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A trav és de div ersos estudios se ha determinado que la rutina, las interacciones diarias entre padres e hijos, los hobbies y  las activ idades recreativ as que disf ruta la f amilia f av orecen la predisposición de los niños

hacia el aprendizaje. Cuando la f amilia dedica tiempo a activ idades compartidas durante el f in de semana, cenan juntos o comparten pasatiempos f amiliares, pueden compensar algunas de las limitaciones que la

situación económica les impone. El aprov echamiento del tiempo libre es una v ariable importante que determina el rendimiento académico, por eso, los padres deben estimular el uso del tiempo libre inteligentemente,

respetando la independencia de sus hijos y  v igilando que utilicen positiv amente su libertad, f av oreciendo, particularmente, las prácticas musicales, la lectura, la escritura, las v isitas culturales, otras activ idades de

aprendizaje y  aquellas que desarrollan la empatía social.

Los niños y  adolescentes tienen un mejor rendimiento escolar cuando los padres y  madres establecen límites predecibles para sus v idas, estimulan el uso productiv o del tiempo y  apoy an experiencias de

aprendizaje como algo habitual en la v ida f amiliar.

Los expertos establecen que una marcada ética de trabajo, junto con ciertas rutinas y  horarios para comer, ir a dormir, estudiar, hacer ejercicio, contribuy en a tener éxito académico y  encaminan un estilo de v ida

ordenado y  satisf actorio.

Entre los pasatiempos de los niños y  jóv enes de la actualidad, debemos considerar, como los más demandados, la telev isión, los v ideo juegos y  la Internet. Cada uno de ellos, sin duda tiene un impacto en el

desarrollo creativ o y  académico de los educandos, y  también en su f orma de insertarse socialmente en su entorno.

Los estudios que intentan determinar la inf luencia de estos pasatiempos en niños y  jóv enes determinaron div ersos resultados que v an desde la satanización de estos medios de distracción, hasta señalar ciertos

benef icios de un uso moderado de los mismos. Intentamos brindar algunos puntos de v ista que permitirán a padres y  madres de f amilia, y  también a los maestros, crearse una opinión sobre su utilización, de

manera que puedan conv ertirse en aliados de la educación.

En general, la desv alorización de los medios masiv os y  de los v ideo juegos están f undadas en v aguedades, f alacias, generalizaciones y , sobre todo, puntos de v ista muy  personales de quien los emite, sin un

estudio que los sustenten, y  en algunos casos una f uerte inf luencia de la f ormación moral o religiosa. Pero en general, podemos notar que las opiniones presentan poco conocimiento y  div ersos niv eles de

signif icado, y  que tanto los medios masiv os como los v ideo juegos se analizan exclusiv amente desde el aspecto argumental. Lo cierto es que, en el estudio de los ef ectos de los medios masiv os y  los v ideo juegos

en la educación se ha av anzado más en el plano teórico que en trabajo de campo.

Ref iriéndonos particularmente a la telev isión, podemos destacar tres f ormas, todas parciales, de analizar el f enómeno telev isiv o. La primera, deriv ada del pensamiento sartoriano, que v e una irrev ersible decadencia

en el desarrollo de la cultura popular; la posición contraria a la anterior, que si bien considera que los medios han perdido niv el moral y  capacidad de liderazgo ético, cree que al menos tiene un may or realismo y

muestran al mundo como es, a pesar de que eso pueda no ser agradable. La tercera f orma de v er el f enómeno, es la propuesta por Johnson, que considera que los medios no deben iluminar a la moral sino que

deben ser considerados en f unción del entrenamiento en la cognición div ersa y  compleja.

Según esta última postura, la v isión sartoriana de la caída de las masas en la estupidez debido al consumo de la telev isión sin contenido prof undo, debe ser rev isada y a que el nuev o contenido de la telev isión,

respecto al que se presentaba hace v einte años, demuestra que la cultura telev isiv a se ha v uelto cognitiv amente exigente. El placer de los espectadores de los programas actuales deriv a de la necesidad de pensar

y  hacer inf erencias para seguir la trama, debido a la constante mutación de los personajes. Johnson constata que el nuev o tipo de contenido de la telev isión presenta la nov edad de que ha puesto una presión

inmensa a sobre las capacidades cognitiv as que por algún motiv o creíamos asociadas inextricablemente a la lectura. No se trata de v er lo que ocurrirá sino de entender lo que está sucediendo, como ocurre en la

v ida real. Debemos tomar en cuenta que Johnson ha dedicado tiempo a los shows f inos pasando por alto gran cantidad de programas de baja calidad, incluy endo los reality  shows. Sin embargo, la programación de

todos los tiempos incluy ó programas basura. La telev isión de los sesentas y  setentas tomaba sus clav es del teatro, y  los reality  shows de hoy  copian la estructura de los v ideo juegos, son cada v ez más

desaf iantes, las reglas no están dadas desde el principio, sino que se aprenden mientras se juega y  presentan oportunidades escondidas a trav és de la v iolación de normas.

En síntesis, lo que Johnson argumenta es que los programas de telev isión actuales, por su estructura, permiten ejercitar esas partes del cerebro que mapean redes sociales, que llev an inf ormación f altante y

conectan múltiples tramas narrativ as, por lo tanto no seria tan perjudicial su contenido, al menos en ese sentido.

Con respecto a los v ideo juegos, af irma Balerdi, que cuando se comparan a éstos con las activ idades realizadas en la escuela o la casa, se comprueba que los v ideo juegos utilizan may or cantidad de recursos que

f av orecen la motiv ación de la conducta. La escuela y  la f amilia no realizan activ idades lúdicas que produzcan por sí solas satisf acción, ni se conocen con certeza los f ines a alcanzar, ni ref uerzo para lograrlos;

tampoco estimulan una activ idad programada para desarrollarse con una dif icultad progresiv a. Los estímulos que of recen las f amilias y  las escuelas no son tan intensos como los de los v ideo juegos (luces, sonido,

manipulación) y  casi nunca brindan una recompensa, sino más bien, silencios o castigos.

El v ideo juego brinda una demostración juego y  sus reglas, of rece los niv eles de dif icultad adecuados para cada jugador y  la f acilidad de ir progresando en f orma continua, inv ita a manipular, a resolv er problemas y

da recompensas si se cumplen ciertos requisitos y  reconoce el éxito públicamente, lo cual permite al jugador sentirse héroe o identif icarse con alguno socialmente conocido. Estas circunstancias no se presentan ni

en la v ida escolar ni en la v ida f amilia, lo cual explica, en parte, el éxito de este tipo de distracción entre niños y  jóv enes.

La competición es una f uente de motiv ación, y  el v ideo juego presenta competición contra la máquina, contra el propio jugador cuando trata de superar su propio record y  contra sus compañeros presentes. Al

mismo tiempo, la constante repetición permite af ianzar comportamientos y  el dominio de la activ idad.

Sin embargo, existe una opinión generalizada de que estos juegos no son saludables para el desarrollo psicosocial, sobre todo en la edad temprana, pero estos juicios se basan en consideraciones intuitiv as más que

en inv estigaciones serias. Los aspectos de los v ideo juegos que preocupan a padres, madres y  educadores son los siguientes: • Violencia: estos juegos están recargados de v iolencia y  agresiv idad que pueden

repercutir negativ amente en la conducta de niños y  jóv enes. Sin embargo, esa v iolencia no es superior a la que presentan la literatura inf antil, el cine y  los comics, y  en algunos casos, en lugar de f omentar la

v iolencia, ay udan a encauzarla.

• Sexismo: en su may oría, los usuarios de los v ideo juegos son v arones, por eso éstos presentan f iguras masculinas como salv adores y  héroes y  a la f igura f emenina en situaciones de inf erioridad.

• Racismo: se acusa a los v ideos juegos de f omentar estereotipos raciales en dónde la peligrosidad se asocia con la raza.

• Sociabilidad: se tiende a pensar que los usuarios de estos juegos tienen dif icultades para relacionarse con gente de su edad, sin embargo, también esta es una apreciación que no tiene basamentos en estudios

serios.

• Creativ idad y  trastornos de carácter: se af irma que el exceso de uso de estos juegos puede prov ocar trastornos de personalidad y  que promuev en activ idades repetitiv as y  poco imaginativ as.

En cuanto a los posibles ef ectos negativ os de los v ideo juegos en niños y  jóv enes, las inv estigaciones no f ueron concluy entes. Los trastornos f isiológicos causados por el abuso de consumo de estos juegos

(epilepsia, cambios de presión y  ritmo cardiaco) se limitan a un número muy  reducido de casos. Otras inv estigaciones los encontraron benef iciosos para el desarrollo de la creativ idad y  actitudes prosociales hasta

la rehabilitación f ísica y  oncológica. Según Estallo, no existe ev idencias de problemas intelectuales, v iolencia, sexismo, etc, que pueda ser justif icada desde el punto de v ista científ ico.

Al parecer se ha exagerado al af irmar, de manera intuitiv a, los males de estos juegos, pero hay  ev idencias de la neutralidad o inocuidad de los juegos electrónicos e incluso sobre sus posibilidades de colaborar en

reeducación y  determinados tipos de aprendizajes y  terapias.

En general, y  a pesar de que las inv estigaciones no son def initiv as, se recomienda la prudencia en el uso de estos juegos y  una selección y  orientación temática por parte los padres y  madres hacia los juegos más

educativ os, deportiv os y  con menor contenido de v iolencia f ísica y  v erbal.

Con respecto al uso de la Internet debemos puntualizar que ésta tiene un contenido real, f ormado por el conjunto de datos que circulan por la red y  que se encuentra en f orma de bibliotecas digitales, libros

electrónicos, rev istas y  bases de datos, y  un contenido potencial que es el conocimiento de los 400 millones de usuarios conectados y  al cual podemos acceder a trav és de f oros, grupos y  chats. Estos dos

contenidos tienen un contenido ilimitado si se aplica a la educación.

A pesar de que pocos establecimientos tienen proy ectos de educación por Internet, la educación v irtual es una realidad en el mundo de hoy , y  la educación debe aprov echar este recurso de manera ef iciente. La

Internet permite ampliar el acceso a la educación, promov er el aprendizaje colaborativ o y  el trabajo en grupo, promuev e el aprendizaje activ o y  crea comunidades de aprendizaje; se centra en el estudiante y  hace

más f luidos los roles tradicionales del proceso enseñanza/aprendizaje.

La red prov ee inf ormación actualizada de cualquier tema, pero también presenta algunos inconv enientes, como una sobreof erta no sistematizada de inf ormación, lo cual se conv ierte en desinf ormación cuando el

usuario no sabe cómo v alorar y  escoger los datos adecuados.

El reto de la educación de hoy  es enseñar los criterios de discriminación, de búsqueda y  selección de la inf ormación, o sea, desarrollar habilidades de búsqueda, selección y  aplicación de la inf ormación. Para

 



algunos estudiosos del caso, la sabiduría en la actualidad consiste en saber buscar, elegir y  seleccionar aquello que el intelecto requiere a cada momento.

La plataf orma tecnológica de la Internet, demanda del prof esional del e-learning el conocimiento de los procesos de la educación para of recer un aprendizaje de calidad. La tecnología interactiv a of rece un control

sobre el propio aprendizaje al prov ocar decisiones sobre cómo y  qué aprender, lo cual es una f uente de motiv ación y  estímulo. El interés, la motiv ación y  la constancia del estudiante son parte del éxito de los

modelos f ormativ os, por lo que, el uso de materiales actualizados multimedia y  digitales son determinantes para desarrollar aptitudes de aprendizaje. Este material puede ser desarrollado por los prof esores o por los

alumnos, quienes en la actualidad poseen los instrumentos necesarios para realizar indiv idualmente un trabajo multimedia de gran riqueza instrumental.

Con estos nuev os instrumentos educativ os, la f unción del prof esor no es la de transmitir contenidos al estudiante, sino la de enseñar a ordenar la inf ormación, mientras que el alumno irá aumentando su capacidad

de selección y  su exigencia.

La pedagogía a trav és de Internet es una nuev a ciencia; la educación en línea demanda, además de una plataf orma tecnológica, la motiv ación del prof esor, orientación, estímulo, guía, sobre todo a partir de que la

relación docente y  estudiante se produce de manera asíncrona.

Finalmente, la tecnología está presente y  debemos usarla a f av or y  no en contra del desarrollo de los niños y  jóv enes. Prohibir su uso no parece ser el canal adecuado, sino superv isar una rutina adecuado a la

edad. Nuev amente, la superv isión de los padres y  la madres sobre las activ idades de los niños es, como siempre ha sido, un f actor decisiv o para su desarrollo.
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