuestionario solamente una vez, para
determinar la situacion actual respecto a la influencia que ejerce la television en el
comportamiento de los nifios de 6 a 10 de edad. Y se realiza una propuesta viable
para la mejora de su conducta, a partir de los resultados que arroje la investigacion.

Se utilizaron los métodos de investigacion basados en la opiniéon. Los
cuestionarios son una manera eficaz de cuantificacion de datos del grupo de una
muestra que prueban emociones o preferencias. Este método es muy sencillo y facil,
pues la opinién y la emocion proporcionan una escala medible o contabilizable. Estas
cifras o figuras son arbitrarias, pero al menos ayudan a darle a ciertos elementos un

poco mas ambiguos, un método de direccidon para la medicién de la intensidad.

La cuantificacion del comportamiento es otra manera de llevar a cabo éste tipo

de investigacion. En éste caso preciso, los investigadores a menudo hacen uso de
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una "escala numérica" para determinar el tipo o la intensidad, de la conducta. Por
definicion, este método de investigacién debe ser utilizado en donde las emociones o
comportamientos requieren de ser medidos, ya que no hay otra manera de definir las

variables.
3.2.1 Técnicas de investigacion

La técnica aplicable en esta investigacion es la entrevista, la cual fue
administrada a la muestra determinada, siendo de tipo no probabilistica, pues segun
Scharager (2001), en este tipo de muestras, la eleccion de los elementos no depende
de la probabilidad sino de las condiciones que permiten hacer el muestreo (acceso o
disponibilidad, conveniencia, entre otros). La muestra fue elegida entre diferentes
padres de familia con hijos en edades de 6 a 10 aflos en Lazaro Cardenas,
Michoacan, de modo que pueda recolectarse la informacién que permita entender los
factores que influyen en el comportamiento de los nifios al observar la television.
Dado que la presente investigacion se encuentra bajo el enfoque cualitativo, la
recoleccion de datos consistira en obtener la perspectiva y puntos de vista de dichos

padres.

3.2.2 Instrumentos de investigacion

Para llevar a cabo la entrevista se utilizé un cuestionario que se ha elaborado
siguiendo los criterios de construccion y evaluacién, que permitiera identificar los
aspectos cualitativos de la tematica a investigar sobre la influencia que ejerce la
television en el comportamiento de los nifios de 6 a 10 afios en Lazaro Cardenas,
Michoacan, el cual consta de 20 preguntas abiertas, dirigidas a los padres de familia

gue tengan hijos con dicho rango de edad.

En el presente documento se utilizo la etapa descriptiva, la cual muestra que
Su objetivo es lograr una descripcion del fenomeno de estudio, lo mas completa y no

prejuiciadamente posible, que refleje la realidad vivida por la persona, su mundo, su
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situacion en la forma mas auténtica. A continuacidn se muestra el instrumento

elaborado:

Entrevista a padres de familia: El objetivo de la siguiente encuesta es conocer la
influencia que ejerce la television en el comportamiento de los nifios de 6 a 10 afios
de edad.

INSTRUCCIONES: Contesta las siguientes preguntas.

1.- ¢ Cudl es la edad de su hijo?

2.- ¢, Cuénto tiempo observa la television su hijo diariamente?

3.- ¢ En qué tipo de horario le gusta ver la televisién a su hijo?

4.- ¢ Su hijo tiene televisor en su cuarto?

5.- ¢Qué tipo de programas observa el nifio?

6.- ¢ Cual es el comportamiento que adquiere su hijo al momento de ver television?
7.- Su comportamiento después de observarla es:

8.- ¢ Considera que su hijo imita el vocabulario y los personajes de los programas televisivos
que observa?

9.- ¢ Piensa que los contenidos televisivos deben ser mas educativos o esta conforme con
ellos?

10.- ¢ Regula usted las horas que su hijo ve television?

11.- ¢ Est4 presente cuando su hijo ve TV?

12.- ,Como afecta su comportamiento social?

13.- Su hijo prefiere: ¢ salir a jugar o quedarse en casa a jugar videojuegos?

14.- ¢ Presenta muestras de agresion al jugar?

15.- ¢ Utiliza la televisibn como medio de distraccion para su hijo?

16.- ¢ Considera que la television afecta a largo plazo el comportamiento de su hijo?
17.- ¢ Piensa que los programas infantiles estan efectuados para los nifios?

18.- ¢El nifio por si solo puede ver todo lo que quiere o existe alguna persona que lo
controla?

19.- ¢ Estaria dispuesto a aplicar medidas que disminuyan el efecto que tiene la television
sobre sus hijos?

20.- ¢ Como considera la comunicacién con su hijo, a partir de su comportamiento
influenciado por la television?
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3.3 POBLACION Y MUESTRA DE ESTUDIO

En esta investigacion se trabajé con una poblacién que fue basada en padres
de familia con hijos de entre 6 y 10 afios de edad, que viven en Lazaro Cardenas,
Michoacan, cuya poblacién de acuerdo al INEGI en el censo 2010 existen 44,973
familias u hogares (INEGI, 2010); los cuales la mayoria poseen television. Se tomo la
decision de elegir dos escuelas primarias de la comunidad para realizar las
entrevistas elaboradas, con esto obtener diversas opiniones de acuerdo a la zona en
las que se ubican y por el grado de importancia que tienen dichas instituciones a

nivel académico.

Las muestras se aplicaron en la Escuela Primaria Lazaro Cardenas turno
matutino, clave 16DPR3168Y, con domicilio en calle Matamoros y Pipila S/N, en la
Cd. de Lazaro Cardenas, la cual cuenta con una poblacion estadistica: real y finita,
de 295 alumnos en total, de los cuales 210 tienen un rango de edad de 6 a 10 afios
albergando cada grupo entre 25 a 30 nifios. La otra institucion elegida fue la Escuela
Primaria General Maria Leona Vicario turno matutino con clave oficial 16DPR4504Q
ubicada en Manzana 8 Lote 9, Col. Melchor Ocampo de ésta ciudad. El plantel posee
una poblacion estadistica: real y finita de 289 alumnos, de los cuales 230 se

encuentran en edad de 6 a 10 afios, teniendo cada grupo de 20 a 25 nifios.

Las personas entrevistadas se seleccionaron de forma aleatoria, eligiendo 30
padres de familia de la Escuela Primaria Lazaro Cardenas y 20 padres de la Escuela
Primaria General Maria Leona Vicario clasificados de la siguiente manera: 10 padres
con hijos de 6 afos; 10 padres con hijos de 7 afios; 10 padres con hijos de 8 afios;

10 padres con hijos de 9 afios y 10 padres con hijos de 10 afios.
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Tabla 1. Muestra de investigacion.

RANGO DE EDAD DE HIJOS CANT. ENCUESTAS APLICADAS
Padres con hijos de 6 afios 10
Padres con hijos de 7 afios 10
Padres con hijos de 8 afios 10
Padres con hijos de 9 afios 10
Padres con hijos de 10 afios 10

3.4 RECOLECCION DE DATOS Y ANALISIS DE RESULTADOS

Para recolectar los datos de las muestras de esta investigacion se eligieron
dos Escuelas Primarias de la localidad de Lazaro Cardenas: la Escuela Primaria
Lazaro Cardenas y la Escuela Primaria General Maria Leona Vicario, ambas turno
matutino. Se repartieron 30 entrevistas en la primera y 20 en la segunda institucion, a
padres de familia con hijos de 6 a 10 afios de edad. Esto con la finalidad de obtener

diversos puntos de vista desde diferentes sectores.

Dichas entrevistas se realizaron personalmente para observar sus reacciones
al momento de responderlas, en el transcurso de 5 dias, de lunes a viernes a la
salida de clases, es decir, entre 12:00 y 12:30 del mediodia. Se proporcionaron 50
muestras divididas en 5 grupos de 10 representantes para cada rango de edad,
eligiendo asi a papas con hijos que cursan del primero al quinto afio. Se abordaron
de manera amable para explicarles y pedirles su colaboracion para contestar las
preguntas y contribuir a esta investigacion, los cuales accedieron a participar

cordialmente.

En un principio se observaron un poco nerviosos, pues a pesar de que se les
explico el tema, no estaban seguros de las preguntas a las cuales se iban a enfrentar
y eso les provocé un poco de temor. Al momento de responderlas se familiarizaron

con el contexto y el proceso continuo de manera relajada y sin ninguna problemaética.
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Se tardaron alrededor de 3 minutos por persona en realizarlas, dando un total de 30
minutos por grupo y por dia. Al final, se mostraron gustosos de haber sido elegidos
para participar en un proyecto con esta temética, pues es un tema complejo que

compete a toda la sociedad, principalmente a los padres con hijos pequefios.

A continuacién se presentan los resultados que arrojaron las entrevistas

mediante las siguientes graficas:

¢CUANTO TIEMPO OBSERVAN LA
TELEVISION SUS HIJOS DIARIAMENTE?

mla2hrs 2a4dhrs mas de 4 hrs B No contesto

80%
80%
80%

70%
70%

30%
20%
20%
20%

10%
10%
B 10%

EDAD 6 ANOS EDAD 7 ANOS EDAD 8 ANOS EDAD 9 ANOS EDAD 10 ANOS

Grafica 1. . Cuanto tiempo observan la television los hijos.

En esta grafica se puede apreciar que los representantes que tienen hijos con
edad de 6 afos refieren que, el 70% de sus nifios observa la television de 1 a 2
horas diarias, mientras que el 30% opina que sus hijos la ven de 2 a 4 horas. Los
padres con hijos de 7 afios indican que el 70% la observa de 1 a 2 horas diarias, el
10% de 2 a 4 horas, el 10% mas de 4 horas al dia y el 10% restante prefirid6 no
contestar la pregunta.

Por otro lado, los padres con hijos de 8 y 10 afios, estan de acuerdo en que
sus hijos la observan, el 80% de 1 a 2 horas y el 20% de 2 a 4. Por ultimo, el 80% de
los nifios en edad de 9 afios ven television de 1 a 4 horas diarias mientras que el otro

20% de 2 a 4, de acuerdo a sus representantes.
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¢EN QUE TIPO DE HORARIO LES GUSTA VER
LA TELEVISION A SUS HLJOS?
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Gréfica 2. Horario en que ven television.

La presente gréafica hace referencia a que el 80% de los nifios en edad de 6
afios prefieren el horario vespertino para observar la television, el 10% prefieren el
matutino y el 10% restante no tiene un horario preferido. En el caso de los nifios de 7
afos, los padres opinaron que el 80% prefieren el vespertino, el 10% el matutino, y el
otro 10% el nocturno, mientras que los nifios con edad de 8 afos prefieren al 100%
el horario vespertino. Los nifios de 9 afios prefieren verla por la tarde con un 90% vy el
por la noche, un 10%. Finalmente, los nifios de 10 afios prefieren, segun sus padres,

el 90% el horario vespertino y el 10% el matutino.

Cabe sefalar que los padres de los nifios opinaron que, en dias habiles sus
hijos observan la television en horario vespertino porque estudian por las mafianas,
aungue en los dias de descanso o periodo vacacional, prefieren hacerlo en el horario

matutino.
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¢SU HIJO TIENE TELEVISOR EN SU CUARTO?
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Gréafica 3. Nifilos con televisor en su cuarto.

En esta gréafica se detalla que los nifios de 6 afios no poseen television en su
cuarto con un 100%, mientras que los de 7 afios el 10% si tiene y el 90% no. En los
padres con hijos de 8 afios, el 20% permite que su hijo tenga aparato en su cuarto y
el 80% no lo aprueba. Por el contrario, el 90% de los nifios de 9 y 10 afos si cuentan

con television en su dormitorio y el 10% restante no.

Es importante mencionar que los padres con hijos mas pequefios optan por no
permitirles tener television en su cuarto porque dicen, no estan preparados para
seguir las reglas en cuanto al horario permitido y los que ya tienen 9 o 10 afios son
mas conscientes del peligro que implica ver la televisién por tiempo ilimitado y las

consecuencias que conllevan al desobedecer dichas ordenes.
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Esta grafica nos permite observar que la mayoria de los nifios prefieren las

¢QUE TIPO DE PROGRAMAS OBSERVA EL
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Gréfica 4. Programas que observa el nifio.

caricaturas y los programas infantiles como los favoritos para verlos, segun sus
padres, los cuales opinaron de la siguiente manera: el 60 % de los nifios de 6 afios
prefieren las caricaturas y el 40% los programas infantiles, el 80% de los nifios de 7
aflos observan caricaturas y el 30% programacion infantil, en el caso de los nifios
con edades de 8 afios, el 70% ve caricaturas, el 20% infantiles y el 10% peliculas de

accion.

Por otro lado, los nifios de 9 afios observan el 80% caricaturas, el 10%
peliculas de aventura y el 10% restante infantiles. Finalmente, los nifios de 10 afios
s6lo el 10% ve caricaturas y el 80 % infantiles, pues segun expresan sus
representantes sus hijos ya se sienten nifilos grandes y catalogan las caricaturas para

los bebés.
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éCUAL ES EL COMPORTAMIENTO QUE ADQUIERE
SU HIJO AL MOMENTO DE VER TELEVISION?
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Grafica 5. Comportamiento del nifio al ver television.

En este esquema se plantea que el 90% de los representantes dice que sus
hijos con edad de 6 y 8 afios de edad al ver la televisibn adquieren un
comportamiento pasivo mientras que el 10% de los nifios se muestran inquietos. Los
gue tienen hijos con edad de 7 y 10 afios concuerdan en que el 80% de sus nifios
mantienen un comportamiento pasivo al momento de observar television y el 20% se
vuelven inquietos. Por dltimo, el 10% de los nifios de 8 afios presentan un

comportamiento agresivo, el 80% pasivo y el 10% faltante inquieto.

Este estado de atencion y tranquilidad se debe, segun algunos expertos, a
que los estimulos luminosos hacen que la actividad cerebral baje y aumentando al
mismo modo ondas alfa, las cuales estan asociadas con la inactividad, fijacion, falta
de decisién, negligencia, cuerpo inerte y ojos inmoviles. De ésta forma el
subconsciente del nifio aprende lo que esta observando dejandolo vulnerable a

aprender conductas violentas.
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SU COMPORTAMIENTO DESPUES DE
OBSERVARLA ES:
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Gréfica 6. Comportamiento después de observar television.

Esta grafica manifiesta que de las muestras de los representantes con hijos de
6 y 8 afos, el 70% emiten comportamientos pasivos después de ver la television
mientras que el 30% se vuelve inquieto. El 80% de los nifios de 7 y 9 afios ejercen
comportamientos pasivos y el 20 % inquietos. Por ultimo, los padres expresan que
sus hijos con 10 afos de edad expresan el 30% comportamientos violentos, el 60%

pasivos y el 10% inquietos.

Es importante sefialar, que para que un nifio luego de ver television adquiera
un comportamiento agresivo e inquieto, tuvo que haber observado programacion
violenta durante una gran cantidad de tiempo, haciéndolo capaz de moldear su

conducta y forma de pensar, hasta dejarlo intranquilo.
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¢CONSIDERA QUE SU HIJO IMITA EL
VOCABULARIO Y LOS PERSONAIJES DE LOS
PROGRAMAS TELEVISIVOS QUE OBSERVA?
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Grafica 7. Vocabulario que imita el nifio.

En esta grafica se puede observar que el 80% de los nifios de 6 afios si imita
el vocabulario y los personajes de los programas televisivos, pues considerando su
edad, la mayoria solo ve caricaturas y todavia son personas moldeables y
vulnerables en su proceder, aunque el 20% restante de los representantes

encuestados expresé que sus hijos no lo hacen.

El 90 % de los padres refirieron que sus hijos de 7 y 10 afios de edad no lo
imitan y el 10 % expreso que si. Finalmente, el 80% de los nifios en edad de 8 y 9
afos prefieren no copiar el vocabulario y personajes de los programas de televisién y

el 20% faltante si lo hace.
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¢PIENSA QUE LOS CONTENIDOS TELEVISIVOS
DEBEN SER MAS EDUCATIVOS O ESTA CONFORME
CON ELLOS?

B Mas educativos Estoy conforme

100%
90%
80%

I 70%
30%
10%
20%
I 70%
30%

EDAD 6 ANOS EDAD 7 ANOS EDAD 8 ANOS EDAD 9 ANOS EDAD 10 ANOS

Grafica 8. Contenido de los programas.

Esta grafica nos muestra que el 70 % de los padres de familia entrevistados
qgue tienen hijos de 6 y 10 afios piensan que los contenidos televisivos deben ser
mas educativos y el 30% restante opinan que estan conformes con ellos. Mientras
qgue el 100% de los que tienen hijos en edad de 7 afios concuerdan en que deben ser

mas educativos en su totalidad.

Por otro lado, los representantes con hijos de 8 afios creen, el 90%, que
deben ser méas educativos y el 10% esta conforme con este contenido; y por ultimo
se encuentran los que tienen nifios de 9 afos, los cuales el 20% dicen estar
conformes con ellos y el 80% piensa que deben poseer contenidos mas didacticos

para que sus hijos obtengan una mejor formacion en su comportamiento.
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¢REGULA USTED LAS HORAS QUE SU
HIJO VE TELEVISION?
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Gréfica 9. Regula las horas de ver television.

En este esquema se manifiesta que el 70% de los padres de familia con nifios
de 6 y 10 afirman que regulan las horas que sus hijos observan la television, sin
embargo, un 30% dice que no lo hace. El 80% con hijos de 7 y 9 afios revela que si
tienen esta disciplina y el 20% restante no.

No obstante, los representantes con hijos de 8 afios estan de acuerdo, el
100%, en que sus hijos deben tener un horario regulado para observar la television
pues si se les permite hacerlo a libre demanda puede ser perjudicial en su

comportamiento, salud y en su rendimiento escolar.
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¢ESTA PRESENTE CUANDO SU HIJO VE TV?
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Gréfica 10. Estar presente cuando el hijo ve television.

En esta gréfica se puede ver que en el caso de nifios con edad de 6 y 10
afos, el 70% de sus padres esta presente al momento en que sus hijos observan la

television y el 30 % no lo esta.

Asi mismo, nos muestra que el 100% de padres encuestados con hijos de 7 y
8 aflos esta al pendiente de sus hijos mientras estos estan frente a la pantalla chica,
al igual que el 90% de representantes con nifios de 9 afios que también lo hacen,
aunque el 10% faltante opina que no esta presente porque se les dificulta hacerlo ya

gue ambos trabajan todo el dia.
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éCOMO AFECTA SU COMPORTAMIENTO
SOCIAL?
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Gréfica 11. Afecta el comportamiento social.

El resultado de esta gréfica a la pregunta realizada a los padres de familia
sobre como afecta la television al comportamiento social de sus hijos fue el siguiente:
en los nifios de 6 afios, el 30% opind que sus hijos son timidos y el 70% dijo que son
sociables, en los nifios de 7 afos: el 20% son timidos y el 80% sociables; en nifios
de 8 afos: el 100% son sociables; en los de 9 afios: el 10% son timidos, el 80%
sociables y el 10% restante dijo que no le afecta para nada; en nifios de 10 afios el

10% expres6 que su comportamiento es timido y el 90% que es sociable.

Cabe mencionar que el padre que respondié con la respuesta “otro”,
especifico que el comportamiento de su hijo es normal, es decir, no le afecta de

ninguna manera al momento de socializar con otros nifios.
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SU HIJO PREFIERE: ¢SALIR A JUGAR O QUEDARSE
EN CASA A JUGAR VIDEOJUEGOS?
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I 70%

30%
I 100%
I 00%

10%
I 30%
20%

EDAD 6 ANOS EDAD 7 ANOS EDAD 8 ANOS EDAD 9 ANOS EDAD 10 ANOS

Gréfica 12. Salir a jugar o quedarse a jugar videojuegos.

En este esquema se observa que el 80% de los nifios en edad de 6 y 10 afios
prefieren salir a jugar con sus amigos y el 20% prefiere quedarse en casa a jugar
videojuegos; asi mismo, el 70% de los nifios en edad de 7 afos prefieren salir y el

30% quedarse dentro de su hogar.

El 100% de los nifios en edad de 8 afios eligen jugar en la calle, al igual que el
90% de los nifios en edad de 9 afos, aunque el 10% restante optan por quedarse en
casa a jugar videojuegos segun opiniones de sus padres.

Es importante resaltar la importancia que tiene el juego al aire libre, pues
ayuda a desarrollar la imaginacion de los nifios, asi como a socializar con los demas
seres humanos, es por eso que sus representantes eligen hacerlo, segun sus propias
palabras.
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¢PRESENTA MUESTRAS DE AGRESION AL
JUGAR?
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Gréfica 13. Muestra agresion al jugar.

En esta grafica se muestra que el 100 % de los padres encuestados expresan
gue sus nifios con 6 afos de edad, no presentan muestras de agresiéon al momento
de jugar con otros infantes. Asi mismo, el 90% de los representantes con hijos en

edad de 7 a 10 afos opinan que tampoco Yy el otro 10% dice que sus hijos si son

agresivos a la hora del juego.

¢UTILIZA LA TELEVISION COMO MEDIO DE
DISTRACCION PARA SU HIJO?
| Si No
I [ | [ | [ |
EDAD 6 ANOS EDAD 7 ANOS EDAD 8 ANOS EDAD 9 ANOS EDAD 10 ANOS

Gréfica 14. Utiliza la TV como distraccion de los hijos.
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Esta grafica muestra que el 100% de los padres de familia entrevistados con
hijos de 6 afios expresaron que no utilizan la television como medio de distraccion
para sus hijos, pues no es sano para ellos, dijeron. EI 20% con hijos de 7 afos
opinaron si hacerlo en ocasiones, mientras que el 80% restante dijo que no. En el
caso de los representantes con hijos de 8, 9 y 10 afios de edad, concordaron el 10%
en que si la utilizan con el fin de entretenerlos y el 90% considerd que no la usan con

ese fin.

¢CONSIDERA QUE LA TELEVISION AFECTA A LARGO
PLAZO EL COMPORTAMIENTO DE SU HIJO?
O\OD

EDAD 6 ANOS EDAD 7 ANOS EDAD 8 ANOS EDAD 9 ANOS EDAD 10 ANOS
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Grafica 15. La TV afecta el comportamiento del hijo.

Este esquema sefiala el siguiente resultado: el 40% de los padres con hijos de
6 y 8 afos consideran que la television si afecta a largo plazo el comportamiento de
sus nifios, mientras que el 60% opina que no. EI  70% con hijos de 7 afios también
considera que no y el 30% que si. El 60% con nifios de 9 afios afirma que si les
afecta y el 40% lo niega. Por ultimo, los representantes que tienen hijos de 10 afios

estan divididos en un 50% ambas partes respecto a su opinion.
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¢PIENSA QUE LOS PROGRAMAS INFANTILES ESTAN
EFECTUADOS PARA LOS NINOS?
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Gréfica 16. Piensa que los programas infantiles son aptos para los nifios.

EDA

En esta grafica se puede observar que el 40% de los representantes con hijos
en edad de 6 afios piensan que los programas infantiles si estan efectuados para los
nifios, un 40% mas opina que no y el 20 % restante se abstuvo de contestar la
pregunta. Los que tienen hijos en edad de 7 afios dicen, el 80%, que si, el 10 % que

no y el otro 10% que solo algunos programas son adecuados.

El 80% de padres con nifios de 8 afios indican que éstos si estan realizados
para su edad y el 20% dice que no. Finalmente, el 90% que tienen hijos de 10 afios
expresan que los programas emitidos en la television si estdn elaborados
adecuadamente para la barra infantil y el 10% eligié no emitir respuesta alguna sobre

lo cuestionado.
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¢EL NINO POR SI SOLO PUEDE VER TODO LO QUE
QUIERE O EXISTE ALGUNA PERSONA QUE LO
CONTROLA?
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Grafica 17. Existe control para ver TV o0 no.

Esta grafica manifiesta, de acuerdo a los representantes entrevistados, que el
80% de los nifilos con 6 afios de edad son controlados por sus padres al momento de
estar observando y eligiendo la programacion en la televisién, al 10% lo inspeccionan
sus hermanos y el 10% restante no tiene quien los vigile, es decir, observan lo que

quieren.

En los nifios con 7 y 8 afios, al 90% los controlan sus padres y al 10%, alguien
mas lo hace, en este caso, es la abuelita. Por otro lado, al 70 % de los nifios con 9
afos sus padres estan presentes y el resto, es decir, el 30% ven lo que quieren. Y,
por ultimo, en nifilos de 10 afos, al 10% lo vigilan sus padres mientras observan la
television, al 80% lo inspeccionan sus hermanos y el otro 10% decide lo que quiere
observar, pues sus padres se ausentan por el trabajo y los encargados de cuidarlos
no se preocupan por hacerlo, pues consideran que a esa edad ya son responsables

de lo que ven, segun lo indicado por sus representantes.
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¢ESTARIA DISPUESTO A APLICAR MEDIDAS QUE
DISMINUYAN EL EFECTO QUE TIENE LA TELEVISION
SOBRE SUS H1JOS?
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Grafica 18. Aplican medidas que disminuya el efecto de la TV en los hijos.

En este esquema se muestra que el 100% de los representantes entrevistados
con hijos de 6 afios de edad si estaria dispuesto a aplicar medidas que disminuyan el
efecto que tiene la television sobre sus hijos. En el caso de los nifios de 7 afios, el
20% dijo también estar dispuesto y el 80% no mostrd interés en emplear medidas,
pues consideran que la televisién no ejerce ningun efecto dafiino en sus hijos. Por
otro lado, el 90% de los padres con hijos de 8, 9 y 10 afios concuerdan en que si
estarian dispuestos a aplicar medidas para disminuir el efecto que genera la
televisién en sus nifios y contribuir en su buen desarrollo; y el 10% restante exhortd
gue no, pues suponen que en sus hogares no son necesarias ya que sus hijos no se

ven afectados por observarla.

A continuacion, se mencionan las medidas de precaucion que los padres

expusieron para disminuir el efecto de la television en sus hijos:

e Vigilar lo que esta observando y asignarles un horario.
e Jugar con sus hijos.

e Encontrarles una actividad deportiva o extraescolar.
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e Asignarles tareas domeésticas.

éCOMO CONSIDERA LA COMUNICACION CON SU
H1JO, A PARTIR DE SU COMPORTAMIENTO
INFLUENCIADO POR LA TELEVISION?

H Buena Regular Excelente M Puede mejorar

80%

20%
I 40%
40%
20%
I, 70%
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Grafica 19. Comunicacion y comportamiento influenciado por la TV.

Esta grafica hace referencia a como consideran los padres de familia la
comunicacién con sus hijos a partir de su comportamiento influenciado por la
television, los cuales opinaron de la siguiente manera: el 80% de los entrevistados
con niflos de 6 afios dijeron que es buena y el 20% que es excelente; el 40% de los
gue tienen nifios de 7 afios expresaron que es buena, otro 40% dijo que es regular y

el 20% restante que es excelente.

El 70% con hijos de 8 afios sefalaron que la comunicacion es buena, el 10%
regular, otro 10% excelente y el 10% que puede mejorar; en el caso de los que
tienen hijos de 9 aflos manifestaron que para el 60% es buena, para el 10% es
regular y para el 30% puede mejorar; y por ultimo El 70% de representantes con hijos
de 10 afios expresaron que consideran que la comunicacion con sus nifios es buena,

el 20% que es excelente y el Ultimo 10 % que puede y debe ser mejor.
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CAPITULO IV. ESTRATEGIAS DEL USO DE LA TELEVISION

En este capitulo, se establece una lista de estrategias y propuestas, las cuales
contemplan el impacto de la television en las conductas de los nifios y adolescentes,
ademas de presentar una serie de acciones y medidas que pueden aplicar los padres
de familia en casa, asi como varias estrategias didacticas para el uso adecuado de
este aparato, de modo que les sirvan a ellos para darle un correcto funcionamiento y
aprovecharla para un mejor aprendizaje y aprovechamiento académico, cultural y

social de sus hijos.
4.1 EL IMPACTO DE LA TELEVISION EN LAS CONDUCTAS DE LOS NINOS

La television posee una gran incidencia masiva en nuestras vidas pues es el
medio de comunicacién mas influyente en el desarrollo de diferentes patrones de
comportamiento de las audiencias, principalmente en los nifios. Se puede decir que
los efectos de la televisibn son muchos; tanto positivos como negativos, aunque
diversos estudios afirman que en su mayoria son nocivos, ya que los chicos imitan

las conductas en su mayor parte agresivas gue exponen diversos programas.

Algunos investigadores han concluido que los nifios que ven violencia en los
medios de comunicacion, tienen mas probabilidad de considerar las peleas como un
mecanismo normal para solucionar los conflictos (Levine, 1997). No obstante, no se
puede establecer una relacion causal entre la television y el comportamiento
agresivo (Hoofman, Paris y Hall 1997) pero si es posible afirmar, tal y como lo
hace Lavine (1997) que sus efectos no son triviales y pueden provocar incluso
algunas tragedias. De ahi que la APA, haya solicitado un mayor esfuerzo para
reducir y mitigar, en lo posible, la violencia televisiva ((Papalia, 1997), citado por
(Bermudez & Olga & Rodriguez Martin, 2004)).

Existen investigaciones, como la realizada por la revista Consumer (Revista
Consumer, 2000) a la pregunta ¢como son esos programas televisivos dirigidos

especificamente a los mas pequefios de la casa y a los que tan poca atencion
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prestamos? en la que se concluy6 que los contenidos televisivos son, salvo contadas
excepciones, pobres técnica y artisticamente, y trasmiten en ocasiones unos valores
(agresividad, sexismo, discriminacion del diferente, consumismo irracional y
compulsivo, entre otros) poco adecuados para los nifios, que se encuentran en pleno

proceso de formacién de su personalidad.

Las personas que ven mas de tres horas al dia la television, muestran
mayores efectos de los modelos agresivos y gradualmente llegan a ser mas
sensibles a la violencia tanto en la televisibn como en la vida real. Tal vez esta es
una de las muchas razones por las que hoy en dia se vive en un mundo lleno de
violencia y provocacién, ya que las noticias amarillistas muestran la mayor parte del
tiempo sélo informacidon negativa que no es la Unica que acontece en la tierra,
disfrazdndola del peor enemigo de la sociedad, sabiendo que la realidad, en

ocasiones es totalmente lo contrario a lo mostrado.

Por otro lado, la television también contiene aspectos de caracter positivo
como son: el impulso a la igualdad, en el sentido que todas las personas, no
importando el nivel social o econémico, tienen la misma oportunidad de presenciar
espectaculos, de recibir informacién o simplemente como medio de entretenimiento.
Ademas, abre nuevos horizontes a los individuos al mostrarle paises y civilizaciones
no conocidas por ellos y al informarles de los personajes mas importantes del
mundo. También, este medio, amplia los conocimientos y el vocabulario de las

personas y promete ser un instrumento fundamental de la instruccién publica.

Una estrategia que puede minimizar los efectos de la television por el uso
continuo de muchas horas, seria controlar el tiempo de verla y el horario, de modo
gue pueda evitarse excesivo tiempo de atender los programas, asi como controlar
gue se vean contenidos aptos a las edades de los hijos. Disciplinar el tiempo de ver
la television y de hacer los deberes, tanto escolares como de la casa.
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4.2 ESTRATEGIAS DIDACTICAS DEL USO DE LA TELEVISION

La televisién es uno de los medios con mayor presencia en la sociedad, por lo
tanto, es considerada como medio basico de comunicacion social. Puede ser una
herramienta didactica en el proceso de aprendizaje, pues transmite mensajes mas
completos a los estudiantes, permitiendo asi desarrollar capacidades cognitivas.
Ademas, estimula el interés y atencion de los nifios facilitAndoles el acceso a mundos

desconocidos.

Por ello, es fundamental orientar y brindar a los docentes la posibilidad de
mejorar sus practicas de aula, crear entornos de aprendizajes mas dinamicos e
interactivos y asi facilitar el trabajo en equipo. Es importante generar propuestas
viables para el uso de la television desde una perspectiva enriquecedora, capaz de

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los nifios y la sociedad en general, tienen acceso al conocimiento actual, a la
informacion, al desarrollo de competencias de mayor alcance y a la comunicacion
con otros grupos, culturales y centros académicos. Para que la educaciéon responda
a las necesidades actuales y del futuro, deben dar cabida a las herramientas
tecnologicas y hacer grandes esfuerzos para buscar la mejor manera de utilizarlas,
como la television. A continuacién, se mencionan algunas estrategias didacticas

para el uso de la television:

e Utilizar programas televisivos como estrategia expositiva para comunicar al
alumno conocimientos especificos y para estimular la reflexion, el analisis, la
imaginacion y la creatividad en la identificacion y solucion de problemas
sociales.

e Desarrollar la responsabilidad para analizar y valorar la informacion recibida y
observada desde la television para no emplearla de manera incorrecta.

e Recurrir a programas televisivos como recursos para fomentar la
comunicacion, el trabajo en grupo, la cooperacion y la tolerancia de las ideas

de los demas.
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e Implementar talleres de television en los que los alumnos visionen programas
colectivamente, verbalizando sus opiniones, confrontandolas, analizando la
realidad y los sentimientos morales.

e Observar programas televisivos para la identificacion de problemas y la

busqueda de soluciones en grupo cooperativo.
4.3 ACCIONES Y RECOMENDACIONES QUE LOS PADRES PUEDEN APLICAR

Enseguida se muestran algunas recomendaciones que los padres pueden
implementar en sus hogares para el uso correcto y responsable de la televisién y con

ello prevenir complicaciones futuras en sus hijos.

o Limitar el uso de la television, estableciendo horarios especificos durante el
dia.

« Impedir que el nifio posea aparato de television en su dormitorio.

« Evitar la observacion de programas violentos y ofensivos, ya sea apagando el
televisor o cambiando de canal.

« Ofrecer actividades fisicas, deportivas, artisticas y/o culturales para combatir
el ocio y procurar el entretenimiento al aire libre.

o« Fomentar la comunicacion y el dialogo familiar en los momentos de las
comidas, evitando encender la television.

« Ensefar a los hijos a cumplir primero con sus obligaciones escolares y del
hogar para poder observar el televisor.

o Explicar con claridad, paciencia y razonadamente el por qué son necesarias
todas las precauciones respecto de la television.

« Educar sobre el uso de la television, ensefiando limites; cuanto, como, donde,
para qué y con quién.

« Observar los programas televisivos en familia, seleccionando el que méas guste
y convenga a todos.

« Mantener e incrementar el valor de la confianza con sus hijos.
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Algunas propuestas para disminuir y/o sustituir el uso excesivo de la television

son las siguientes:

Crear un programa de television casero, en el que la familia realizara
grabaciones semanales, simulando ser “youtubers” (sin subirlos a la
plataforma) para observarlos juntos en la television cada fin de semana. Se
deberan tratar temas diferentes cada semana, en los que se vean
involucrados padres e hijos. Su contenido debera ser de entretenimiento, ya
sea de deporte, destreza, estrategia, invencion, culturales, entre otros, con la
finalidad de estimular el intelecto fisico, mental, social de los nifios. Por
ejemplo: jugar futbol disfrazados de su super héroe favorito (villanos vs
héroes); concurso sobre construcciones con bloques lego (castillos, pistas de
carreras); elaboracién y degustacién de postre favorito con limite de tiempo;
carreras de bicis, patines o patinetas realizando un circuito; creacion de obra
de teatro con juguetes disponibles; por mencionar algunas ideas. El ganador
sera el miembro con mas esmero y dedicacién en las participaciones y sera
elegido por los otros miembros de la familia. Su premio sera una sesion de
besos, mimos y apapachos; asi como una sorpresa a libre eleccion de los

involucrados.

Implementar en las escuelas un taller o materia como herramienta para
ensefiar a los nifios a aprender de la television, en la cual se ofrezcan
conferencias presentadas por expertos o gente capacitada en el tema, en las
gue se les ensefie a analizar y comprender (no solo ver) los programas de
television actuales y su contenido, asi como sus beneficios y/o perjuicios, ya
que la mayoria de los nifios realiza la tarea mientras ve la television, por lo
que podria ayudarles a complementar los conocimientos escolares en vez de
solo actuar como distractor; y de igual manera, involucrar en estas platicas la

participacion de padres de familia y maestros.
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CONCLUSIONES

Es un hecho que la television posee gran impacto en la vida de los nifios,
sobre todo en las edades que contempla esta tesina, pues juega un papel primordial
en el contexto social y personal del infante, ya que su funcion primordial es la de
entretener, formar, comunicar y en ocasiones educar a los receptores. En ella hay
valores, creencias y actitudes que, al ser vistos por un nimero masivo de nifios y
adolescentes, toman difusion y se convierten en moda o patron de conducta/analisis.
Por tal motivo, como resultado del proceso de investigacién en curso, se presentan a

continuacion las siguientes conclusiones:

El tiempo que los nifios observan la television es de una a dos horas diarias,
preferentemente en el turno vespertino. Por lo tanto, a los nifios en edad de seis a
ocho afios no se les permite tener television en su cuarto, pues por su corta edad
poseen poco sentido de responsabilidad y son mas propensos a ser influenciables
por el contenido que ofrecen los programas televisivos, en especial las caricaturas y
los programas infantiles. Es por ello que se sugiere a los padres de familia evitar
tener aparato reproductor en las habitaciones de los pequefios de seis a ocho afios y

limitar el tiempo que sus hijos la observan.

En cambio, los nifios de 9 a 10 afios si tienen acceso a la television en su
habitacién ya que su sentido de comprension y obediencia esta mas desarrollado a
esa edad. Aunque los padres de familia, segun sus opiniones, no usan este aparato
como medio de distraccibn para sus pequefios. De igual manera se propone
mantener vigilancia de un adulto en su habitacion para evitar que los pequefios

observen programacién no apta para ellos o en horas no apropiadas.

Hoy en dia, un gran numero de programas infantiles carecen de contenidos
educativos, estimulacion de habilidades y falta de valores para los nifios, pues, por el
contrario, inhiben su capacidad de pensamiento y creatividad, copian modelos

idealizados, limitan su expresién cultural dentro y fuera de casa.
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Segun estudios, los nifios pasan al afio el equivalente a 23 dias viendo
television. Consumen méas de 160 minutos diarios y en la mayoria de los casos
programas dirigidos al publico adulto. Otros datos indican que el 96 por ciento de los
nifios siguen ante el televisor pasadas las 22:00 horas, franja horaria no destinada al
publico infantil. Las estadisticas también desvelan que el 62% de los menores no
esta acompafiado por sus padres cuando esta ante la pantalla chica. Y mas de un
tercio de ellos tienen aparato receptor en su cuarto, lo que significa que solo el 38%
de los padres ven los mismos programas que sus hijos. Por lo tanto, los menores se

encuentran en solitario ante la influencia de los mensajes audiovisuales emitidos.

A los nifios les gusta observar las caricaturas y los programas infantiles,
aungue algunos padres consideren que a pesar de estar efectuados para el publico
infantil, éstos deberian tener contenidos mas educativos, pues los nifios pequefios en
edad de seis afios tienden a imitar el vocabulario y los personajes de los programas
de television que observan en comparacion con los nifios en edad de siete a diez
afos, es por ello que regulan las horas que sus hijos ven televisién y procuran estar
presentes en todo momento o0 encargarse de mantenerlos vigilados por sus
hermanos y/o abuelitos. En estas circunstancias se recomienda a los padres, elegir
programas que ofrezcan contenido con alto indice de valores (tales como la amistad,
el compaferismo, el apoyo, la unién, etcétera) que contribuyan al buen

comportamiento y desarrollo social de los pequefios.

El comportamiento de los nifios, segun opiniones de los padres de familia
abordados, no se ve afectado por la influencia de la television al momento de
observarla, pues la mayoria se muestran pasivos; la problemética comienza después
de verla, ya que algunos nifios manifiestan conductas inquietas y en algunos casos,

como en los nifios de diez afos, agresivas.

Existe un argumento contradictorio en este sentido por parte de los
progenitores, pues exhortaron que en general, los infantes son sociables en su
actuar y al momento de salir a jugar desarrollan un ambiente libre de violencia y

provocacion. Por lo tanto, se invita a los padres de familia a estar atentos ante los
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primeros indicios de violencia de sus hijos, y estar en constante comunicacion con

ellos para orientarlos ante cualquier problematica.

Es cierto que vivimos en una sociedad violenta y cuando se culpabiliza
ingenuamente a la television de ser causante de la violencia infantil, se estan
subestimando factores familiares, propios del individuo y de la comunidad en la que
vive. Pero esto no impide acusar a la television de utilizar la violencia gratuita como
forma de crear interés. La violencia, como realidad cierta y presente, debe ser
representada, pero no gratuitamente ni con las intenciones con gque actualmente se

hace.

Sin embargo, no se puede calificar a la television de buena o mala, ya que
todo depende de la finalidad que se le quiera dar por parte de sus programadores.
Como todas las cosas que el hombre ha creado, ésta puede servir para hacer el
bien, lo mismo que para hacer el mal. De ahi la importancia de un adecuado uso por
parte de las personas que tienen la responsabilidad de dirigir este medio de

comunicacioén, es decir, los padres de familia.

En realidad, la television no tiene al cien por ciento la responsabilidad en
cuanto a las atribuciones que se le hacen con relacion al comportamiento
manifestado por los nifios, pues en ese sentido es muy importante la educacién que

los padres pueden proporcionar al momento de que sus hijos la observan.

Sin duda alguna existe un factor muy transcendental para que la comunicacién
a través de la television no sea tan violenta, y es la orientacion que los padres deben
facilitar a sus hijos, ya que es responsabilidad de la persona adulta ayudar a dirigir a
los pequefios a entender esa informacion y no copiar lo negativo como modelo para

su formacion.

Queda claro, por todo lo dicho, que si se desea que la television no siga
ejerciendo sobre los nifios un influjo sustancialmente negativo, la solucién no es

desde luego eliminarla de sus vidas (lo que ademas resultaria imposible), sino
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cambiar el contexto en que ella se inscribe, por dificil que resulte, y después controlar

adecuadamente su accion.

El tiempo que los nifios dedican a la television debe limitarse, ya que los saca
de actividades mas provechosas como lo son el jugar con sus amigos, la interaccion
familiar, el estudio y la lectura. Para lograr el desarrollo positivo de los pequefios se
hace necesario que los padres brinden afecto a sus hijos, que mantengan un didlogo
abierto y receptivo, y al mismo tiempo establecer limites conjuntamente con ellos, en

las multiples situaciones que se presentan al vivir y convivir a diario.
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ANEXOS

ANEXO 1. ENCUESTA A PADRES CON HIJOS DE 6 ANOS.

ENTREVISTA A PADRES DE FAMILIA

El objetivo de la siguiente encuesta es conocer la influencia que ejerce la television en
el comportamiento de los nifios de 6 a 10 afios de edad.

INSTRUCCIONES: Contesta las siguientes preguntas.

1.- ¢ Cual es la edad de su hijo?
£ 05
2.- ¢ Cuanto tiempo observa la television su hijo diariamente?
Z g hova s

3.- ¢En que tipo de horario le gusta ver la television a su hijo?

Tovde

4.- ¢ Su hijo tiene televisor en su cuarto?

No

5.- ¢Qué tipo de programas observa el nifio?
(o cohvay [ \"‘"é"‘%\" 3
6.- (Cual es el comportamiento que adquiere su hijo al momento de ver television?
P&Sl vo
7.- Su comportamiento después de observarla es:
'T\/ o | nc’.)\ \O

8.- ¢ Considera que su hijo imita el vocabulario y los personajes de los programas
televisivos que observa?
S

9.- ¢Piensa que los contenidos televisivos deben ser mas educativos o esta conforme

con ellos?

10.- ¢Regula usted las horas que su hijo ve television?
Si

11.- ¢ Esta presente cuando su hijo ve TV?

oad |
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12.- ; Como afecta su comportamiento social?
{b S0 2 \3 "(
13.- Su hijo prefiere: ¢salir a jugar o quedarse en casa a jugar videojuegos?
o
14 - ; Presenta muestras de agresion al jugar?

No

15.- ¢ Utiliza la television como medio de distraccion para su hijo?

No

16.- ¢ Considera que la television afecta a largo plazo el comportamiento de su hijo?

17.- ¢Piensa que los programas infantiles estan efectuados para los nifios?
Si
18.- ¢El nifio por si solo puede ver todo lo que quiere o existe alguna persona que lo
controla? \
@)

Sis  Padvs

con “*O‘at'\

19.- ¢ Estaria dispuesto a aplicar medidas que disminuyan el efecto que tiene la
television sobre sus hijos? Mencione algunas.

-
S CL.\ADV ¢\ ‘l’\f’\N\PQ O‘u( ue 'l‘t’\(’\/\S\OV‘\

20.- ; Como considera la comunicacion con su hijo, a partir de su comportamiento
influenciado por la television?

EL/C"\Q
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ANEXO 2. ENCUESTA A PADRES CON HIJOS DE 7 ANOS.

ENTREVISTA A PADRES DE FAMILIA

El objetivo de la siguiente encuesta es conocer la influencia que ejerce la television en
el comportamiento de los nifios de 6 a 10 afios de edad.

INSTRUCCIONES: Contesta las siguientes preguntas.

1.- ¢Cual es la edad de su hijo?
f} 20D
2.- ¢ Cuénto tiempo observa la television su hijo diariamente?

1 2 2 \rs

3.- ¢En qué tipo de horario le gusta ver la television a su hijo?

4.- ¢ Su hijo tiene televisor en su cuarto?
2,
N

5.- ¢Qué tipo de programas observa el nifio?
\ v %m’\ﬁ Lf' )
6.- ¢ Cual es el comportamiento que adquiere su hijo al momento de ver television?
\nq Aeto
7.- Su comportamiento después de observarla es:
fosivo

8.- ¢ Considera que su hijo imita el vocabulario y los personajes de los programas
televisivos que observa?

9.- ¢ Piensa que los contenidos televisivos deben ser mas educativos o esta conforme
con ellos? ;

Mas ¢ducativos

10.- ,Regula usted las horas que su hijo ve televisién?

Si

11.- ¢ Esta presente cuando su hijo ve TV?

S
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12.- ; Como afecta su comportamiento social?

[~ socidble

13.- Su hijo prefiere: ¢ salir a jugar o quedarse en casa a jugar videojuegos?

Qucjav se € (252
14.- ; Presenta muestras de agresion al jugar?
o3y
15.- ¢ Utiliza la television como medio de distraccion para su hijo?

No

16.- ¢ Considera que la television afecta a largo plazo el comportamiento de su hijo?

No
17.- ¢ Piensa que los programas infantiles estan efectuados para los nifios?
o
18.- ¢El nifio por si solo puede ver todo lo que quiere o existe alguna persona que lo

trola?
e lo con 470 1> oS S5 PQPD’S

19.- ;Estaria dispuesto a aplicar medidas que disminuyan el efecto que tiene la
television sobre sus hijos? Mencione algunas.

No

20.- 4 Coémo considera la comunicacién con su hijo, a partir de su comportamiento
influenciado por la television?

Re?\av
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ANEXO 3. ENCUESTA A PADRES CON HIJOS DE 8 ANOS.

ENTREVISTA A PADRES DE FAMILIA

El objetivo de la siguiente encuesta es conocer la influencia que ejerce la television en
el comportamiento de los nifios de 6 a 10 afios de edad.

INSTRUCCIONES: Contesta las siguientes preguntas.

1.- ¢Cual es la edad de su hijo?
¥  2R0)

2.- ¢ Cuanto tiempo observa la television su hijo diariamente?

2 = 4 \/\V S .
3.- ¢En que tipo de horario le gusta ver la television a su hijo?

U@S‘)(’ v ‘h ~O
4.- ¢, Su hijo tiene televisor en su cuarto?
S
5.- ¢Qué tipo de programas observa el nifio? |
(arcatvas | lonhles | avon o, move 123

6.- ¢ Cual es el comportamiento que adquiere su hijo al momento de ver televisién?
Pssiuo
7.- Su comportamiento después de observarla es:
PDs NVie)

8.- ¢ Considera que su hijo imita el vocabulario y los personajes de los programas
televisivos que observa?
No

9.- ¢ Piensa que los contenidos televisivos deben ser mas educativos o esta conforme
con ellos?
Mss  educativos

10.- ¢Regula usted las horas que su hijo ve television?

S
11.- ¢ Esta presente cuando su hijo ve TV?

i
2\
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12.- ;Como afecta su comportamiento social?
és SO \
13.- Su hijo prefiere: ¢salir a jugar o quedarse en casa a jugar videojuegos?

Sa\\r 2 }/321(

14.- ; Presenta muestras de agresion al jugar?

No
15.- ¢ Utiliza la television como medio de distraccién para su hijo?
Si
16.- ¢ Considera que la television afecta a largo plazo el comportamiento de su hijo?
D

17 - ¢ Piensa que los programas infantiles estan efectuados para los nifios?

>y

18.- ¢El nifo por si solo puede ver todo lo que quiere o existe alguna persona que lo
controla? - _
Sus padies lo wo |2h0S

19.- ¢ Estaria dispuesto a aplicar medidas que disminuyan el efecto que tiene la
television sobre sus hijos? Mencione algunas.

S» s _L\P\)?Y b > 3\3\,\/\9 DC'L\'\/\' AQJ
extvoescoloy.

20.- {Como considera la comunicacion con su hijo, a partir de su comportamiento
influenciado por la television?

?.(’3;)\2\(
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ANEXO 4. ENCUESTA A PADRES CON HIJOS DE 9 ANOS.

ENTREVISTA A PADRES DE FAMILIA

El objetivo de la siguiente encuesta es conocer la influencia que ejerce la television en
el comportamiento de los nifios de 6 a 10 afios de edad.

INSTRUCCIONES: Contesta las siguientes preguntas.

1.- ¢ Cudl es la edad de su hijo?
9 2A05
2.- ¢Cuanto tiempo observa la television su hijo diariamente?
14 »2lhvs >l d{a
3.- ¢En qué tipo de horario le gusta ver la television a su hijo?
{V\ > ~oC e
4.- ¢ Su hijo tiene televisor en su cuarto?
No
5.- ¢Qué tipo de programas observa el nifio?
Con (()*\ vad VY deos
6.- ¢ Cual es el comportamiento que adquiere su hijo al momento de ver television?
Ao € s\ 0
7.- Su comportamiento después de observarla es:
Nov i3]

8.- ¢ Considera que su hijo imita el vocabulario y los personajes de los programas
televisivos que observa?

S |
9.- ¢ Piensa que los contenidos televisivos deben ser mas educativos o esta conforme
con ellos?

Uas  educ ohwos

10.- ¢Regula usted las horas que su hijo ve television?

No

11.- ¢ Esta presente cuando su hijo ve TV?

Mo
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12.- ¢ Como afecta su comportamiento social?

S} COV‘V\PO/ ‘\’ZM\'( V\‘{D s r‘f&‘\’gv
13.- Su hijo prefiere: ¢ salir a jugar o quedarse en casa a jugar videojuegos?
Quecbr S¢ @ b (252

14.- ; Presenta muestras de agresion al jugar?
Sy
15.- ¢ Utiliza la television como medio de distraccién para su hijo?

Sy

16.- ¢ Considera que la television afecta a largo plazo el comportamiento de su hijo?
o 1
17.- ¢ Piensa que los programas infantiles estan efectuados para los nifios?
b=

18.- ¢El nifio por si solo puede ver todo lo que quiere o existe alguna persona que lo
controla? . Nody

\ AN e \o q,e qh\(’Y?_ . a—j\{

lo c\)i::la POV \‘a\‘b $€ Herpo.

19.- ¢ Estaria dispuesto a aplicar medidas que disminuyan el efecto que tiene la
television sobre sus hijos? Mencione algunas.

S‘; Povf},( V\/\F'JOYQ\-’\/Q e
bJ oS los 5()/\%&5'

20.- 4 Coémo considera la comunicacion con su hijo, a partir de su comportamiento
influenciado por la television?

' |
Mol POrgL Yo o Kenwe nad> bem Y2

(A~ (uencid AC B 4<=|P\-wﬂ'6h es W@\‘s""‘gz

la peor
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ANEXO 5. ENCUESTA A PADRES CON HIJOS DE 10 ANOS.

ENTREVISTA A PADRES DE FAMILIA

El objetivo de la siguiente encuesta es conocer la influencia que ejerce la television en
el comportamiento de los nifios de 6 a 10 afos de edad.

INSTRUCCIONES: Contesta las siguientes preguntas.

1.- ¢Cual es la edad de su hijo?
\O  2n0d
2.- ¢ Cuanto tiempo observa la television su hijo diariamente?
De 2 2 4 Lo

3.- ¢En qué tipo de horario le gusta ver la television a su hijo?
\Jes pev A O
4.- ¢ Su hijo tiene televisor en su cuarto?
No
5.- ¢Qué tipo de programas observa el nifio?

6.- ¢ Cual es el comportamiento que adquiere su hijo al momento de ver television?
Fosivo
7.- Su comportamiento después de observarla es:
PD'B\' v O
8.- ¢ Considera que su hijo imita el vocabulario y los personajes de los programas
televisivos que observa?
Ao

9.- ¢ Piensa que los contenidos televisivos deben ser mas educativos o esta conforme

con ellos?
lu\—,)c) Q\';Uca%\"’)

10.- {Regula usted las horas que su hijo ve television?
S
11.- ¢ Esta presente cuando su hijo ve TV?

<
i 2N
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12.- ; Cémo afecta su comportamiento social?
S5 ch ()\
13.- Su hijo prefiere: ¢salir a jugar o quedarse en casa a jugar videojuegos?
59‘ \y COVNM SS 2 | QOS5
14.- ; Presenta muestras de agresion al jugar?

No

15.- ¢ Utiliza la television como medio de distraccién para su hijo?

No

16.- ¢ Considera que la television afecta a largo plazo el comportamiento de su hijo?
S

17.- ¢ Piensa que los programas infantiles estan efectuados para los nifios?
Mo

18.- ¢El nifio por si solo puede ver todo lo que quiere o existe alguna persona que lo

controla? -

L(7 COV\'\*{O\’DW\QB 505 P’.‘:NJW? S 2 [
obue los

19.- ¢ Estaria dispuesto a aplicar medidas que disminuyan el efecto que tiene la

television sobre sus hijos? Mencione algunas.

S'\ 5 Bver QO = \’WDC(V- SV Lyvtd . Aﬂuo‘avw

() foO ' S'/S C OS()S

20.- ¢, Como considera la comunicacion con su hijo, a partir de su comportamiento
influenciado por la television?

E)\J € 2. "’\\ ‘/1.\ j() €S +\‘ .Dm(‘?\'.\ \O P ()1 q\(‘

‘J")ko lo JP)O JEeY \5 »ke\e un vah to.
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