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INTRODUCCION

El presente trabajo tiene como propdsito describir las ventajas que ofrece la
propuesta pedagogica de la revista electronica como recurso para la alfabetizacion
mediatica para nifios de entre 10 y 11 afios con la finalidad de impulsar el
pensamiento critico. Para ello se presenta el contenido y actividades de la edicion
namero cero de la revista, a través del andlisis de las preferencias de consumo

mediatico de los nifios de entre 10 y 11 afios de edad.

Nuestro interés personal en torno a este tema surgid de la experiencia previa
obtenida del disefio que hicimos de una revista dirigida a padres de nifios en edad
preescolar cuyo objetivo era la alfabetizacibn mediatica. La razén por la que
decidimos abocarnos a los nifios, estuvo basada en la reflexion de esa experiencia
que nos llevdé a pensar que la alfabetizacion audiovisual debe iniciarse desde
pequefios, en nuestro caso concluimos que fuera con nifios de entre 10 y 11 afios, ya
gue a esa edad empieza su contacto con internet y, con base en las etapas de
desarrollo de Piaget, las cuales se citaran mas adelante, ya tienen la capacidad para

desarrollar un pensamiento critico y reflexivo ante los medios.

Pudiese pensarse que el consumo de revistas no es una practica popular entre la
poblacién infantil pero esto no es asi, pues existen algunas como Barbie, Cartoon y
Disney Junior, de las cuales segun el Instituto Nacional Electoral (INE) en su
Catalogo Nacional de Medios Impresos e Internet 2014 (p. 5 y 24) reporta una
edicion mensual con un tiraje de 65,000 ejemplares de estas revistas, mismas que
manejan pasatiempos basados en las caricaturas de esos canales de television. Asi
mismo, se producen revistas con contenidos escolares y cientificos como es el caso
de Muy interesante Junior que maneja disefios llamativos visualmente, utilizando
variedad de colores tamafios y formas, y que no necesariamente estan producidas a

partir de los personajes de moda y gustos de los nifios. Consideramos que la revista



electronica en su formato digital es pertinente, para el sector al que esta dirigida ya
que con base en el diagndstico realizado se comprobd que existen nifios de entre 10
y 11 afios de edad con acceso a recursos tecnoldgicos, televisores, consolas de
videojuegos, internet, teléfonos celulares, etc., razon por la cual la propuesta retoma
estos elementos tecnoldgicos que conforman el mundo de los nifios con fines
educativos, pues si bien ellos ya estan accesando a internet, juegos, redes sociales,
etc.; lo estan haciendo de manera acritica e irreflexiva, por lo tanto es indispensable
una alfabetizacion en medios con la finalidad de no solo verlos como un medio de

entretenimiento, sino como recursos para el aprendizaje informal.

De ahi el interés de proponer una revista electronica para los nifios de entre 10 y 11
afios con base en sus gustos e intereses. Para esta propuesta nuestra labor
pedagdgica consiste en disefiar las actividades y contenidos pertinentes basados en
las necesidades e intereses de la poblacion a la que va dirigida, retomando para el
disefio de la misma algunos de los programas televisivos y de internet mas
demandados por este sector, y con ello promover la lectura del lenguaje audiovisual
y analizar estereotipos utilizados en sus programas favoritos, es decir, se trata de

llevar al nifio a la realizacién de un analisis objetivo y subjetivo.

En este sentido, se hace necesario considerar lo que los nifios aprenden fuera de la
escuela, ya que este aprendizaje no siempre es in situ y muchas veces esa otra
educacién (la informal) es mas relevante y significativa que la formal. Otro elemento
que también sustenta esta propuesta es el Programa Sectorial de Educacién 2013-
2018 (PSE), que preveé seis objetivos para articular el esfuerzo educativo; nuestra
propuesta se enfoca en el numero 6 que establece: “Impulsar la educacién cientifica
y tecnoldgica como elemento indispensable para la transformacién de México en una
sociedad del conocimiento” (PSE, 2013, p. 67). A pesar de tratarse de un objetivo
dirigido a trabajar en el ambito formal, en él se observa que se pretende desarrollar

una educacion apoyada en la tecnologia con la finalidad de ser de utilidad para la



formacion integral de los sujetos, es por ello que lo rescatamos aun cuando nuestra
propuesta va dirigida al &mbito de la educacién informal, es decir, se procura
fomentar la educacion mediatica la cual a su vez impulsa la educacion tecnoldgica;
pero desde el ambito informal con la meta de lograr un aprendizaje significativo, a
través de las practicas cotidianas. En este sentido, surge la necesidad de retomar a
la revista electronica desde el ambito pedagogico, es decir, desde una disciplina cuyo
objeto de estudio es la educacion y se interesa en la formacion de individuos de

manera integral.

A través de esta propuesta se desarrollan como principales objetivos el impulsar el
pensamiento critico en nifios de 10 a 11 afios a través de la alfabetizacidbn mediatica.
Explicar la perspectiva tedrica que sustenta una educacion en medios, analizar las
preferencias de consumo mediatico de los nifios de 10 y 11 afos, planear el
contenido propuesto para la edicion niumero cero de la revista electrénica y describir
qué ventajas ofrece la revista electronica como propuesta pedagdgica de

alfabetizacién mediatica para nifios de entre 10y 11 afios.

Dichos objetivos surgen gracias al analisis del gran auge y presencia de los medios
de comunicacion en la sociedad actual lo cual nos lleva a cuestionar el papel de las
audiencias, principalmente el de las nuevas generaciones; siendo los nifilos un sector
de la poblaciéon que puede ser facilmente influenciado por los mensajes mediaticos
porque se encuentran en el proceso de formacion de su personalidad y son los que
mas expuestos estdn a los medios, siendo consumidores de diversos productos
audiovisuales, entonces por qué no contar con una educacion que los preparé para

enfrentar y trabajar con las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC).

Lo anterior se torna urgente si se acepta que los mensajes provenientes de las TIC

intervienen en la formacién de la identidad de estos nifios mediante el consumo de



diversos programas, series o peliculas cuyos personajes son imitados por los nifios
sin cuestionarse los valores e ideologias que estan detras de ellos; del programa, la
pelicula, el video o la serie de televisibn o de internet que ven y que dictan las
conductas que los chicos adoptaran como moda, misma que impacta en su vida
diaria pues llegan a constituir parte de su actuar cotidiano. Con ello se constituye un
aprendizaje informal al que las audiencias arriban de forma voluntaria, por tal motivo
surge la necesidad de generar propuestas como la presente que contribuyan a la
alfabetizacién mediatica; ya que en la actualidad en paises como el nuestro, el tema
de la alfabetizacibn en medios aun no es trabajado con la importancia que estos
tiempos exigen. Si bien podemos encontrar investigaciones sobre el tema; éstas
giran en torno a la perspectiva didactica o hacen referencia a la lectura de contenidos
especificos de ciertos programas, sobre todo de comedia o caricaturas; pero se deja
de lado el aprendizaje y desarrollo de las habilidades critico reflexivas que brinden a
la audiencia la oportunidad de aprender a leer los contenidos mediaticos que los

diversos medios (television, prensa, radio, internet) ofrecen.

Ello brinda la oportunidad de incursionar en la educacion informal por medio de
estrategias pedagogicas que apoyen en la formacion de audiencias criticas y
reflexivas, a partir de la incorporacién de los medios y las TIC, los cuales permiten
nuevos lugares de aprendizaje que poco se relacionan con lo que plantea la escuela.
En este sentido, la propuesta de la revista electronica pretende fomentar el desarrollo
de habilidades para una lectura de contenidos mediaticos, mismas que podran ser
puestas en practica en la interaccion con los distintos medios, atendiendo la
necesidad de favorecer que las y los nifios de entre 10 y 11 afios aprendan a leer e
interpretar de manera critica y reflexiva los contenidos que ofrecen los medios de
comunicacién, con el fin de tener audiencias participativas que no soélo sean
consumidoras y reciban mensajes, sino que también, reflexionen, analicen los
contenidos que ofrecen los medios; y produzcan sus propios mensajes, es decir, hay

gue ensefar a los nifios a interactuar con las TIC y los medios, para aprender a
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leerlos tal y como lo hacemos con los libros y a utilizarlos como las matematicas, la
fisica o la quimica, pero desde la pedagogia.

Para lograrlo en nuestra propuesta nos enfocamos en contestar las siguientes
preguntas: ¢De qué manera la revista electronica puede impulsar el pensamiento
critico en los nifios de 10 a 11 afios a través de la alfabetizacion en medios? ¢ Como
la perspectiva tedrica de la educomunicacion puede sustentar una propuesta de
revista electronica? ¢ Cuales son los contenidos mas demandados por los nifios de
10 a 11 afos? ¢ Cuales son los contenidos y actividades pertinentes para la edicion
namero cero de la revista electronica con base en los gustos, intereses y
necesidades de los nifios de 10 y 11 afios? ¢Qué ventajas ofrece la revista
electronica como recurso para que los nifios de 10 a 11 afios reflexionen sobre sus

consumos mediaticos?

La presente propuesta se enmarca en el enfoque constructivista de Jean Piaget con
base en el cual se describen las caracteristicas de los nifios de 10 y 11 afos, bajo el
mismo enfoque constructivista se retoma la teoria sociocultural de Lev Vigotsky, la
cual plantea que el nifio aprende a través de su interaccion con el medio en el que se
desarrolla. La importancia de basar la propuesta en este enfoque consiste en hacer
énfasis en la influencia que la sociedad, (en este caso especifico: las TIC y los
medios) ejerce sobre los nifios para moldearlos y para que éstos puedan desarrollar
todas sus capacidades como individuos sociales.

También se busca promover la relacion del mundo exterior con los contenidos que se
trataran en la revista, de manera que encuentren un vinculo entre lo visto en sus
programas favoritos y la realidad que viven. Bajo esta mirada se pretende que a
través de la propuesta de revista electronica los nifios arriben a la alfabetizacion
mediatica y posteriormente al pensamiento critico, de manera voluntaria, autbnoma y
compatible con su realidad, sus intereses y gustos Es por ello que la presente

propuesta se enfoca en proporcionar un recurso gue sea de interés para el sector a
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quien va dirigida, pero que a su vez busca ayudar a adquirir nuevos conocimientos y
competencias que permitan a los nifios enfrentarse a los retos de la modernidad con
un pensamiento critico y reflexivo. También se retoman autores como Freinet, Crovi,
entre otros, con el fin de sustentar la importancia de la relacion entre el aprendizaje

cotidiano, las TIC y las nuevas formas de aprendizaje.

Para alcanzar cada uno de los objetivos mencionados seguimos una propuesta
metodoldgica cualitativa apoyandonos en el cuestionario con el fin de recabar datos
tiles para la elaboracién de la revista. La investigacion se dividid basicamente en
tres etapas: Aplicacion del cuestionario, sistematizacion de la informacion y

elaboracion y disefio de la propuesta.

La presente investigacion gira en torno a tres capitulos, en el capitulo | Vida cotidiana
y educacion informal, se presenta el concepto de vida diaria como escenario de la
educacién informal y como el centro de interaccion de los sujetos de la investigacion
con los medios y las TIC, asi mismo la influencia de éstos en la cultura, la identidad y
su papel como agentes educativos; pues si bien, no es comuUn pensar que
accedemos a algun medio de comunicacién, red social o tecnologia con el fin de ser
instruidos o educados, es cierto que a la par del uso que les damos adquirimos
aprendizajes de los cuales no somos siempre conscientes. En este sentido, se
aborda también el lenguaje y los aspectos de cambio que ha sufrido en su significado
tradicional gracias al desarrollo de la tecnologia y los medios, puesto que, en la
actualidad, ya no hablamos ni utilizamos Uunicamente el lenguaje oral o escrito, sino
que a través del mundo digital estamos en continua interaccion con otros lenguajes

como el audiovisual.

Derivado de ello, en el capitulo Il Perspectiva teodrica de la educomunicacion, se
explica la investigacion y aportes de varios autores a este campo de estudio; se
definen los conceptos de alfabetizacion mediatica, lenguaje audiovisual y algunas

nociones de lo que éste engloba: planos, angulos, etc., del mismo modo, la teoria
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pedagdgica que sustenta la propuesta, se define a la educacion informal, los
principios de la pedagogia critica de Paulo Freire, asi como el enfoque constructivista
desde la mirada genética de Jean Piaget y la teoria socio-cultural de Vigotsy en las
gue se basan las actividades disefiadas para la revista y que dirigen los procesos de

ensefianza y aprendizaje.

Por ultimo, en el capitulo Il propuesta de revista electrénica, contenidos y alcances,
se describe la metodologia utilizada y los gustos e intereses que sefialaron tener los
nifios de entre 10 y 11 afios del grupo muestra con el que se trabajé, esto gracias a
un cuestionario aplicado el cual sustenta el contenido de la revista, asi mismo se
desarrolla el disefio, se explica el uso de ésta y su contenido. En este capitulo se
presenta el numero cero de la revista, el cual puede tener modificaciones y variar el
contenido de los temas en el tiempo de la publicaciéon ya que la misma se basa en

las demandas de los usuarios.
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Capitulo |

Vida cotidiana y educacion informal

Para entender el fendmeno de la educomunicacion, se hace necesario abordar a los
medios y su influencia en el contexto de la vida cotidiana con la finalidad de entender
su papel como agentes educativos constructores de la realidad. Es asi que este
capitulo inicia con un panorama general sobre el concepto de vida cotidiana y su
relacion con la cultura popular de los nifios de entre 10 y 11 afios, para luego,
establecer la relacion que existe entre los medios, las TIC, la cultura y el aprendizaje

informal al que arriban en especial las nuevas generaciones.

I.I Vida cotidiana

Si bien el concepto de vida cotidiana podria parecer algo sencillo de explicar ya que
se puede relacionar con la rutina del dia a dia, en realidad no lo es. Este es un
fendbmeno que ha sido tema de investigacion para diversos autores entre los que
destacan Schutz, Berger, Luckman, Pifia entre otros. Siguiendo a Pifia (1998), la vida
cotidiana es:

el mundo inmediato de las personas que conforman una sociedad determinada. La

relacion social que se establece en la VC es cara a cara; ahi se vive con asociados,

las personas con las que se intercambian tantas experiencias en sus vidas se

encuentran cruzadas. Los asociados, dira Schutz, envejecen juntos, porque sus
vidas se imbrican. (p. 54).

Es cierto que al hablar de vida cotidiana se hace referencia a esas rutinas que le dan
estructura a la vida diaria, es decir, a todos aquellos elementos tanto sociales,
econdémicos y culturales que intervienen en el desarrollo e interaccion de los sujetos
de una sociedad; pero no se puede pasar por alto al hecho de que dentro de la vida
cotidiana se llevan a cabo procesos de adquisicibn de conocimiento, ya que

cuestiones tan comunes del dia a dia como el lavado de dientes o la rutina a la hora
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de comer, han pasado por los denominados procesos de asimilacion y acomodacion
de Piaget, (descritos en el siguiente capitulo), con los cuales los sujetos conforman
esquemas mentales que se vuelven parte de sus experiencias y por lo tanto son

transformados en conocimiento.

El conocimiento al que se arriba a través de la vida cotidiana, es el del sentido comun
gue es el primero al que los seres humanos estamos expuestos, ya que se comienza
con la rutina social e interaccién con otros desde el nacimiento, “La vida cotidiana no
es el puro pasar de los dias, sino una especie de substancia de nuestro vivir, que se
dibuja en contraste con lo extraordinario de nuestra existencia” (Alvira, 2005, p. 9).
Por lo cual la vida cotidiana dota de experiencias y elementos que apoyan el
desarrollo biopsicosocial de los sujetos tanto en lo individual como en lo social. En
este sentido, también se hace referencia a la definicibn de Schutz, retomada por
Ahumada quien define: “al mundo de la vida diaria como la escena de la accion
social, es el espacio donde los hombres entran en interaccion y tratan de entenderse
unos con otros, asi como consigo mismos” (Ahumada, 2005, p. 17). En este contexto
social los individuos adquieren diversas experiencias que les permiten alcanzar
nuevos aprendizajes sobre el mundo que les rodea y darles significado a los
diferentes elementos que en él se encuentran, nos referimos al conocimiento
ordinario, que no se adquiere en un curso, ni mucho menos en el marco de la
educacion formal, sino en la interaccion libre y cotidiana con otros individuos y su

entorno.

Dichas experiencias y significados estan condicionados y definidos por
objetivaciones sociales previas del mundo y arbitrarias de tal modo que cuando un
individuo nace, el contexto en el que va a desarrollarse ya cuenta con objetos,
instituciones, personas Yy relaciones establecidas y heredadas, a las que Schutz se
refiere como antecesores y las contemporaneos que son quienes se encargan de

transmitir ese conocimiento y tipificaciones a fin de que el sujeto adquiera elementos
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para desarrollarse por si s6lo “desde la infancia el sujeto va acumulando patrones de
conducta que utiliza para comprender y entender, asi como para controlar las
multiples experiencias a las que ha de enfrentarse en la vida cotidiana” (Ahumada,
2007, p. 22).

Como se mencionO anteriormente, padres, maestros, amigos, instituciones, etc. se
encargan de transmitir el conocimiento del mundo; sin embargo, el conocimiento se
construye de manera social en la interaccion con los otros “la vida cotidiana es
intersubjetiva porque el pensamiento de sentido comun permite conocer y reconocer
el mundo, pero no es asunto privado, sino intersubjetivo, es decir, socializado, por
ende el conocimiento es social” (Ahumada, 2007, p. 28): Desde esta perspectiva, se
puede decir que la sociedad tiene una gran influencia en la vida cotidiana, en cémo
se concibe la realidad individual, la social; y por lo tanto en la construccién de la
identidad “lo social y lo cultural puede llegar a entenderse como un cinturén amplio
gue envuelve al yo, en el que se incluyen las experiencias que cualquier ser humano
vive desde el inicio de su ciclo vital” (Monereo, 2011, p. 27). Experiencias que al ser
parte de su cotidianidad forman piezas de la cultura de cada individuo, lo cual
provoca una relacion reciproca en la que los sujetos forman a la cultura y la cultura
los forma a ellos, esto entendiendo a la cultura como el conjunto de procesos que
tienen en comun los miembros de una sociedad, llAmense costumbres, lenguaje,
simbolos, etc. retomando la definicion de Edgar Morin, quien citado por Ahumada
(2005) refiere que:

Una cultura constituye un cuerpo complejo de normas, simbolos, mitos, cuya

penetracion se efectia con arreglo a procesos mentales de proyeccion e

identificacion polarizados sobre los simbolos, mitos e imagenes de la cultura, asi

como las personalidades misticas o reales que encarnan sus valores (los
antepasados, los héroes, los dioses). (p. 28).

La cultura se entiende como un proceso de construccion social, el cual se conforma
por los aspectos ordinarios de la vida, puede representarse por lo que John B.

Thompson (1998) llama “formas culturales” como lo son la pintura, el cine, la danza,
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el arte en general, o por cuestiones que los sujetos interiorizan formando parte de su
actuar y forma de pensar, es decir, esquemas mentales o de comportamiento que
tienen lugar gracias al lenguaje, las costumbres, y demas elementos que hacen
sentir a los sujetos parte de una sociedad o de un grupo en especifico, esto se logra
seleccionando de manera individual los aspectos con los que mejor se identifiquen
de acuerdo a sus gustos e intereses. Guerrero (2002) la define como:

el producto de acciones sociales concretas generada por actores sociales

igualmente concretos y en procesos histéricos especificos. [...] es posible, porque

existen seres concretos que la construyen desde su propia cotidianidad como
respuesta a la dialéctica transformadora de la realidad y de la vida. (p. 51).

En este sentido, la cultura es un tipo de herencia, la cual define la manera en que los
miembros de la sociedad se comportan y se relacionan entre ellos y con aquellos que
expresan una cultura distinta. Actualmente se ve como los significados que la
sociedad le otorga a ciertos aspectos de la vida; pero estos significados deben ser
duraderos y compartidos, ya que son parte de una sociedad, Giménez (2003) lo
ejemplifica asi:

hay significados vinculados con mi biografia personal que para mi revisten una

enorme importancia desde el punto de vista individual e idiosincrasico, pero que

ustedes no comparten y tampoco yo deseo compartir. A éstos no los llamamos

significados culturales. Y tampoco son tales los significados efimeros de corta
duracién, como ciertas modas intelectuales pasajeras y volatiles (p. 2).

A pesar de gque los significados deben de contar con cierta durabilidad par ser
considerados parte de la cultura de una sociedad, es importante destacar que no son
permanentes, ya que como se menciono anteriormente los miembros de la sociedad
influyen en la formacién de la cultura por lo cual ésta va evolucionando con el paso
del tiempo y se nutre de los avances tecnoldgicos, sociales y econémicos, para a su
vez impactar en el desarrollo de la misma sociedad. Sin embargo, cada sujeto va

adquiriendo significados culturales de los distintos grupos sociales a los que
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pertenece, por ejemplo los nifios, en primera instancia, adquieren los significados
gue son comunes en el seno familiar, posteriormente resignifican con lo aprendido en
la escuela, en algun grupo extraescolar, en su grupo de amigos y en esta época mas
qgue en cualquier otra, con lo aprendido a través de los mensajes mediaticos, con
todo ello irdn formando sus propios valores, ideologias y demdas aspectos que
conforman la identidad. Para ello un factor de suma importancia, ya que es a través
del cual se transmite la cultura, es el lenguaje, que como se sabe va mas alla de lo

verbal o escrito, por lo cual cada vez tiene un mayor impacto y utilidad.

Hablar de cultura es hablar de lenguaje, siguiendo la idea de Ahumada (2007) quien
dice que:
es un medio de comunicacion. Con esta afirmacion se dan dos de los caracteres
principales y esenciales del lenguaje. Primero, el lenguaje es un medio, y segundo, es

un cadigo social. “El lenguaje no es un simple efecto o reflejo de los procesos y de la
organizacion social. Constituye significaciones sociales y por ende practicas sociales”.

(p. 37,).

Anteriormente al hablar de lenguaje no se pensaba en las tipificaciones que ahora
existen, mismas que también se encuentran en constante cambio y que, buscan
tener cabida en la sociedad mediante el uso de los diferentes elementos propios de
cada lenguaje (imagenes, sonido, imagenes en movimiento, etc.). Desde esta
perspectiva, se puede hablar del lenguaje audiovisual que se caracteriza por su
dinamismo, frescura y ritmo, elementos que sirven de referente para que los nifios y
jovenes se sientan atraidos por ciertos aspectos de la cultura que imponen los
medios y que juegan un papel importante en su formacion. Tal es el caso de internet
que facilita el acceso a productos culturales de todas partes del mundo, de ahi que
los medios se describan como ventanas al mundo (Silverstone, 2004) que forman y

conforman a los sujetos.
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El mundo de informacién que se abre ante los nifios aparece como una sobrecarga
que, de alguna manera, influye en la perspectiva individual de cada persona. Esta
sobrecarga de informacion que “produce dos efectos en apariencia paraddjicos, pero
en realidad convergentes: la sobreinformacién y la desinformacién” (Pérez, 2013, p.
55). La primera tiene que ver con la gran cantidad y el consumo de informacion por
parte de las audiencias, que se consume de manera acelerada e irracional, ya que la
saturacion es tanta que no es posible organizarla racionalmente, ni se cuenta con las
habilidades necesarias para llevar a cabo un proceso de discriminacion, ello conduce
al efecto de desinformacién, debido a que en lugar de producirse esquemas
mentales que sirvan para la comprension, lo que sucede es un efecto de
desorientacion en los sujetos por no saber qué es pertinente y qué no, qué es fiable y

gué no es inutil.

Lo anterior representa un grave problema porque los nifios no estan preparados para
entender e interpretar los distintos recursos y lenguajes empleados por los medios. Y
al no saber hacerlo se enfrentan a un exceso de informacidén, que puede ser
engafiosa y por lo tanto manipuladora. Si a esto se le agrega que el mundo que
ofrecen los medios y las TIC resulta altamente significativo por los temas que tratan,
el lenguaje y colores que utilizan, etc., se observa el por qué es que los nifios
acceden a éstos de manera voluntaria. Es importante destacar que nos guste 0 no,
los contenidos que ahi se presentan desde el &mbito de lo informal, educan para bien
o para mal. De ahi la importancia de retomar los intereses de los nifilos para
aprovecharlos con miras a formar sujetos criticos capaces de leer e interpretar la

ideologia que subyace en los contenidos que los medios proponen.

Los medios y las TIC ya estan insertos en el contexto de la vida cotidiana v,
alrededor de ellos se ha gestado toda una cultura popular cultura, entendida como
“aquella que construyen los medios de comunicacion; la masica, el cine y otras

expresiones es para muchos jovenes el lugar desde el cual dan sentido a su propia
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realidad” (Morduchowicz, 2010, p. 29). Los nifios y jovenes se sienten identificados
con lo que los medios les ofrecen debido a que éstos toman parte de su vida
cotidiana para el disefio de los programas, juegos, musica o comerciales, con lo cual
logran hacer sentir al espectador parte de una cultura que si los entiende. Con base
en lo anterior, se pretende que la revista electronica aqui propuesta: Mas de ta TV,
sirva como recurso de alfabetizacion para aprender el lenguaje de los medios, para
leer los mensajes y fomentar la posibilidad del desarrollo de la consciencia critica,
por medio de una educacion que los nifios no conciben como tal, nos referimos a la

educacion informal.

I.Il Educacién informal

La educacién es un sector base en toda sociedad y estd estrechamente ligada a la
cultura. Si bien es cierto que son los adultos quienes se encargan de transmitir los
conocimientos a las nuevas generaciones, sabemos que el proceso de aprendizaje
dura toda la vida y se da en todos los a&mbitos de la cotidianidad, para Cuadrado
(2008):

El concepto de educacion ha sufrido profundas transformaciones a lo largo de la
historia aunque siempre se ha podido relacionar con el perfeccionamiento y la
mejora de las personas, como resultado de algun tipo de aprendizaje. Se trata de
un proceso de transformacion individual y colectivo para convertir la sociedad que
existe en la sociedad deseable. (p. 17).

De este modo, la educacion tiene como fin formar a los sujetos para que estos
puedan desarrollarse dentro de su contexto social. Como concepto, esta fuertemente
relacionado con la institucionalizaciéon sin embargo, no es Unicamente en ella donde
se adquiere dicha formacion, tal es asi que ahora se reconocen tres modalidades,
educativas: la formal, la no formal y la informal; pero para los fines de este trabajo

s6lo se retomard la educacion informal que hace referencia a todos aquellos
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conocimientos adquiridos en la vida diaria, al conocimiento del mundo a traves de

actividades de interaccion con el medio.

Al respecto, el glosario de la Organizacién de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), hace referencia a la educacion
informal como: “actividades educativas organizadas por regla general fuera del
sistema educativo formal. En diferentes contextos abarca [...] la adquisicién de
competencias necesarias para la vida diaria y competencias profesionales, y la
cultura general” (2007, p. 392).

Se hace necesario considerar lo que los nifios aprenden fuera de la escuela, ya que
este aprendizaje no se queda fuera de ella, sino que se convierte en referente de lo
gue lo que los sujetos experimentan dentro del salén de clases “La educacion no solo
la proporciona la escuela sino que es toda la sociedad y especialmente los medios
de comunicacion, que entran en competencia con el saber establecido y tradicional’
(Montoya, 2005, p. 49). Se parte del principio de que los contenidos que se abordan
en la escuela no deberian estar alejados de lo que los nifios ven y viven en su vida
cotidiana, y es precisamente este aspecto lo que representa para esta investigacion
una veta a desarrollar con la revista digital, que trata de dar un giro al uso de los

mensajes mediaticos.

El cambio implica que los nifios cuenten con habilidades que les permitan construir
su propio aprendizaje, mediante la reflexion, para cuestionar lo que los medios les
ofrecen, para discriminar informacion y fuentes y sobre todo para ser conscientes de
que el aprendizaje no descansa se da dia con dia y a cada momento, lo cual implica
que los nifios y la sociedad en general deben estar preparados para enfrentar por
cuenta propia la saturacion de informacién, deben hacerse participes y responsables
de su propio aprendizaje. Es por ello que a través de la propuesta de la revista
electronica, se pretende que el nifio explore de manera independiente los temas y

actividades que le permitan arribar a conocer los elementos que utilizan los medios,
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analizarlos y criticarlos, por las razones que establece Cuadrado (2008) cuando dice
que:
De alguna manera, el mundo representacional que se construye a través de la
educacion informal tiene un peso determinante en nuestro futuro para comprender e
interpretar el mundo. Ese mundo representacional opera reforzando y articulando
nuestra manera de ver y comprender la realidad. El mundo que construimos en
nuestras mentes no es solo el de la educacion formal sino, sobre todo, el que se da

a través de la educacion informal la que no se ve, la que no se instruye en los
muros de una institucién educativa. (p. 11).

Esa educacion que “no se ve” se deja sentir a través de lo que los mensajes
mediaticos transmiten, ya que cabe mirar con atencion los programas de moda, para
darse cuenta que el protagonista se convierte en el ideal de los nifios y nifias, e
imitan su forma de actuar o vestir, sin darse cuenta del por qué o para qué lo hacen,
simplemente se dejan llevar por lo que les atrae y que luego re significan, en la
vestimenta, en las marcas de la ropa que usan, la masica que oyen, las peliculas que
ven, etc., es decir, hacen todo un despliegue signos porque para ellos lo importante
es pertenecer a cierta cultura y grupo social. Ello es logrado gracias al mundo
dindmico que los medios ofrecen y que resulta tan atractivo para los nifios lo que
compite sin duda con lo que ofrece la educacion formal. Al respecto, Morduchowicz
(2010) seiala que:
Los medios privilegian fundamentalmente el aqui y ahora, lo rapido y lo efimero, “la
puesta en escena” de la informacién mas que los contenidos que transmite, lo
sensacional y emocional mas que lo racional y abstracto. Hablan de todos los
temas, sin gradaciones en el tiempo y sin ningln control evaluativo en la
adquisicion de esas informaciones. Los medios de comunicacion son un mundo
abierto a todas las influencias exteriores, hablan de todo de la misma manera y

abordan todos los niveles de la cultura. Se adaptan a todos aun cuando todos no
encuentren lo mismo en ellos. (p. 21).

De este modo, la educacion informal funciona como referente en la vida del nifio ya que
constituye la primera educacion pues desde el seno familiar se comienzan a adquirir los

primeros significados (conocimiento del sentido comun) que guiara a los nifios en su
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interaccion con el mundo que los rodea; es un conocimiento que se adquiere como
producto de las experiencias en el contexto de la vida cotidiana, es producto de un
proceso educativo informal a través del cual, el nifio se acerca a la cultura y adquiere
las primeras competencias para comunicar, desarrollar su lenguaje, habitos y
costumbres que lo preparardn como un ser social competente y autbnomo, capaz de

generar sus propios aprendizajes (experiencias) y enfrentarse a otros mas formales.

Si bien no ponemos en duda el alcance y potencial de la educacion formal, es
importante que las experiencias de la vida cotidiana tengan mayor presencia en la
educacion, pues, “La inteligencia manual, artistica, cientifica, no se cultiva por el uso de
las ideas Unicamente sino por la creacion, el trabajo y la experiencia” (Freinet, 2011, p.
26). La escuela apoya al nifio en la adquisicion de conocimientos que le sirven para
adaptarse a la sociedad, para desarrollar habilidades que le seran utiles dentro del
campo laboral; pero es importante no hacer a un lado todas esas experiencias, que a
su vez se traducen en conocimiento, que el nifilo adquiere fuera de la escuela ya que es
ahi donde pasa la mayor parte del tiempo, va de pantalla en pantalla, y todo ese
conocimiento informal puede aprovecharse por medio de la presente propuesta para
lograr desarrollar practicas que le sirvan en esta era digital, con el fin de aprovechar y
ampliar las habilidades con las que ya cuenta por ser miembro de la generacion de los
nativos digitales, es decir, se vive en una época llena de cambios tecnolégicos, dia con
dia surgen nuevos medios, aparatos, y demas, artefactos, que llevan a los nifios a
crecer con la moda del consumismo y de todo lo que los medios y TIC les venden para
hacerlos sentir parte de un grupo o status, todo eso son contenidos para los cuales los
nifios no estan preparados. A partir de ese panorama, segun los profesionales de la
educacion, se abre una nueva oportunidad de intervencion, Orozco (2011) menciona
que:
Se requiere, entre otras muchas cosas, consensuar “nuevos motivos” para educar,

“‘nuevos enfoques pedagogicos”, “nuevos estilos comunicativos” y diferentes
destrezas que deben ser desarrolladas, tanto en los educadores como, sobre todo,
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entre los sujetos que conforman las audiencias contemporaneas, incluidos, por
supuesto, los mismos educadores en ese papel. (p. 267).

En este sentido es de esperarse que los cambios sociales se acomparien de cambios
metodoldgicos en la educacidn que permitan seguir avanzando como individuos
construidos socioculturalmente, es decir, reconocer el aprendizaje informal como el
“altar” de la escuela que puede ayudarla a mejorar en lo formal, pues “Cuando los
estudiantes contemporaneos abandonan cada dia la escuela se introducen en un
escenario de aprendizaje organizado de forma radicalmente diferente” (Pérez, 2013, p.
47). Estos escenarios son de los medios y las TIC; de ahi que se resalte la necesidad
de la formacion de ciudadanos preparados para vivir en una sociedad llena de cambios

tecnologicos y saturada de mensajes.

I.III Medios de comunicacion y TIC como protagonistas de la educacién

informal
Datos del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) (2013) revelan que:

para las tecnologias emblematicas de la revolucion digital -la computadora y el
Internet- igualmente se ha multiplicado la proporcion de hogares habilitados: para la
primera, la proporcidn se triplica, y en el caso de Internet se multiplica por cinco. La
disponibilidad de television de paga guarda un comportamiento y proporcion muy
cercanos al de las computadoras: para el periodo de referencia, la proporcion pas6
del 13 por ciento a casi el 37 por ciento. (p.10).

Estos datos ponen en evidencia el nivel de penetracion que la tecnologia digital esta
teniendo en la vida cotidiana, sin embargo, el problema es que nifios, jovenes y
adultos se exponen al consumo mediatico sin ninguna educaciéon en medios que
permita empoderarlos como sujetos criticos y reflexivos, “los nifios ademas de ser la
audiencia mas fragil porque todavia no tiene formada una personalidad ni una
inteligencia madura son los que mas expuestos estan a los medios, son voraces

consumidores de todo tipo de productos audiovisuales" (Montoya, 2005, p.52):
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Si bien los medios no pretenden educar a las audiencias, lo cierto es que sus
mensajes si estan cargados de ideologias y valores que se ven reflejados en sus
conductas, habitos, formas de pensar y sentir, es decir, tienen gran influencia en la
formacion y desarrollo de los individuos, Orozco (2011) afirma que:
En la época actual, la produccion de identidades pasa necesariamente por las
pantallas. Lleva a ellas y a la vez resulta de ellas. Porque estas pantallas no son
una opcion esporadica de busqueda de informacion o entretenimiento, como pudo
haber sido el ir al cine un fin de semana hace cuarenta afios o leer un libro o un
periédico. Hoy, la interaccion con las pantallas por ese sector que esta en

interaccion con ellas es “un dado”, un punto de partida y también de llegada, es una
condicién de la cotidianidad y del intercambio social en su conjunto. (pp. 272-273).

Las pantallas y la produccién de las que Orozco habla no son del todo aprovechadas
por la educaciéon formal lo que trae como consecuencia una brecha entre escuela y
realidad. Aunado a esto se tiene que en la actualidad los nifios estan en contacto con
una gran variedad de mensajes, muchos de ellos no aptos para su edad, pero los
cuales influyen en la conformacion de su identidad ya que “Los medios electrénicos,
desde su mera aparicion contribuyen a la <<desaparicion de la infancia>>,
precisamente porque los nifios y jovenes acceden a cualquier mensaje e informacion

sin necesidad de ninguna alfabetizacién previa” (Morduchowicz, 2008, p. 3).

Asi mismo, representan experiencias en la vida de los nifios, a partir de las cuales

pueden entender la realidad en la que viven la cual esta conformada por un entorno
lleno de: “simbolos, mitos e imagenes de la cultura, asi como las personalidades

misticas o reales que encarnan sus valores, los antepasados, los héroes, los dioses”
(Morin, 1962, p. 56). Por ejemplo la television, es vista como medio masivo de
informacion puesto que representa un actor importante dentro de la vida cotidiana
actual, ésta ofrece un sinnimero de simbolos que representan la vida diaria de los
diversos grupos sociales, es decir, reconstruye la realidad y la adapta ofreciendo
contenidos especificos a publicos determinados, dichos contenidos estan cargados
de ideologias y valores que, cuando los individuos no han sido preparados para

filtrar, organizar y seleccionar de manera critica son adoptados como ideales que se
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convierten en formas de pensar y actuar dentro de la sociedad. En torno a esto
Ahumada (2007) refiere que:
la imagen televisual esta elaborada siguiendo cédigos especificos, ya que responde
a la exaltacién y creacion de valores sociales y culturales con el fin de estimular las
reacciones del publico al cual ir4 dirigido, asi mismo los mensajes televisivos crean

una representacion de la realidad formando imagenes o estereotipos de la forma de
vida social. (p. 63).

Entonces, la brecha que existe entre educacion y medios dificilmente permite que los
individuos cuenten con las herramientas que les ayuden a ser usuarios reflexivos y
criticos ante las TIC, entendiendo lo ultimo segun Alvarado (2012) como:
una propuesta de aprender a pensar de manera autbnoma, lo que conlleva el
proponer estrategias de interpretacion que apunten al pensamiento creativo [...]
promover la actitud critica, implica identificar el caracter politico de la industria
cultural y del proceso comunicacional; supone sospechar de la transparencia de los

mensajes mediaticos y apunta a conformar un ciudadano independiente,
cuestionador y creativo (p. 101).

Los mensajes mediaticos son inevitables, los estereotipos, valores e ideologias que
tratan de imponer son parte de la cotidianidad; sin embargo, con una educacion
mediatica, los sujetos pueden crear sus propios mensajes y optar de manera critica y
reflexiva por lo que a su parecer mejor les convenga, ya que podran contar con las
habilidades necesarias para entender y analizar los lenguajes propios de los medios
y ver mas alla de lo que se muestra, pues no se trata sélo de ser audiencia sino de
dar el paso a ser usuario, “ser usuario, insisto, conlleva una diferencia cualitativa en
relacion con el sélo ser audiencia. Ser usuario implica la agencia de la audiencia. Y
agencia, como la penso6 Giddens (1996), supone reflexién, no soélo accion”. (Orozco,
2011, p. 273). La reflexion se ve como la contraparte de la percepcion acritica, con el
fin de que los sujetos puedan tomar decisiones basadas en experiencias y juicios
propios, cabe resaltar que cada individuo es quien es, gracias a la interaccion

sociocultural que establece con otros (familia, amigos, vecinos o comparferos de
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alguna institucién llAmese escuela, institucion religiosa, entre otras); porque tiene un

papel importante en la formacion de la identidad.

La identidad involucra cuestiones sociales, histéricas, politicas, econémicas y demas,
da un sentido de pertenencia, de identificacion con ciertos parametros culturales y
sociales, concibiéndose como “un término que hace referencia a la forma en que la
gente comprende su relaciébn con el mundo, y al modo en que tal relacion es
construida en el tiempo y el espacio y se proyecta en sus posibilidades futuras”
(Monereo, 2011, p. 32). Asi, la identidad se encuentra estrechamente vinculada con
la vida cotidiana, ya que es por medio del conocimiento ordinario que se empiezan a
formar los primeros patrones identitarios, de conducta, gustos e intereses etc. del
sujeto. La identidad se ve influenciada por distintos factores sociales como la cultura,
la politica, el lenguaje, la moda y en esta época en especial, por los medios de
comunicaciéon incluyendo las TIC; lo cual resalta la necesidad de fomentar la
alfabetizacidbn mediatica entre los nifios y jovenes principalmente, que brinde las
herramientas necesarias para reflexionar en torno a los mensajes mediéticos, las
pautas comportamentales que promueven, estilos de vida, estereotipos de belleza,
de hombre, mujer, etc. y con ello conformar una identidad sustentada en valores y
toma de consciencia social. Al ser miembros de una sociedad, los seres humanos
requieren sentirse parte de algo, de ahi que surjan grupos politicos, escolares, tribus
urbanas, etc., con las cuales, de acuerdo a los gustos e intereses individuales cada
persona, se puede sentir atraida al interactuar con otros sujetos e ir encontrando su

propia identidad.

Lo anterior, supone un arduo trabajo en la elaboracién de metodologias y el conocer
los lenguajes propios de los medios para aprovecharlos en beneficio del desarrollo
de la alfabetizacion mediatica, puesto que, por ejemplo para Ahumada (2007):

el lenguaje de la television es audio-escrito-visual, esto nos remite a pensar que la

television reune diferentes lenguajes y crea el suyo propio; es un lenguaje
polisintético al amalgamar distintos elementos que pertenecen a diversas formas de
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expresion y significacion. Todo ello para poder representar y recrear el medio
ambiente [...] conjunta la vista y el oido como los principales sentidos con los que
percibimos nuestro entorno y que son los que nos posibilitan la percepcion del
medio ambiente en su dimension espacio temporal. (p. 59).

A través de los mensajes mediaticos que reciben por medio de la television, los nifios
encuentran historias que contar, personajes a quienes imitar y sobre todo
experiencias y aprendizajes que conforman su identidad y por lo tanto la forma en
que se relacionan con los demds, pues los contenidos y mensajes de los medios se
vuelven también temas de conversacion entre los nifios, determinan el grupo de
amigos que eligen porque se identifican de acuerdo a sus gustos y preferencias, asi
como con qué personas se sienten escuchados, con quienes pueden ser ellos
mismos, expresar lo que resulta atractivo, determinan lo que pueden sofar, jugar,
incluso debatir, es por ello que se vuelve apremiante el interés por conducirlos al
pensamiento critico, puesto que ahora dichos mensajes no son transmitidos a los
nifios sélo mediante la television, sino también via celular o tablet con los que accesa
a juegos que otras generaciones conocieron como “juegos de mesa”: memoramas,
dados, serpientes y escaleras, etc., ademas de que pueden encontrar calculadoras,
calendarios, pues ahora practicamente hay una aplicacibn o herramienta para
cualquier necesidad, con ello se podria pensar que las nuevas generaciones o

nativos digitales, ven a la tecnologia como omnipotente.

En este sentido, es un imperativo que los niflos cuenten con una educacion en
medios que los oriente en el consumo mediatico, que los haga conscientes de que lo
que aprenden fuera de la escuela en el contexto de la rutina del entretenimiento,

también les esta dejando aprendizajes y esta reconfigurando su identidad.

Asi lo detalla Roxana Morduchowicz (2010):

Los medios de comunicacion participan en la construccion de esa identidad.
Influyen sobre nuestra nocion de género, sobre nuestro sentido de clase, de raza,
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de nacionalidad, sobre quienes somos “nosotros” y quiénes son “ellos”. Las
imagenes de los medios de comunicacién organizan y ordenan nuestra vision del
mundo y nuestros valores mas profundos: [...] Los medios nos dicen como
comportarnos ante determinadas situaciones sociales; nos proponen qué pensar,
qué sentir, qué creer, qué desear y qué temer. Nos ensefian qué es ser hombre y
qué es ser mujer, cOmo vestirnos, qué consumir, de qué manera vestirnos, de qué
manera ser popular y evitar el fracaso, como reaccionar ante miembros de grupos
sociales diferentes al “nuestro” y de qué modo responder a normas, instituciones y
valores sociales. (p. 35).

Vemos entonces que los medios retoman aspectos de la vida cotidiana para hacer
llegar sus mensajes, a través de los cuales ofrecen valores, formas de ser, pautas
comportamentales e ideologias mediante las cuales los individuos enfrentan sus
experiencias e interacttan con otros compartiendo esas ideas, significados,
representaciones y nociones del mundo que han adquirido a través de imagenes,
canciones, sitios web, radio, revistas, periddicos, noticieros y, en el caso de los nifios,
también aprenden conductas, como relacionarse; incorporan gustos y preferencias que
determinaran su identidad. Para ellos existe gran diversidad de contenidos mediaticos
gue se expresan, no soélo a través de la television, sino también la Internet mediante
plataformas como YouTube, asi los nifios pueden acercarse a sus contenidos
preferidos, a los videojuegos, aparatos portatiles (tablets o celulares) que los convierten
en audiencias conectadas, y voraces consumidores, “las identidades de los jovenes se
trazan en la interseccion del texto escrito, la imagen electronica y la cultura popular?,
(Morduchowicz, 2010, p. 34). De tal manera que se han vuelto casi indispensables para

las nuevas generaciones.

Hasta aqui hemos abordado la relacién existente entre los medios y vida cotidiana,
resaltando el gran auge y presencia que los mensajes mediaticos tienen dentro de la
sociedad y en especial en el desarrollo de la identidad de los nifios. En el siguiente
capitulo se explicara la perspectiva teorica de la educomunicacioén, como parte del
proceso constructivista que lleva a los nifios de entre 10 y 11 afios a fomentar el

desarrollo del pensamiento critico.
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Capitulo Il

Perspectiva tedrica de la Educomunicacion

En el presente capitulo se hace necesario explicar la teérica que sustenta una
educaciéon en medios con el fin de dar un panorama sobre lo que conlleva la
educacion mediatica; para ello se retoman conceptos como alfabetizacién mediética
y educomunicacioén, debido a que son nociones que forman parte de una perspectiva
que permite comprender dialdgicamente la relaciéon del binomio comunicacion-
educaciéon; ademas se enfatiza en la relaciébn que dichos conceptos tienen con el
desarrollo del pensamiento critico a través del constructivismo; ya que este enfoque

resalta la importancia del individuo como participe de la adquisicién del conocimiento.

A continuacién se presentan los principales Supuestos tedricos que sustentan la

perspectiva educomunicativa.

II.I Supuestos tedricos

Un concepto que se torna relevante para el desarrollo de esta investigacion es el de
educomunicacién también conocido como educacion para los medios, comunicacion
educativa, educacion en materia de comunicacion, etc. Para Aparici (2010):

La educomunicacion nos presenta una filosofia y una practica de la educaciéon y de

la comunicacion basada en el dialogo y en la participacion que no requieren sélo

de tecnologias sino de un cambio de actitudes y de concepciones pedagdgicas y
comunicativas. (p. 17).

A partir de una perspectiva pedagdgica, la unién de estas dos disciplinas hace
posible la creacién de metodologias propias que apoyen a los miembros de la
sociedad en su interaccion con los medios y las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) con el fin de llevar procesos receptivos criticos de los mensajes
mediaticos y con ello desarrollar su capacidad reflexiva y posteriormente de

produccion, en otras palabras, la educomunicacidon es una perspectiva que propone

30



" (consumidores-productores que no sélo

la necesidad de formar “prosumidores
consuman mensajes mediaticos, sino que también participen criticamente en la
produccion de los mismos) “de lo que se trata, es de que los alumnos puedan
experimentar qué significa ser productores culturales, capaces de leer diferentes
textos y, ciertamente, de producirlos” (Morduchowicz, 2010, p.51). Sin embargo el
primer paso para lograr que los alumnos lleguen a ser también productores es que
estén mediaticamente alfabetizados, por ello que la propuesta de revista electrénica

se enfoca primordialmente a la alfabetizacion antes que a la produccion.

Por otro lado, pudiese pensarse que curricularmente se trabaja una educacion en
medios dentro de la educacion formal porque se incorpora la tecnologia (internet,
videos, musica, etc.) al aula, sin embargo, el hecho de dotar a los alumnos con
recursos tecnolégicos o ver algin documental o pelicula dentro del aula, esta alejado
de lo que en realidad busca la educacion para los medios, pues siguiendo a
Ferguson citado por Morduchowicz (2010) dice que:

La educacion en medios analiza la manera en que los medios construyen el

mundo y actllan como mediadores entre él y nosotros. Se fundamenta sobre una

nocion esencial: los mensajes de los medios son construcciones. Asi, la educacién

en medios propone aprender a interrogar estas representaciones y con el fin de

comprender la forma en que damos sentido a la realidad y el modo en que otros
(los medios) le dan sentido para nosotros. (p. 65).

Asi mismo, esta perspectiva educomunicativa se basa en los principios de la
pedagogia critica de Paulo Freire, quien en su libro Pedagogia de la autonomia,
refiere que se deben considerar los saberes con que cuentan los educandos,
teniendo presente que ensefiar exige ser critico y, “Se es critico cuando tenemos la
competencia semiético-comunicacional para entender y ponderar los mensajes
masivos” (Hernandez, 2001, p. 2). En la actualidad al hacer referencia a los saberes
con que cuentan los educandos nos encontramos con una gran variedad de ellos, ya

que en especial los niflos y jovenes van de una pantalla a otra, es decir, del

! Alvin Toffler (1979) crea el concepto de prosumidores como una idea futurista, surgiendo de la combinacién de
las palabras productor y consumidor.
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videojuego al celular, de ahi a la television, a la computadora, etc. y en cada una de
ellas, los sujetos se enfrentan con diversos lenguajes para los que no han sido
alfabetizados y no cuentan con las habilidades necesarias para leer criticamente los
mensajes, ni para discernir lo que el productor quiere comunicar. Es por ello que
desde la educomunicacion se pretende que el usuario de los medios y las
tecnologias sea también critico de ellos.

Por lo tanto, se puede resaltar que la union de la comunicacion y la pedagogia puede
dar surgimiento a nuevas metodologias que sirvan como base para el desarrollo de
habilidades comunicativas y educativas que apoyen en la formaciébn de un
pensamiento critico y al desarrollo de habilidades ante la presencia de los mensajes
mediaticos que ya son parte de la rutina diaria de ahi la necesidad de que “la
integracion entre la escuela y los medios debe pasar, necesaria y fundamentalmente,
por una verdadera y profunda educacién en medios. Es ella, precisamente, la que da
sentido a la pedagogia como practica cultural” (Morduchowicz, 2010, p. 64).
Entendida como aquella educacion que no se da Unicamente en la escuela como
institucién, sino a través de la cultura y contexto de los individuos a partir de la cual,
éstos conforman su percepcién de la realidad. La educacion como préactica cultural,
pretende incluir la cultura popular en el proceso de ensefianza y aprendizaje, con el
fin de que la informacién que adquieren los nifios y jévenes a través de los medios,
no se quede fragmentada, sino que puedan darle un significado y sentido valorativo.
Al respecto, Rincon (2008) propone:

innovar desde el aprendizaje de los otros modos de comprender y explicar a la

vida; hay que intervenir los lenguajes [...] Hay que aprender a “pensar con

imagenes” [...] hay que llevar a las audiencias a convertirse en productores de
resistencias creativas a través de sus intervenciones mediaticas. (p.97).

Al hablar de innovacién pudiese pensarse que se hace referencia a un tema nuevo,
pero no es el caso de la educomunicacion o educaciéon mediatica, pues esta

corriente ha estado presente desde la década de los ochentas como campo de
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estudio en México y en otros paises de Latinoamérica asi como en muchos otros de
Europa; Aparici (2010) refiere que:
se origind en Latinoamérica y se extendio a Espafia. En otros paises y sin tener
contacto entre si se articularon, también diferentes movimientos con el objeto de
introducir en la ensefianza primaria y secundaria el analisis, estudio y practicas de

los medios de comunicacion. Es en 1984 cuando se institucionalizé este campo de
estudio a nivel mundial a través de la UNESCO. (p. 10).

Gracias al desarrollo en diversos paises se han creado instituciones especificas que
se encargan de la investigacion y difusidon de esta tematica que tanto atafie a la época
actual y que aun cuando no ha alcanzado la fuerza que se requiere dentro de la
educacion formal, si comienzan a abrirse areas de investigaciéon en torno a la
educacion para los medios como muchas de las coordinadas por el instituto
Latinoamericano de Comunicacion Educativa (ILCE) en México, que es el organismo
que tiene como mision “proponer, articular e impulsar iniciativas y proyectos de
comunicacién educativa de vanguardia que generen experiencias de aprendizaje
significativo [...] contribuir al mejoramiento de la educacion y la cultura, a través de los

medios y los recursos audiovisuales” (ILCE,2016, parr. 1).

Ahora bien, la comunicacion y la educacion son dos ciencias que no han estado
separadas del todo. Realizando una mirada retrospectiva hacia los inicios de la teoria
pedagogica, encontramos antecedentes del uso de los medios visuales en la
educacion como el de Juan Amos Comenio, conocido como el padre de la Pedagogia,
quien fue el creador del primer libro ilustrado, mismo que utilizé para la ensefianza del
latin, pues pretendia que el aprendizaje se diera en un ambiente de alegria y
motivacion para los alumnos, por lo que con dicha herramienta Comenio tratd de

mostrar a sus estudiantes la realidad del mundo a través de imagenes.

En su libro Didactica Magna, Comenio hace referencia a la necesidad de una

educacion que pueda rendir sus frutos en el marco de la vida cotidiana; Comenio
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proponia una didactica que motivara al alumno el deseo de conocer y que la
ensefianza se relacionara con la vida diaria de los educandos. Desde entonces, para
muchos educadores la propuesta de Comenio ha estado presente y en este espacio
también encuentra lugar, puesto que si bien, en sus origenes no estuvo ideada para
analizar el contenido mediatico, ya que no es caracteristico de aquella época, si se
reconoce la importancia de utilizar recursos que atraigan la atencién de los alumnos,
que los motiven y acerquen al aprendizaje para que éste tenga significado en su

contexto.

En este sentido, también se encuentran las teorias del pedagogo, francés Celestin
Freinet quien no alejé la comunicacion de la practica educativa, ya que entre sus
propuestas se incluye el uso de los medios de comunicacion y la tecnologia para fines
educativos, dado que es a partir de la practica docente que surge la preocupacion de
implementar nuevas técnicas de ensefianza y aprendizaje que permitan unificar la
vida cotidiana con lo aprendido en la escuela. De ahi que Freinet implemento el uso
de la imprenta con la finalidad de que sus alumnos produjeran textos propios basados
en su experiencia. A partir de ello, observo que el interés y la pasiéon por el trabajo
escolar se incrementaban en lo nifios, por lo que continué innovando técnicas que
propiciaran un ambiente mas atractivo y significativo en el entorno escolar.
Aunque el auge de sus escritos tienen lugar a principios del siglo XX, éstos contindan
vigentes en muchos aspectos de nuestra actualidad, por ejemplo, en su libro:
“Técnicas de la escuela moderna” Freinet (1999) refiere:

He aqui un problema escolar. Y tienen razoén: los nifios de hoy no reaccionan como

los nifios de hace 20 afos ni de hace 10 afios. El trabajo escolar no les interesa

porque no se inscribe ya en su mundo. Entonces, inconsistentemente, sélo le

prestan una porcién minima de su interés y de su vida, y todo lo demas lo reservan

para lo que consideran la verdadera cultura y la verdadera alegria de vivir [...]

sobre todo los medios audiovisuales de informacion los hacen vivir en un mundo

gue no tiene nada en comun con la vieja escuela donde se obstinan en
mantenerlos. (p. 3).
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Con esta cita se observa que lo que Freinet afirmaba a principios del siglo pasado
no esta muy alejado de lo que pasa actualmente con la educacion institucional,
pues basta con indagar en los indices de desercion escolar o preguntarle a los
nifos qué piensan de la escuela para darse cuenta que las practicas tradicionales
de la educacion formal estan muy lejos de satisfacer sus necesidades porque el
dinamismo de los lenguajes que les ofrecen la tecnologia y los medios de
comunicacioén, los atrae y hace ver a las instituciones educativas y sus métodos
como algo sin significado. Es por ello que surge la necesidad de implementar
nuevas metodologias e incursionar en campos de estudio diferentes, a saber el
campo de la educomunicacion, que atafie a las necesidades e intereses
formativos de la sociedad actual. Como parte de estas metodologias, se presenta

a la alfabetizacion mediatica.

II.I Qué es la alfabetizacién mediética

Hablar de alfabetizacion, remite al resultado obtenido de una educacién brindada
para aprender a leer y escribir; pero gracias al avance tecnoldgico y el surgimiento
de nuevos medios de informacion, el leer y escribir va mas all4 de solo relacionar
esta practica con el lenguaje verbal o escrito, sino que enfatiza el desarrollo de
habilidades relacionadas con la lectura, escritura y produccion de medios, siendo
ésta el inicio de una educacién mediética, es decir, “el conocimiento y las habilidades
gue adquieren los alumnos [...] implica necesariamente <<leer>> y <<escribir>> los
medios. Por lo tanto la educacion mediatica se propone desarrollar tanto la

comprension critica como la participacion activa”. (Buckingham, 2005, p. 21)

La alfabetizacién mediatica brinda las habilidades necesarias en miras de desarrollar
una vision critica sobre los mensajes que se consumen dia con dia; pero no se
qgueda ahi, busca desarrollar la capacidad creativa del sujeto para que de
consumidor, pase a ser productor de sus propios mensajes, ello con la ayuda de la
comprension y utilizacion de distintos lenguajes (sonoro, visual, audiovisual, escrito,

etc.). Para Hernandez (2001) un sujeto alfabetizado:
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Es aquel que posee conocimientos instrumentales en el lenguaje audiovisual. Los
aspectos formales de los medios se analizan desde la perspectiva de métodos
estructuralistas y semiolégicos. En lineas generales se estudian las escalas de
plano, las angulaciones y movimientos de camara, los encuadres, la iluminacion y
el decorado [...] Se ensefia también a no confundir la ficcion con la realidad, el
desarrollo de los conflictos del discurso audiovisual, el ndcleo narrativo del relato y
los valores estéticos y morales inherentes a los mensajes. (p. 13).

Es decir, un sujeto alfabetizado es aquel que cuenta con una educacion para leer a
los medios tal y como lo hace con el libro de texto en la escuela. Es un sujeto que
mediaticamente, desarrolla habilidades para comprender planos, colores, sonidos,
etc.; pero no solo se queda en la comprension, sino también es capaz de llevar esos
conocimientos a la produccién de sus propios mensajes mediaticos a través del
manejo de colores, formas, sonidos, palabras, es decir, del dominio de lo que se
conoce como lenguaje mediatico que se pone en acto en la produccién de algun
medio entendido como “la cosa o accidén que sirve o se utiliza para conseguir algo o
transmitir informacién [...] Los medios intervienen: no nos ponen en contacto con el
mundo, sino que nos ofrecen versiones selectivas del mismo” (Buckingham, 2005, p.

19). Pero, ¢ Como hacerlo?

Lo que se pretende a través de la alfabetizacion mediatica, es que las pantallas:
television, portables, internet, videojuegos, etc. no se consideren poseedores de la
verdad absoluta con contenidos dignos de imitar sin cuestionar, y provocando en el
espectador un bombardeo de informacion que contiene ideologias y valores bien
construidos, sino que éste se vuelva critico ante el contenido de los medios, pueda
leer y decodificar sus lenguajes y mensajes y poder llegar a ser productor de los

mismos.

En el caso particular de esta investigacion se trabajara con una revista electronica
que servird como medio para alfabetizar a los nifios y con ello aprendan a leer sus

programas favoritos, a cuestionar los temas abordados en ellos, las caracteristicas
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de sus personajes, 0 sea, los estereotipos; se involucren en el disefio, formas,
colores, musica y demas elementos utilizados en sus programas o videojuegos
favoritos, y con ello acercarlos a la disciplina de la educomunicacién; desde una

perspectiva informal, pero con una metodologia distinta.

En tanto que dicha intervencion se trabajard a partir de una propuesta de revista
electronica, los recursos a utilizar serdn principalmente graficos, colores, planos y

sonidos para trabajar el tema de la imagen y el lenguaje que en ella se maneja.

[L.III El lenguaje audiovisual. Recursos a utilizar en la revista electronica

El lenguaje audiovisual es el resultado de la combinacion de elementos tanto
visuales como sonoros, aplicados a la imagen fija y en movimiento; para poder
estudiarlo se necesitan conocimientos acerca del significado de recursos como los
colores y planos que son caracteristicos del lenguaje audiovisual. Debido a la
variedad de elementos con los que cuenta, este tipo de lenguaje permite mostrar
representaciones de la realidad y en ocasiones alterarla, esto mediante el manejo de

elementos propios como el encuadre, planos y angulos.

Hablar del encuadre es hacer referencia a la “Totalidad del area rectangular de la
imagen proyectada sobre la pantalla” (Konigsberg, 2004, p. 197). Es decir, a una
seleccion de la imagen o realidad que se ofrece, en el ejemplo (ver figuras 1y 2), se
puede observar que el producto final que se muestra es la seleccion que el autor por
cuestiones personales decide mostrar como trabajo final, sin embargo la
representacion real va mas alld de lo que se obtiene como resultado. El encuadre
también pone en juego aspectos como la distancia a la que se muestra la imagen lo

cual da surgimiento a los planos.
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Figura 2. Muestra la porcion
de la imagen que el autor
desea dar a conocer. Creacion
propia.

Figura 1. Muestra la imagen
tomada completa. Creacién
propia.

Los planos se entienden como “la porcion valida de una toma que se usa en la
edicion y que forma parte del producto audiovisual acabado. [...] la profundidad entre
los elementos que configuran el encuadre y el observador’ (Delgado, 1999, p. 89).
Con ello surgen distintos tipos de planos, algunos ejemplos son; plano general
‘resalta, de una u otra forma, la relacién del hombre con su entorno vital” (Schmitd,
1987, p. 83). Muestra un escenario (ver figura 3). Primer plano, que muestra el rostro
de una persona cortandolo por los hombros (ver figura 4), “Es el plano expresivo por
excelencia y nos permite acceder con gran eficacia al estado emotivo del personaje”
(Peia, 2013, p. 104). Plano a detalle, el cual “enfatiza o sefiala de una forma
especial” (Lacruz, 2002, p. 115). Es decir muestra una parte de algun objeto o del

cuerpo como puede ser una mano, un pie, un ojo, etc. (ver figura 5).
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Figura 3. Plano general.
Creacion propia.

Figura 4. Primer plano
Creacion propia.
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Figura 5. Plano a detalle.
Creacion probia.

Cada plano pretende mostrar y comunicar cosas diferentes dependiendo del autor o
productor de la imagen o programa, ya que son ellos quienes deciden qué parte de la
realidad mostrar o enfocar. Por ejemplo, en el plano general se muestra el contexto
en el que se encuentra una persona o cosa y permite al espectador situarse en el
lugar de la accion, identificar los elementos que influyen en la trama vy
ambientalizarse en un lugar determinado. Por el contrario, el primer plano y el plano
a detalle permiten observar menos elementos del contexto, pues pretenden situar la
atencion de la audiencia en una sola persona o cosa y en el caso del primer plano es
la expresion facial, su lenguaje verbal y no verbal, y su aspecto fisico los que nos

permitiran leerle.

Otro elemento del lenguaje audiovisual es la angulacion, la cual denota el “nivel
entre el objetivo de la camara y el objeto o sujeto que se graba. [...] carga la imagen
de gran valor ideoldgico y expresivo” (Delgado, 1999, p.89). Dando lugar a ciertos
tipos de angulos como lo son el de picada, cuando la toma se realiza desde arriba
del personaje (ver figura 6), “es el que se realiza desde arriba hacia abajo, aplasta a

los personajes, normalmente denota abatimiento psiquico o fisico, derrumbamiento,
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anonadamiento u obsesion” (Pefia, 2013, p. 105). Otro tipo de angulo es el de
contrapicada (ver figura 7), definido como “el que tiene lugar desde abajo hacia

arriba, tiene un efecto amplificador” (Pefia, 2013, p. 115).

Figura 7. Contrapicada.
Creacion propia.

Figura 6. Picada.
Creacidn propia.

Otro elemento importante del lenguaje audiovisual son los sonido, pues, “pueden
pasar inadvertidos, a pesar de ser los que, en ocasiones, aportan mayor expresividad
al mensaje” (Fernandez, 2000, p. 144). Entre los recursos sonoros se encuentran la
palabra que tiene un significado casi siempre general por lo cual sirve para transmitir
ideas, la musica recurso empleado para ambientar y crear la atmésfera, y el silencio,

gue por lo general se utiliza con fines dramaticos.
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Gracias a los elementos caracteristicos del lenguaje audiovisual se puede observar
gue es un lenguaje que cuenta con los recursos necesarios para ser atractivo ante
los ojos de los nifios y de la sociedad en general, por lo que llega a influir
fuertemente, en una sociedad a la cual no se le brindan las herramientas necesarias
para aprender a leerlo, “Aprender el lenguaje audiovisual nos hara criticos y
conscientes de las influencias de agentes educativos informales como la television, la
radio, el cine, la prensa o los cémics” (Cuadrado, s. f. p.1). Para comprender mejor la
importancia del desarrollo del pensamiento critico es necesario aclarar lo que por
este pensamiento habra de entenderse y lo haremos refiriéndonos a los principales
exponentes y supuestos teoricos.

Il. IV Pensamiento critico

El aprender a pensar es uno de los objetivos fundamentales de la educacion, pues al
pensar el sujeto es capaz de ir mas alla de lo superficial; de ser mas objetivo,
reflexivo y activo. Si a esto se le suma la capacidad de dar una mirada critica, se
podrian tener grandes alcances tanto en lo individual como en lo social, ya que los
individuos no se conformarian sélo con ser receptores de mensajes e informacion,
sino que serian capaces de juzgar el por qué y el cobmo de los mismos. En palabras
de Campos (2007):

El pensamiento critico es el pensar claro y racional que favorece el desarrollo del
pensamiento reflexivo e independiente que permite a toda persona realizar juicios
confiables sobre la credibilidad de una afirmacion [...]. Es un proceso mental
disciplinado que hace uso de estrategias y formas de razonamiento que usa la
persona para evaluar argumentos o proposiciones, tomar decisiones y aprender
nuevos conceptos. (p. 19).

Por lo cual cabe resaltar la importancia de lograr que las nuevas generaciones lo
desarrollen, en este caso especifico ante los mensajes de los medios, para ello las

propuestas que se desarrollan con base en la perspectiva educomunicativa deben
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hacerse atractivas para la poblacién a la que se dirige, en este caso a los nifios de
10 y 11 afios, ya que con ello es mas probable que se interesen en ellas y, por lo
tanto, se logre un aprendizaje significativo que conlleva el proceso de reflexion y
produccion de conocimiento a través del ya mencionado pensamiento critico, es
decir, que los sujetos de hoy reflexionen alrededor de la ideologia y valores que
proponen los mensajes mediaticos que los rodean. En este sentido, Kaplin (1992)
manifiesta que el pensamiento critico:

pone el énfasis en el contenido ideolégico de los mensajes. Entiende que toda

auténtica formacion de la actitud critica de los receptores debe pasar

necesariamente por la toma de conciencia por parte de éstos de la ideologia

subyacente en los mensajes —entendida ésta fundamentalmente como el conjunto

de valores y creencias que articulan las conductas sociales cotidianas— y del

proceso ideoldgico implicito en las operaciones de codificacion y decodificacion de
los mismos (p. 197).

Esto no es una tarea facil, ya que implica que el sujeto se haga responsable de
su educacion tanto en el ambito formal como en el informal, lo que conlleva a la
formacién de un ser autonomo, responsable y reflexivo. En palabras de Sanz
(2010):
El pensador critico esta bien documentado, confia en la razon, su mente abierta y
flexible, es justo a la hora de evaluar, integro cuando confronta sus sesgos

personales, dispuesto a reconsiderar, razonable en la seleccion de criterios y
persistente en la blusqueda de resultados. (p. 56).

Esta concepcién de pensador critico esta atravesada por postulados del pensamiento
critico de Paulo Freire, quien se refiere a este como “pensamiento y acciéon” cuya
finalidad es que los estudiantes dejen de ser actores pasivos para convertirse en
sujetos capaces de conocer y crear, “El alumno debe poseer habilidades para el
estudio independiente, conjugando responsabilidad, creatividad, capacidad expresiva
y espiritu de busqueda, ademas de un constante y renovado deseo de aprender.”
(Crovi, 2007, p. 57).
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Asi mismo, se hace necesario el desarrollo de ciertas caracteristicas por parte del
educador quien debe romper con el paradigma autoritario en el que el maestro
aparece como un ser superior que transfiere conocimientos a un sujeto inferior, es
decir, “que desde los principios del proceso vaya quedando cada vez mas claro, que
aunque diferentes entre si, quien forma se forma y re-forma al formar y quien es

formado se forma y forma al ser formado” (Freire, 2004, p. 12).

Asi en el proceso de ensefianza y aprendizaje se va concibiendo al alumno como un
sujeto independiente, capaz de crear y construir conocimiento y no sélo como un
receptor. Entonces, la educacidon como practica cultural debe “permitir generar
espacios para que los alumnos construyan y creen sus propios significados e
historias de vida, basadas en sus experiencias reales y cotidianas” (Morduchowicz,
2010, p.54).

Para ello el proceso de aprendizaje debe darse de manera autbnoma y libre, para
gue propicie la construccion mediante la reflexion, “el proceso de aprender [...] es un
proceso que puede encender en el aprendiz una curiosidad creciente, que puede
tornarlo mas y mas creador” (Freire, 2004, p. 12). Precisamente con el propdsito de
gue los usuarios se tornen mas creativos y cuestionadores de los mensajes de los
medios, en la revista electronica se pretende que la alfabetizacion mediatica sea un
proceso que lleve al nifio a estimular su capacidad reflexiva de manera libre, es decir,
el trabajo con la revista no se dard como parte de un contenido escolar o como una
educaciéon formal, sino a partir de un proceso informal que tenga como punto de
partida los gustos e intereses de los nifios, con la finalidad de que puedan acceder a
ella por cuenta propia via internet o redes sociales y, mediante juegos y videos
comiencen a desarrollar habilidades criticas y reflexivas sobre los mensajes
mediaticos. Si bien las actividades que se encuentren en la revista tendran como
propésito que el nifio adquiera una educacion mediatica, sélo se pretende que sirva

de guia en la construccion que el niflo haga por cuenta propia de su conocimiento
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considerando que “enseflar no es transferir conocimientos, sino crear las

posibilidades de su construccién o de su produccion” (Freire, 2004, p. 8).

Al narrar su experiencia en la ejecucion de nuevas técnicas lo que él llama “nueva
pedagogia”, Celestine Freinet, evalua un antes y después de la actitud de sus
alumnos al implementar la imprenta, en sus actividades escolares y concluye que
ésta Ultima despierta la curiosidad e interés de sus alumnos en las clases, ya que
aunque reconoce haber realizado otras actividades al aire libre relacionadas con el
arte tradicional de su region y trabajos manuales, considera que nunca antes de la
utilizaciéon de la imprenta sus alumnos se habian interesado tan profundamente en la
clase; ya que segun este autor “Son los nifios los que, incansablemente, en las
actividades de una clase donde cada cual puede ser €l mismo con toda libertad, la
proponen, la dictan, la imponen” (Freinet, 2011, p. 29):

Con base en lo anterior, se puede ver que la historia educativa demuestra como es
necesario renovar las practicas y los métodos que se emplean para que los procesos
de ensefianza y aprendizaje constituyan un valor significativo en las vidas de los
educandos, debido a que cuanto mas se acerque la educacion a la vida cotidiana,
mas interés, motivacién y resultados se veran demostrados en los alumnos, mismos
que a través del enfoque constructivista se vuelven participes del desarrollo de

habilidades y conocimientos utiles para su vida.

Para comprender la relevancia del enfoque constructivista en la presente
investigaciéon y en el desarrollo intelectual del nifio, se aborda a continuacion la
definicion de constructivismo desde la perspectiva de Piaget y Vygotsky. Se recurre
al primero para comprender el desarrollo evolutivo del nifio y con base en este
proponer una serie de actividades dentro de la revista electrénica, y al segundo para
retomar su teoria sociocultural, la cual brinda las bases para fundamentar que el nifio
aprende no solo dentro de la escuela sino también fuera de ella, ya que ante todo es

un ser social.
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II.V Enfoque constructivista

El constructivismo es un enfoque psico-pedagdgico que propone una teoria sobre el
proceso de aprendizaje, éste modelo tiene cuatro principales autores: Vygotsky,
Piaget, Ausbel y Bruner de los cuales, en la presente investigacion se retoman a los
dos primeros: Jean Piaget y Liev Vygotsky; el primero porque con su teoria genética,
a través de las etapas del desarrollo, permite observar como el individuo va
adquiriendo conocimientos y habilidades propias de la edad. Dicha teoria hace
referencia a que los sujetos aprenden gracias a la asimilacion y acomodacion de la
informacion. Por su parte, los postulados de Vygotsky son utiles porque representan
un enfoque constructivista social, en el sentido de que considera que el nifio aprende
gracias a su relacion con el ambiente y al ser un ser social, mediante la interaccion
va creando conciencia de si mismo y de su alrededor. Este es un autor que afirma
que el aprendizaje se da gracias a la interaccion con el entorno en el que se

desarrollan los sujetos, la cultura y la sociedad.

Jean Piaget

Su teoria genética propone diferentes etapas o estadios de desarrollo en la vida de
cada nifio desde que nace hasta su juventud con la intencion de resolver las
cuestiones epistemologicas que dan como resultado el aprendizaje; se hace
cuestionamientos referidos al qué, cuando y cémo se aprende. En cada etapa
describe caracteristicas cognitivas con base en la edad, de las que deriva etapas de
desarrollo o estadios, a saber: sensoriomotora (0-2afios), preoperacional (2-7afios),
operaciones concretas (7-1lafos), y operaciones formales (11-17 afios); en cada
una de ellas maneja esquemas cognitivos para describir las habilidades con las que
cuenta el nifio de acuerdo a su edad y las cuales le ayudan a comprender el mundo
gue le rodea, algunos de estos esquema se dan de manera innata como lo es el

estimulo reflejo de succidon en un bebe, y conforme va creciendo el nifio también va
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formando esquemas representativos de su realidad que representa de manera

mental, siendo resultado de su experiencia y de su evolucion.

Para Piaget los esquemas mentales se van modificando con el paso del tiempo
gracias a los procesos de asimilacién y acomodacién, el primero entendido como “el
proceso con el que el sujeto interpreta y da significado a la realidad de acuerdo con
el esquema correspondiente” (Marti, 2002, p.53). A medida que el nifio va creciendo
la asimilacién se va modificando y por lo tanto el sujeto actia de acuerdo a los
elementos que han sido asimilados por él, por ejemplo el concepto de diversién no es
el mismo para un nifio de tres afios que para uno de 12, cada uno lo ha procesado o
asimilado de manera distinta de acuerdo a su experiencia, es decir, la asimilacion es
el resultando de lo que el sujeto capta del mundo que le rodea, y esto esta basado en
las experiencias vividas conforme a su edad, por lo tanto los esquemas mentales que
desarrolla se encuentran en constante cambio. Esa modificacion en la que se
encuentran los esquemas mentales es el proceso conocido como de acomodacion,
ya que una vez que se asimila la informacion, ésta se modifica y se ajusta en nuevos
esquemas, la acomodacion “tiende a modificar los érganos (en el plano bioldgico) y

los instrumentos intelectuales (en el plano psicologico)” (Méndez, 2006, p. 45).

Estos procesos de asimilacion y acomodacion son mediante los cuales los sujetos
logran interpretar y dar significado a la realidad “El punto esencial del constructivismo
piagetano es que el sujeto va construyendo espontaneamente sus conocimientos
mediante la interaccién con la realidad que le rodea” (Marti, 2002, p. 54). Ello de
acuerdo a su edad.

En este sentido, y para fines practicos de esta investigacion, sélo se retomara la
etapa de las operaciones formales, ya que de acuerdo con Piaget, durante esta

etapa que inicia alrededor de los 11 afos (edad de nuestros sujetos de
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investigacién), los individuos comienzan a desarrollar su capacidad reflexiva y
analitica, es decir, su pensamiento se torna mas abstracto y son capaces de usar
hipotesis, lo que Piaget nombré como razonamiento hipotético-deductivo. Los nifios
en esta etapa, cuentan con los esquemas mentales necesarios para desarrollar un
pensamiento critico y las habilidades para poner en practica los nuevos
conocimientos adquiridos, por ejemplo de la revista, a través de la revista; ademas
son capaces de interactuar con las TIC, lo cual vuelve pertinente el uso de la
propuesta. También durante esta etapa el sujeto es capaz de crear sus propios
juicios al hacer uso de la comparacion o la negacién de ciertas circunstancias o en
palabras de Piaget (1999) durante el estadio de las operaciones formales:

El muchacho busca espontaneamente las reglas o normas que rigen un fenémeno.

Es capaz de analizar las relaciones posibles entre los elementos de un fenémeno.

Detecta correctamente las relaciones de proporcionalidad presentes en un

fendmeno. Controla las variables de experimentacion. Cuida exhaustivamente la
coherencia de su razonamiento, y la congruencia de este con su realidad (p. 39).

En este sentido, los sujetos de nuestra investigacibn ya se encuentran en
condiciones de ver criticamente los mensajes, de ahi la necesidad de fomentar en
ellos este tipo de educacion pues en esta etapa el nifio puede detectar la relacién
que existe entre lo que los medios muestran y lo que realmente pasa en su vida
cotidiana; o sea, es capaz de evaluar si esta relacion es congruente y por lo tanto
decidir de manera critica qué medios o programas consumir y cuales no, qué de su

realidad esta presente en ellos y por qué, etc.

Otra caracteristica notable durante esta etapa es la configuracion de la identidad que
comienza a cobrar mayor fuerza a esta edad, pues entre los 10 y 11 afios, los nifios
estan viviendo su pre-adolescencia por lo que comienzan a preocuparse acerca de
Su persona, por cOmo son vistos por los demas y otras cuestiones sociales. Es
entonces cuando son altamente influenciados por modas, pautas comportamentales
y estereotipos que comienzan a identificar en los personajes de su preferencia los

cuales retoman e imitan.
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Eso explica por qué los medios de comunicacion y las tecnologias resultan tan
llamativos y significativos para las nuevas generaciones pues siempre estan
innovandose y buscan ajustarse a los gustos e intereses de su audiencia, mismas
qgue arriban a ellos de manera voluntaria y desde el entorno familiar, “Los intereses
se forman en la infancia, en la edad de la escuela primaria y de la familia” (Freinet,
2011, p. 24).

Hoy dia es caracteristico de los nifios de esta edad, estar en contacto frecuente con
alguna pantalla, bien sea el televisor, celular, tablet o computadora, pues las
tecnologias se han impregnado e introducido en la intimidad del hogar a tal punto
gue es imposible ignorar los contenidos mediaticos por lo que no es de extrafiarse
gue dichos mensajes formen y conformen a los sujetos y que sus repercusiones se
dejen ver en su identidad, en su forma de ser, actuar, pensar y sentir, ya que “Los
medios han conseguido impregnar profundamente las texturas y rutinas de nuestra
vida cotidiana, y nos proporcionan muchos de los <<recursos simbdlicos>> que
utilizamos para dirigir e interpretar nuestras relaciones y para definir nuestras
identidades” (Buckingham, 2005, p. 23).

Al respecto, otro factor importante que caracteriza a los nifilos de esta edad es el
hecho de que son sujetos que se encuentran en el transito de un cambio significativo
como es el que representa el pasar de una escuela a otra y de un nivel educativo a
otro, pues algunos de ellos pasan de la primaria a la secundaria e inician una etapa
de cambios fisicos y psicoldgicos que los hacen sumamente vulnerables a
estereotipos o prejuicios retomados por los medios y las TIC (sexo, drogas, belleza,
moda, feminidad, masculinidad, etc.). Dichos modelos intervienen en la formacién de
su identidad mediante el consumo de personajes que imitan sin cuestionar los
valores e ideologias que estan detras del programa, la pelicula, el video o la serie de

television o de internet que ven y que dictan las conductas que los chicos adoptan
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como moda, misma que impacta en su vida diaria pues llegan a constituir parte de su

actuar cotidiano.

Si algo caracteriza a los nifios de esta época es que se modernizan a la par que lo
hace la tecnologia y exigen el dinamismo que ofrecen los medios y su diversidad de
lenguajes en especial durante esta etapa, pues todo ello forma parte de su contexto y
de sus experiencias diarias. Con respecto a esto, Freinet (2011) menciona lo
siguiente:

Los mismos nifios ya no son lo que uno era a su edad. Ya no tienen ni las mismas

preocupaciones, ni los mismos intereses, ni el mismo caracter: también ellos se
modernizan con gran rapidez y su comportamiento se ha modificado. (p. 2).

La contraparte de estos habitos se encuentra en la escuela tradicional donde el
aprendizaje se adquiere mediante la transmisiébn de conocimiento por parte del
profesor al alumno. En este modelo, el alumno es mero receptor y el proceso de
aprendizaje se centra en la ensefianza mas que en la construccion del conocimiento,
es decir, la forma de ensefianza de la escuela tradicional responde a un modelo
exogeno con énfasis en los contenidos y efectos es decir, busca moldear la conducta
de acuerdo a ciertos objetivos por lo cual es el maestro quien dicta las normas, el
gue habla y quien tiene la razén, ya que él decide que ensefar, y es primordial
terminar los contenidos preestablecidos, mas que el hecho de que el alumno

realmente los aprenda.

Por su parte el enfoque constructivista toma en consideracion la realidad del nifio
tanto dentro como fuera de la escuela y lo ve como un sujeto activo y por lo tanto
participe de su aprendizaje, es decir, parte de una ensefianza que pone énfasis en el
proceso de construccion que el acto de aprender implica, segun Soler (2006):
el constructivismo sostiene que el aprendiz toma la informacion del mundo y
construye su propia version de ese conocimiento y lo procesa en un area concreta

del saber. El constructivismo se ocupa de cémo construimos el conocimiento,
mientras que la tradicion objetivista se centra en el producto de nuestro conocer.

(p- 30).
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Hasta este momento se abordd la perspectiva constructivista de acuerdo a la
genética con el fin de comprender el desarrollo del nifio en la etapa de las
operaciones formales, sin embargo es relevante el papel que la sociedad tiene en
el desarrollo del nifio, por lo cual a continuacibn se retoma la perspectiva

sociocultural de Vygotsky

Liev Vigotsky

Su teoria sociocultural también conocida como historico-cultural o psicologia
cultural; plantea que el nifio aprende a través de su interaccion con el medio en el
que se desarrolla ya que esto le permite tomar conciencia de si mismo y de su
entorno, que en el caso concreto de los nifios de 10 y 11 afios esta relacionado
con los medios y las TIC. De igual manera, la relacién del sujeto con el objeto esta
mediada por el uso que el primero da al segundo, incorporando y apropiandose
de simbolos que le permiten entender e interactuar con su realidad.

Esta relacion es muy clara cuando de medios y TIC se trata donde la gran diversidad
de signos que se despliegan en sus contenidos permiten al nifilo entender las
representaciones que los medios hacen de la realidad. Por ejemplo, en el caso de los
programas dirigidos a los nifios de esta edad, recurren a signos propios de la escuela,
la familia y los amigos, es decir, refieren a espacios relacionados con el entorno del
nifio que se traducen en contextos donde los personajes de los programas viven
diversas aventuras y experiencias en las cuales el juego cobra gran relevancia, lo que
representa un simbolo de identidad para los nifios, pues durante esta etapa
predomina el interés por el juego; que es una actividad sumamente significativa, es “el
medio natural de autoexpresion que tienen los nifios, y es en su medio donde
tenemos que aprender a observarles” (Garcia, 2015, p. 180). Asi los personajes de
los programas se convierten en un referente de apropiacion e imitacion para el publico

infantil.
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De ahi que retomar un medio de interés para el nifio como puede ser el internet donde
se trabaje con una revista digital puede resultar interesante para este sector en tanto
gue se retoma el postulado sociocultural de Vygotsky que refiere a que el uso que el
sujeto le dé al objeto, media la relacidon con su entorno y, por lo tanto, el aprendizaje.
Asi, bajo esta mirada constructivista los nifios podran darse cuenta de la manera en
que los medios y sus mensajes representan la realidad y podran compararla con la

propia de manera critica.

El socioconstructivismo es un enfoque que concibe al educando como un ser social,
activo, protagonista en el proceso de aprendizaje y producto de las interacciones
culturales y sociales donde la interaccion del sujeto con el medio social que le rodea
son factores indispensables para que se dé el proceso de aprendizaje. Vygotsky
concibe el desarrollo personal como una construccion cultural, que se realiza a través
de la interaccion con otras personas de una determinada cultura mediante la
realizacion de actividades sociales compartidas. Para él toda funcion intelectual debe
explicarse a partir de su relacion esencial con las condiciones historicas y culturales;
es por ello que Vygotsky (2012) refiere que:
con relacion al analisis del desarrollo psiquico del nifio, dicho proceso se realiza en
forma del paso de lo exterior (social) a lo interior (psiquico), los medios de
comunicacion se revelan como medios de comportamiento, la estructura de las
funciones psiquicas superiores corresponde a la estructura de las relaciones entre
los seres humanos, «el pensamiento verbal equivale al traslado del lenguaje al
interior», «la reflexién es el traslado de la discusion al interior» [...] En el desarrollo
cultural del nifio, toda funcién aparece dos veces: primero a nivel social, y mas

tarde, a nivel individual; primero entre personas (interpsicoldgica), y después, en el
interior del propio nifio (intrapsicolégica). (p.254).

Esta relacion de lo social con lo psiquico se pretende lograr a través de las actividades
lidicas que la revista electronica propondra, ya que buscard que los nifios se
relacionen con lo que estan acostumbrados en su entorno cotidiano. Dentro del marco

de la teoria sociocultural de Vygotsky, un concepto fundamental y que sirve como
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base para la presente propuesta es el denominado Zona de Desarrollo Proximo (ZDP),
quien el propio Vygotsky citado por Moll (1990) define como:
La distancia entre el nivel de desarrollo real, en tanto determinado por la
capacidad de resolver problemas de manera independiente, y el nivel de
desarrollo potencial, en tanto determinado por la capacidad de resolver

problemas bajo la orientacion de un adulto o en comparacion con pares mas
capacitados. (p. 86).

Entendiendo como desarrollo real, el nivel de dominio que tiene el nifio sobre un tema
o situacion determinada, es decir, hace referencia a las funciones que se encuentran
en proceso de maduracion y que con la ayuda de los adultos, también denominados
pares, llegan a crecer hasta arribar al desarrollo potencial que es cuando el nifio es
capaz de resolver circunstancias de manera independiente. Esto se logra gracias a la
interaccidn en sociedad, es decir, a “La colaboracién con otra persona — se trate de un
adulto o de un par mas capacitado -, en la zona de desarrollo préximo conduce asi a
un desarrollo en forma culturalmente apropiada” (Moll, 1990, p.189). En el caso
particular de la revista electrénica propuesta en la presente investigacion, la ZDP, se
ve como el desarrollo del pensamiento critico y de la alfabetizacion mediatica, a través
de actividades desarrolladas por pedagogos (pares) con el fin de contribuir a que los
nifios logren dominar las circunstancias que el auge de las TIC representa, tomando

como punto de partida los conocimientos con los que cuentan.

Hasta aqui se han abordado algunas de las concepciones que giran en torno a la
educacién en medios y a los enfoques constructivistas que fundamentaran el presente
trabajo, poniendo énfasis en la relacién que el constructivismo, desde la perspectiva
genética y social, tiene con la educomunicacion y en especial con el hecho de
impulsar el pensamiento critico entre los niflos de 10 a 11 afios a través de la
alfabetizacién mediatica por lo que se retomaron las caracteristicas de estos nifios. En

el siguiente capitulo se penetrara en el disefio de la propuesta de revista electronica,

53



para ser trabajada con nifios de 10 a 11 afios de edad dentro del ambito de la

educacion informal.
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CAPITULO Il
Propuesta de revista electronica, contenido y alcances

El presente capitulo abordara los aspectos metodolégicos de la propuesta de revista
electronica, misma que tiene por objetivo impulsar el pensamiento critico de los nifios
entre 10 y 11 afios a través de la alfabetizacion mediatica. Asi mismo abordara los

detalles de contenido y disefio de la propuesta.

Metodologia

Con el fin de impulsar el pensamiento critico de los nifios de 10 y 11 afios a traves de
una perspectiva de alfabetizacion audiovisual, se parte de una propuesta
metodoldgica cuantitativa “perteneciente o relativo a la cantidad y de su analisis se
determina las porciones de cada elemento analizado” (Barragan, 2003, p. 115). Lo
anterior debido a que la base del disefio de la propuesta se encuentra en la
informacion recabada gracias a la aplicacion de un cuestionario, “sistema de
preguntas racionales, ordenada de forma coherente [...] permite la recoleccion de
datos provenientes de fuentes primarias, es decir, de personas que poseen la
informacioén que resulta de interés” (Garcia, 2004, p. 29.). Sin embargo también nos
apoyamos en la observacién participante definida como “la observacion de los
fendmenos que el investigador hace desde dentro de la comunidad” (Rojas, 2002, p.
166). Ello debido a que el grupo de nifios en el que nos basamos, fueron parte de los
niflos con quienes trabajamos durante la realizacion del servicio social, asi fue como
tomamos nota de sus intereses, inquietudes y rutinas, mismas que nos ayudaron en
la elaboracion del cuestionario. De este modo el proceso metodoldgico se organizd

de la siguiente manera:
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| Aplicacion de cuestionario

Este instrumento fue aplicado a una muestra de 30 nifios de entre 10 y 11 afios de
edad con la finalidad de indagar sobre los medios y programas de su preferencia; asi
como de los contenidos que gustan ver; conocer su opinion acerca de las revistas
electronicas y los contenidos que les interesaria encontrar en ellas, pues como ya se
dijo en el capitulo Il estos nifios se encuentran en una etapa de desarrollo en la que
son capaces de interactuar de manera autbnoma con los medios y las tecnologias

construyendo procesos reflexivos.

Para tal efecto, el cuestionario se organizé a partir de 19 preguntas establecidas en
cuatro categorias: medios, musica, internet y revista digital. La primera (medios) con
la finalidad de conocer la tecnologia y medios de comunicacion e informacion con
qgue los nifios encuestados cuentan y el tiempo que invierten en ellos. La segunda
(musica), tuvo como objetivo conocer la musica que prefieren, sus artistas favoritos y
el por qué la escuchan. La categoria de Internet girdé en torno a conocer la razén por
la cual estos sujetos utilizan la red, por ejemplo, cuéles son sus sitios preferidos y
para qué utilizan cominmente el internet. Por ultimo, la cuarta categoria (revista
digital), se incluyé con la idea de conocer los elementos que para los nifios
resultarian atractivos para estructurar la propuesta y cdmo les gustaria que se les
presentara para que ellos la utilizaran; por ejemplo qué colores prefieren y cuales son
los juegos que les gustaria encontrar en ella asi como los temas y personajes de su

preferencia (ver anexo 1).

Il Sistematizaciéon de la informacidn obtenida en los cuestionarios

A continuacion se presentan los resultados en torno a las preferencias de consumo
mediatico que la muestra de nifios de entre 10 y 11 afos sefalaron tener, ya que
indagar sobre esta practica comuan de la sociedad actual era vital, en tanto que seria

la materia prima que sustentaria la estructura de la propuesta, debido a que los
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mensajes de los medios y las TIC han impregnado la cotidianidad de los sujetos
como aprendizajes que incorporamos a nuestras vidas, razén por la cual resulta

apremiante utilizarlos con fines educativos.

Resultados.

A continuacion se describen los resultados obtenidos de dicho instrumento que tuvo

por nombre “los medios y tu”:

El 100% de los nifios se encuentra entre 10 y 11 afios de edad, y cuentan con al
menos una television en casa, el 77% con una computadora, de ellos el 60% tiene
conexidn a internet y consola de videojuegos y el 43% también tiene radio (ver anexo
2). Con ello se puede observar que las TIC estén al alcance de los nifios de la edad a
la que va dirigida la propuesta, ya que son parte de su cotidianidad.

Al preguntar con qué aparatos portétiles cuentan, el 100% indico tener tablet, el 27%
también teléfono celular, el 13% reproductor de musica (iPod o mp3) y el 17%
también apunté tener lap-top (ver anexo 3). Asi que la revista aqui propuesta es de
facil acceso para la poblacion a la que va dirigida, ya que puede utilizarse en
cualquier aparata portatii que cuente con conexion a internet, y los nifios

encuestados sefialan tener acceso tanto a internet como a aparatos portatiles.

El 43% de los encuestados eligid a la television como el aparato electrénico de su
preferencia, el 23% a la computadora e internet, y el 33% a la consola de
videojuegos (ver anexo 4). Al notar que el televisor es lo que prefieren utilizar los
sujetos encuestados, se decidié partir de sus programas favoritos para la elaboracion
de la edicidn namero cero de la revista electronica, con el fin de llamar la atencion de

los nifios.

El 37% de los nifilos encuestados de entre 10 y 11 afos invierte de 2 a 4 horas en el

uso de los aparatos tecnolégicos, el 23% de 1 a 2 horas, otro 23% de 5a 7 horas y el
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17% mas de 7 horas (ver anexo 5). De los 30 nifios encuestados el 37% gusta de ver
peliculas, el 30% de caricaturas, el 20% de series y sélo el 13% prefiere ver

documentales (ver anexo 6).

Entre los programas que mas gustan a los nifios de esta edad se encuentran
‘Frozen” y “Maléfica’con un 30%, “Phineas y Ferb” con un 50%, entre el 17% vy el
23% prefieren caricaturas como “El chavo del 8" y “Bob esponja”. El 13% se inclina
por series infantiles como “Mi pequefia pony” y “Hora de aventura”, mientras que el

10% gusta de ver documentales preferentemente de animales (ver anexo 7).

Con respecto a los personajes favoritos de los nifios tenemos a “Perry el ornitorrinco”
del programa “Phineas y Ferb” con el 37%, de este mismo programa, al 30% de los
nifios le agrada “Phineas”, al 17% el “Chavo del 8” y el 10% “Durce” de “Mi pequefia
pony” (ver anexo 8). Partiendo de los datos anteriores se decidié el disefio de las

actividades y los personajes a utilizar.

Con respecto a la musica que prefieren los nifios encuestados, el 40% dice gustarle
el género del reggaetoén, al 20% el pop, mientras que el 10 % se inclina por la musica

electronica y otros géneros como bachata, banda y musica cristiana (ver anexo 9).

Al preguntarles ¢,qué hacen mientras escuchan musica?, el 40% dijo hacer tarea, un
30% jugar, el 13% dormir, mientras que un 10% escucha mausica en su tiempo libre y
sélo el 7% cuando hace su quehacer (ver anexo 10). Con ello se puede observar la
habilidad con la que cuentan los nifios para hacer mas de una cosa a la vez, lo cual
también es referente del dinamismo que las actividades requieren para poder llamar

la atencién de los nifios de entre de 10 y 11 afios.

De los 30 nifilos encuestados el 60% dijo escuchar musica a solas, el 30% con

amigos y unicamente el 10% acompafiado de su familia (ver anexo 11).

Al preguntar a los nifios sobre sus preferencias de consumo mediéatico a través de
internet el 57% de ellos respondio utilizar la computadora y el internet para jugar, el
10% para resolver dudas personales, el 33% para chatear, el 17% para hacer tarea y
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el 30% para navegar, es decir van de una pagina a otra ya que no lo hacen con un fin
en particular (ver anexo 12). El hecho de que los nifios utilicen internet
principalmente para jugar, sirve de base para tener en claro por qué las actividades
propuestas en la revista electronica son principalmente juegos, ya que con ello los

nifios pueden acceder a ella como parte de su rutina de distracciéon o tiempo libre.

You Tube es el sitio web mas visitado por estos nifios de 10 y 11 afios con un 47%,
Facebook aparece con el 33% y Play store con 20% (ver anexo 13).

Con respecto a los videojuegos el 43% gusta de juegos de destreza, el 20% de

accion y aventura, el 17% de “matanza” y el 10% de simulacion (Ver anexo 14).

Un 77% de los nifios encuestados aceptd que utilizaria una revista digital que le
hablara acerca de sus intereses, mientras que un 23% declaré que no le interesaria

(ver anexo 15).

De los 30 nifios, el 73% declard no conocer revistas divertidas en internet, un 27%
dijo lo contrario (ver anexo 16). De estos ultimos, el 62%, es decir, un 17% del
universo total, nombro a la revista “Muy interesante”, mientras que el 38%, o sea, un

10% del total de los nifios dijo conocer a la revista “Disney” (ver anexo 17).

Con respecto a las actividades que les gustarian encontrar en una revista digital, el
50% de los encuestados se incliné por la sopa de letras, el 33% por querer encontrar

videos y el 27% crucigramas (ver anexo 18).

Los temas de interés para estos nifios son en un 70% las caricaturas, al 60% le
interesa la tecnologia; al 53% los juegos y al 40% los temas de animales (ver anexo
19).

En lo relacionado con el disefio de la revista, al 47% de los nifios les gustaria que el
color morado estuviera presente, el rosa a un 23% y al 10% que se jugara con los

colores verde, amarillo y negro (ver anexo 20).
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Con base en esta informacion, se procedié a disefiar el contenido de la revista
electronica, a fin de que a través de ella se pueda promover la alfabetizacion

audiovisual y el pensamiento critico entre los nifios de 10 y 11 afios de edad.

Il Diseio: Contenido y actividades de aprendizaje propuestos.

Para lograr que la revista sea una herramienta pedagdgica que apoye a los nifios a
considerar realizar una relectura de los contenidos mediéticos, la metodologia de la
presente propuesta estd basada en Alvarado (2012) quien propone un proceso de 14
pasos para realizar una lectura critica de los medios, consideramos la metodologia
que él propone coma la mas adecuada para el disefio de la presente propuesta
debido a que es una metodologia flexible que se puede adaptar tanto al &mbito
formal como al informal, esto dependiendo de los intereses educativos que se
pretendan lograr; para la presente propuesta nos basamos en 9 de los 14 pasos
propuestos por Alvarado, para el disefio de las secciones y de la revista en general.

Los puntos considerados fueron:

e Seleccionar textos mediaticos; siguiendo este punto fue que se pensoé en que
el contenido de la revista debia ir de la mano con los intereses que la propia
poblacién a la que se dirige, sugiere, asi una vez recolectada la informacion se
procedi6 a trabajar con la caricatura preferida por los nifios e introducir
algunos conceptos relacionados con el lenguaje audiovisual, por medio de
recursos mediaticos que los nifios utilizan.

e Identificar valores y apreciaciones que el grupo posee; en este punto el autor
sugiere una serie de preguntas dirigidas a conocer qué les gusto, qué no, qué
es de su interés, etc.; para lo cual dentro del portal de la revista se abre un
espacio de comentarios y sugerencias que los usuarios tienen tanto de la
revista y contenido, como de las caricaturas y personajes ahi tratados,
apoyando asi el aprender a pensar de manera autbnoma.

e Estudiar los elementos formales que componen el texto; este punto se ve

reflejado en la seccién de imagen y juego ya que es ahi donde se habla
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acerca de los planos que componen las imagenes de television y videojuegos,
con lo cual los usuarios pueden comprender como cada plano tiene un
objetivo predeterminado.

Interpretar las relaciones que el emisor sugiere; las secciones que se basan
en este punto son la de medios, dato curioso y juego en particular en el juego
de columnas, ya que es ahi en donde se habla de la historia de la caricatura,
sSus personajes y ademas se cuenta acerca del productor, logrando que el nifio
conozca mas afondo a sus personajes y los relacione con la realidad.

Partir de un tema especifico que permita guiar una discusion, en la seccién de
juego hay un test para papas el cual pretende dar a conocer que tanto se
involucran los padres del nifio con respecto al bombardeo de informacion a la
gue son sometidos gracias a los mensajes mediaticos y con ello sugerirles que
presten mas atencion a lo que sus hijos estan recibiendo dia con dia y que es
de suma importancia para su desarrollo, por ello se le pide al nifio que lo
resuelva con ayuda de sus padres con la finalidad de que tanto nifios como
padres reflexionen en torno a sus respuestas y en especial a la respuesta que
les arrojara el test.

Valorar el texto a partir de la identificacion de la fuente, este punto tiene gran
influencia en la seccién de medios y datos curiosos debido a que en esas
secciones se hace referencia a la produccion de los programas, a la historia
de quienes lo disefias y a partir de qué lo hacen.

Inventariar conceptos y definiciones, existe una parte de la revista llamada
glosario en la cual se definen de manera breve algunos conceptos que
aparecen a lo largo de las secciones, con el fin de que el contenido sea lo mas
claro posible.

Motivar relecturas del discurso mediatico, en la seccion de juegos se invita a
los niflos por medio del memorama y la sopa de letras a trabajar lo aprendido
de la caricatura tratada en el numero cero de la revista, en otras caricaturas o

videojuegos con el fin de empujar al nifio a ser cuestionador.

61



¢ Reflexionar en torno a lo analizado, a lo aprendido y comprendido, es el punto
clave que busca la revista en general, cada parte de ella estd encaminada a
lograr que los nifios poco a poco reflexionen acerca de los mensajes
mediaticos, conociendo la historia de la produccién, el por qué se sus

personajes, vinculando la imagen con la realidad, etc.

La revista es un medio que ha ido evolucionando con el paso del tiempo a partir de
los avances tecnoldgicos y mediaticos, Martin (2003) refiere:
Las revistas electronicas son también revistas en su sentido tradicional,
entendiendo por estas Ultimas las publicaciones de aparicién periddica, con
secciones previamente establecidas. Pero las revistas electrénicas, por su
condicion de documentos digitales, no deben ser identificadas plenamente con las
publicaciones periddicas ordinarias, que emplean el papel como soporte. Aunque

los contenidos de ambos tipos de revistas son los mismos, los formatos empleados
y los medios de difusién son diferentes. (p. 3)

Y efectivamente, la propuesta de revista electronica que aqui se sugiere parte de
considerar los recursos propios del medio, es decir, considera hacer uso del lenguaje
audiovisual; por lo que esta conformada por cinco secciones: Los medios, imagen,
personajes, datos curiosos y juegos, “Para que una revista electronica sea considerada
como tal debe cumplir un requisito fundamental: que todo su contenido esté en un
formato electronico, ya sea para su consulta gratuita o por medio de servicios
comerciales” (Martin, 2003, p. 3). Como la idea es que la revista se suba a la red, los
usuarios podran acceder a ella de manera gratuita; se sugiere que su periodicidad sea
trimestral; puesto que es necesario elaborar las actividades y contenidos con base en
los contenidos propios de la alfabetizacion mediatica, ya que éstos se abordaran de
manera dosificada en los diferentes numero de la revista. En el ndmero cero se
abordan la imagen y los personajes. Se tiene pensado que la revista esté disponible en

la web y se pueda accesar a ella a través de la direccibn www.imwcsp.com/mastv,

también podra encontrarse por medio de buscador como Google, en el cual al insertar
la direccion se podra acceder a la revista, esto puede hacerse en aparatos portatiles

como tabletas o celulares, como se muestra a continuacion (ver figura 8).
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Figura 8. Creacion propia.
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Para Voutssas (2012), las revistas se clasifican de acuerdo a su perfil, por lo que la
aqui propuesta responde a lo que se conoce como publicacién informal en tanto que
su amplio contenido se dirige al publico en general. La revista electronica aqui
propuesta esta centrada en el tema alfabetizacion mediatica que sera trabajado en
sus diversas secciones y retomando programas de television e internet, en el caso de
la edicibn numero cero se retoma el programa de Phineas y Ferb, mismos que
aparecen en la portada de la revista. A continuacién se muestran las actividades
propuestas para la edicion niumero cero de la revista electronica, con las respectivas

secciones que en ella se encuentran.

Primer paso: Ingresar a la revista.

Después de ingresar la direccion electronica o acceder mediante el buscador dando
click a la primera opcion se abrird la siguiente ventana (ver figura 9), en ella deberéan
dar click sobre la imagen para acceder al inicio en donde se desplegara el inicio y se
podra comenzar a interactuar con las diferentes secciones de la revista como se

muestra en las imagenes (ver figura 10).
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Segundo paso: Acceder a las secciones de la revista.

En la parte superior de la revista y debajo del nombre de la misma aparecen los
nombres de las diferentes secciones, para acceder a cualquiera de ellas, dar click

sobre el nombre de la misma (ver figura 11).

PORTADA NGO  EDITORIAL
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Figura 11. Creacion propia.
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Se propone que sea a través del juego, los test y articulos sobre los personajes y
programas favoritos que se comience a desmitificar a los héroes, a identificar los
valores y estereotipos que transmiten; a cuestionar la realidad que proponen; como
lo hacen, de qué elementos se valen, por qué, es decir, la idea es que comparen y
reflexionen sobre ambas realidades: la propia y la mediética. Para ello, primero se
debe explicar qué es la alfabetizacion mediatica, asi como su relevancia en la vida de
los nifios y la importancia de llevarla a cabo. Por lo que en la seccion “los medios” se
ha incluido el articulo “alfabetizacion en medios ¢ Para qué?” en el que se desarrollan

los puntos anteriores (ver figura 12).
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Figura 12. Creacién propia.
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En la seccion “personajes” (ver figura 13) se proponen dos articulos en los que se
describe a los personajes, se aborda informacion poco conocida sobre los programas
y personajes: quién los cred, con qué fin, el porqué de su fisionomia, quién produce
determinados programas, etc. con el objetivo de que los nifios conozcan la intencion

con la que se transmiten los mensajes de determinado programa.
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Figura 13. Creacion propia.
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En el articulo “Lo que no sabias de Phineas y Ferb” (ver figura. 14) se narran algunas
de las concepciones centrales que los creadores de la caricatura introducen en ella,
tales como la familia, la tematica central, el tipo de humor e informacion general, por
ejemplo quiénes son los creadores y cuando se estrend. Este articulo tiene como
objetivo identificar los estereotipos que se manejan, por ejemplo, de familia, nifio
listo, escuela, etc.
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Figura 14. Creacion propia.
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Otro articulo que lleva el mismo nombre de la seccion “Personajes” (ver figura 15) se

relaciona de manera breve una imagen de cada uno los personajes de Phineas y

Ferb con sus caracteristicas generales, tanto fisicas como de personalidad. Se trata

de humanizar a los personajes de relacionarlos con el entorno familiar, escolar y

amistoso en el que se desarrollan en el programa.
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Asimismo, se propone promover la lectura de imagenes fijas y en movimiento, que
identifique los estereotipos utilizados en sus programas favoritos, o sea, se trata de
llevar al nifio a la realizacion de un analisis objetivo y subjetivo. Por lo que la seccion
“Imagen” tiene por objetivo identificar los diferentes tipos de planos, para ello se
encuentra el articulo “;Sabias qué...?” (ver figura 16) en el que se explican los
diferentes planos utilizando la secuencia de imagenes del juego “Dumb ways” asi,

como videos que permiten identificar las imagenes en movimiento.

Para la seccion nombrada “Datos curiosos” se han incluido articulos como: “Top 5”
(ver figura 17) en el que los usuarios podran conocer cuales son las caricaturas,
videojuegos, peliculas, etc., con mas éxito o mayor preferencia entre los nifios de 10
y 11 afios. Uno méas nombrado de igual forma “dato curioso” (ver figura 18) en el que
se presentan algunos datos poco conocidos a cerca del programa que se presenta,
(Phineas y Ferb).
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Tercer paso: Acceder a las actividades de repaso o juegos.

En la seccion “Juegos” se presentan diferentes actividades relacionadas con los
articulos de cada seccion. Para acceder a ellos el lector debera dar click en el botén
“‘jluegos” que aparece en la parte inferior de la pagina, al final de cada articulo como
se muestra en la figura 19.
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Figura 19. Creacidn propia.

En seguida, se abrira la ventana del juego correspondiente al articulo que se leyd,
por ejemplo, si el usuario se encontraba leyendo el articulo “¢Sabias qué?” al dar
click en el botén “juegos” se abrira la ventana que contiene el juego de memorama,
ya que es el que esta disefiado para reforzar dicho articulo (ver figura 20). En la
misma figura se puede observar un botdn que permite regresar al articulo que se
estaba leyendo.
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Otras actividades que se pueden encontrar en la seccion de juegos o dando click
directamente desde el articulo son:

Una sopa de letras en la que el usuario debera encontrar los nombres de los planos
a fin de recordarlos, o una relacion de columnas en la que se debe unir la imagen de
cada personaje con sus caracteristicas (ver figuras 21 y 22). Ademas en cada juego
como reto extra se enfrentan al tiempo que tarden en resolver y a la cantidad de

movimientos.
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El test “la tv y tus hijos” (ver figura 23) es en el cual a través de diversas preguntas se

pretende guiar a los padres hacia la reflexion acerca del consumo mediatico de sus

hijos y su participacion en el mismo. Para ello se les solicita indicar en sus

respuestas cual es su conocimiento sobre las preferencias de consumo mediatico de

sus hijos, asi como su interaccién con las tecnologias, cuales prefieren y cuanto

tiempo invierten en ellas.
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Cuarto paso: Conocer y compartir resultados:

Al finalizar cada juego, en cada uno de ellos se tiene un cronometro para contar el
tiempo que tarda el usuario en resolverlo, al terminar el juego, se detendra el
cronémetro y aparecera el puntaje que se obtuvo (ver figura 24) al finalizar la pagina
ofrecera la opcion de compartir sus resultados en redes sociales como Facebook,
Twitter o google; para ello el usuario debe tener abierta su cuenta de Facebook,
twitter o google, en otro caso, ingresar su usuario y contrasefia dentro de la pagina
de la revista y por ultimo dar click en el boton “compartir” (ver figura 25).
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Figura 24. Creacidn propia.
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Otros articulos

Como ya se dijo, se pretende que a través de articulos propios de una revista, tales
como: “sabias qué”, “dato curioso”, “lo que no sabias de...”, etc., se lleve a cabo el
proceso de aprendizaje mediante el cual, los nifios puedan obtener informacion
necesaria para la alfabetizacién, por ejemplo: tipos de planos y angulos en las
imagenes, colores, movimientos de la camara, etc., aunado a ello, en Mas de tu tv se
han incluido articulos como “glosario” (ver figura 26) con el fin de dar a conocer a los
usuarios vocabulario sobre el tema de la revista, palabras y conceptos que no se
manejan de manera habitual y que son utilizadas constantemente en los articulos,

con el propdsito de facilitar la comprension de los mismos.
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Figura 26. Creacion propia.
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Otro articulo que se ha incluido es “editorial’, éste con el propdsito de que los
usuarios conozcan mas sobre el concepto de la revista, con qué objetivo fue creada,
qué pretende alcanzar y qué ofrece. El usuario puede acceder a él dando click en

“editorial” que se ubica en la barra superior (ver figura 27).
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Figura 27. Creacidn propia.
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Adicionalmente en cada sitio se encuentra un chat en el que el usuario puede

ingresar para enviar sus preguntas o comentarios (ver figuras 28 y 29).
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Figura 28. Creacion propia.
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Figura 29. Creacién propia.

Con base en estas actividades el uso de la revista puede ser individual o en grupo,
ya que su propuesta estd basada en un enfoque constructivista el cual se ve
reflejado en el hecho de que los contenidos permitan al nifio relacionarse con su
entorno, puesto que son programas de su uso comun y que tienen que ver con su
realidad, asi mismo es posible que el usuario, en este caso especifico los nifios de
10 y 11 afios, pueden arribar al conocimiento individualmente leyendo y resolviendo
las actividades de la revista o bien, de manera grupal, puesto que los contenidos que
se manejan, los programas que se seleccionan son del gusto comun de los nifios de
esta edad y es posible compartir y apoyarse en otros para la lectura y resolucién de
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actividades, del mismo modo, se encuentra un apartado para compartir con los
padres, por lo tanto el uso de la revista debera ser, en determinado momento, en
pareja; pues se pretende que el nifio sea apoyado tanto por esta propuesta como por
sus padres e iguales en su desarrollo del pensamiento critico y habilidades en la

lectura y produccion de medios

Consideraciones finales

La propuesta que aqui se disefia toma como base los intereses de los mismos nifios
gue incorpora como materia prima para disefiar una serie de actividades y elegir
articulos con las cuales por un lado, leerdn y jugaran con sus programas y
personajes preferidos; conoceran sus historias, caracteristicas y personalidades y
por otro, podran poner en practica sus habilidades cognitivas como la lectura de
imagenes, sonido y lenguaje. Es decir, sin darse cuenta, el nifio se iniciard en el

proceso de alfabetizacion mediatica.

Este es un proceso que tiene como estrategia el juego, que lleve al nifio a humanizar
a sus personajes favoritos, identificando de qué manera es representada la realidad
en dichos programas, con qué fin y qué de ello es coherente con sus vivencias

personales y qué no.

En la propuesta de revista electronica y las actividades en ella descritas, el nifio de
10 y 11 afios encontrara un sitio de interaccidn con sus personajes y programas
favoritos, pues si bien es cierto que la mayoria de los nifios encuestados prefieren
ver television, o utilizar la tecnologia, consideramos que ese 77% que si se interesa
por el uso revistas electrOnicas, podrd encontrar en este medio un punto de

encuentro con la TV y la tecnologia digital.

Esperamos que la revista en su formato digital sea pertinente para los nifilos de 10 a
11 afios de edad, ya que en la actualidad vivimos en una era donde estan accesando
a los recursos tecnolodgicos: televisores, consolas de videojuegos, internet, teléfonos

celulares, etc., por lo que esta propuesta retoma dichos elementos, pero con fines
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educativos, pues como ya dijimos, los nifios estdn consumiendo estos medios y lo
estan haciendo de manera acritica e irreflexiva; por lo tanto consideramos
indispensable una alfabetizacion para los medios con la finalidad de ver a los medios
y las tecnologias no s6lo como un medio de entretenimiento, Sin0O COMO recursos

para el aprendizaje informal y la innovacion.

Si bien no todos los mensajes son pedagogicamente pertinentes para ser retomados
desde la educacion ya que su intencion no es educar, es importante que los
pedagogos incursionemos en metodologias creativas que apoyen el consumo
mediatico consciente, reflexivo y critico. En este sentido la revista electronica es
precisamente una estrategia para fomentar dicho fin; ademas de que ofrece al nifio la
posibilidad de que interactie mediante un medio digital, con sus distintas secciones y
contenidos, a través de juegos como memorama, columnas y otras herramientas que
le ayudaran a leer los contenidos mediaticos y asi estimular su capacidad critica y

reflexiva de forma significativa.

La revista esta pensada como una propuesta informal para ser difundida en la red
teniendo como ventaja que una vez presentada a un grupo de nifios, estos puedan
acudir a ella voluntariamente e incluso ayudar a su difusién a través del uso de las
redes sociales que los propios nifios utilizan, ya que como se ha mencionado el usar
la tecnologia por cuenta propia llega a ser mas significativo que cuando se accede de
forma obligada como lo es en el ambito escolar; ademas por medio de lo informal se

puede ver a la revista como un sitio muy familiar para ellos.

Cabe mencionar la importancia de detenerse a pensar en torno al mensaje que los
programas favoritos de los nifios desean emitir, ya que estos manejan una serie de

estereotipos y valores por ejemplo de amistad, familia, amor, etc.

Asi también el disefio de los personajes retoma variedad de formas geométricas

basicas que los nifios pueden identificar con facilidad: cuadrados, triAngulos,
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circulos, y que pueden ser aprovechadas en los diferentes contenidos formales para

relacionar el conocimiento.

Esta experiencia nos permite observar que los personajes elegidos como el Chavo,
Phineas, entre otros, forman parte de su educacion, no de la educacion institucional
ligada con la escuela, sino de aquella con la que los nifios se identifican porque es
entretenida y divertida; porque responde a sus gustos e intereses, esta es la
educacion informal. Asi pudimos notar que la educacion recibida de manera informal
dota a los niflos de experiencias y conceptos que no aprenden en la escuela porque
esta generalmente se preocupa mas por impartir contenidos, por terminar un
programa y por "formar" individuos que respondan de manera mecanica a las
evaluaciones, que memoricen, aunque sea solo por el momento. Lo que ocurre en
los medios es lo que les interesa y eso, no pasa por la escuela y sin embargo, esos
mensajes mediaticos transmiten a los nifios ideologias y valores que los llevan
adoptar estilos de vida, formas de ser, de pensar, de sentir que muchas veces no
coinciden con las de nuestra cultura, pero que a pesar de ello forman parte de la
cotidianidad.

Creemos que para un desarrollo éptimo de los nifios lo mas adecuado seria una
relacion reciproca entre educacion formal e informal, es decir, la escuela en lugar de
pretender alejar a los nifios de la tecnologia, puede encontrar en ella un apoyo
didactico. A su vez, puede apoyarse en la educacién informal para desarrollar
metodologias apropiadas segun el sector al que se pretende llegar y los objetivos
que pretende cumplir, tal como lo sugiere la presente propuesta basada en
fundamentos pedagdgicos, en una metodologia para el aprendizaje mediatico en la
gue las actividades disefiadas tienen propdsitos especificos y que esta estructurada
considerando la etapa de desarrollo por la que atraviesan nuestros sujetos de la
investigacion. Es a partir de estos argumentos que consideramos que la propuesta

de la revista electronica es un ejemplo de que la educacién informal podria apoyar,
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en determinados casos la educacion formal, apoyarse con el fin de crear recursos

educativos para una mejor formacién de los nifios de educacion basica.

La propuesta que ahora se presenta incluye elementos que pueden modificarse,
otros que pueden agregarse en otras ediciones como secciones que incluyan
distintos elementos de la alfabetizacion mediatica tales como el color o el sonido, sin
embargo, la primera es, a todas luces, la aplicacion que por cuestiones personales,
falta de tiempo y de recursos no se llevo a cabo. En este sentido, es una linea de
investigacion que queda pendiente, asi como profundizar sobre el impacto y
aceptacion de la misma entre el sector infantil. Otro aspecto que también se deriva
de este hecho es investigar si realmente el recurso funciona como apoyo para la
alfabetizacion mediatica y si el nifio realmente desarrolla una actitud critica. Para
finalizar queremos dejar en claro que la propuesta de utilizacibn una revista
electronica es una idea arriesgada e innovadora. Arriesgada porque como se
mencionod anteriormente la mayoria de los nifios no ubica revistas electronicas; pero
esta revista estd diseflada de acuerdo a sus intereses y con actividades que ellos
mismos proponen por lo que apostamos a este recurso, al menos en el cuestionario
gue aplicamos entre nifios de 10 a 11 afos, si aparece como un recurso con altas
posibilidades de colocarse entre las preferencias de este sector, en este sentido

aparece como un recurso innovador.
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Anexo 1.

LOS MEDIOS Y TU
Edad:

Instrucciones: Elige una o mas opciones entre las posibles respuestas y subrayala

(s).

I. Medios.

1. En tu casa cuentas con:

a) Television b) Computadora  c¢) Radio d) Consola de video juegos
e) Internet

2. ¢ Tienes algun o algunos de los siguientes aparatos portatiles?
a) Teléfono celular b ) Tablet c) IPod o Mp3 d) Lap top
e) Ninguno

3. ¢ Cudl de latecnologia que tachaste prefieres usar?

a) Television ()

b) Computadora ()
c) Radio ()
d) Consola de video juegos ()

e) Internet ()

4. ¢ Cuéantas horas al dia en total inviertes en el uso de los aparatos
tecnolégicos con los que cuentas?

a) 1 a2 horas b) 2 a 4 horas c) 5a 7 horas d) mas de 7 horas
5. Cuando ves television ¢Qué tipo de programacion prefieres?

a) Peliculas b) Caricaturas c) Series d) Documentales
6. Del tipo de programacién que prefieres, escribe tres nombres de los

programas que mas te gustan:

7. ¢Quiénes son tus personajes son tus favoritos?



[I. MUsica
8. ¢, Qué tipo de musica te gusta escuchar?
a) Pop b) Rock c) Reggaeton d) Electronica e) Otra ¢ Cual?

9. ¢/ Qué haces cuando escuchas tu musica favorita?
a) Tarea b) Quehacer c) Tiempo libre d) Dormir e) Jugar
10. Cuando escuchas tu musica favorita estas:

a) Solo b) En familia c¢) Con amigos

[1l.- Internet

11. ;Para qué utilizas el internet y la computadora?

a) Jugar b) Tarea c) Chatear d) Resolver dudas personales e) Navegar
12. ¢ Qué sitios o paginas de internet visitas con mayor frecuencia?

a) YouTube b) Facebook c) Cartoon Network d) Otra ¢ Cuél?

13. ¢ Qué tipo de videojuegos prefieres?
a) Accibn  b) Matanza c) Destreza d) Simulacion e) Aventura

IV. Revista digital
14. En el caso de que existiera una revista en formato digital (a través de
internet) que hablara de tus personajes, programas y videojuegos favoritos, ¢la

utilizarias?

a) Si. b) No

15. ¢Conoces alguna revista en Internet que sea divertida?
a) Si b) No

16. ;,Como se llama?



17. ¢Qué clase de actividades te gustaria encontrar en una revista digital para
nifios como tu?

a) Crucigramas b) Videos c¢) Sopa de letras d) Otra

18. ¢ Qué temas te gustaria encontrar en ella?

19. ;Cuales son tus colores favoritos?



1. En tu casa cuentas con:

Anexo 2.

a) Television b) Computadora  c) Radio d) Consola de video juegos e)
Internet
35

100%
30
25
77%
20
60% 60%
15
43%
10
5
0 Consola d
Television Computadora Radio ‘onSf)a N Internet
videojuegos
i Nifios 30 23 13 18 18




Anexo 3.

2. ¢ Tienes algun o algunos de los siguientes aparatos portéatiles?

a) Teléfono celularb ) Tablet c) IPod o Mp3 d) Lap top
e) Ninguno
30 /
25 /
20 /
15 /
10 /
17%
5 /
0 :
Teléfono Tablet Ipod o MP3 Lap-top Ninguno
celular
m Nifios 8 30 4 5 0




Anexo 4.

3. ¢Cudl de la tecnologia que tachaste prefieres usar?

a) Televisibn b) Computadora c) Radio

Internet

d) Consola de video juegos

e)

14

12

10

Television

Computadora

Radio

Consola de
videojuegos

Internet

Nifios

13

10




Anexo 5.

4. ¢Cuéntas horas al dia en total inviertes en el uso de los aparatos
tecnoldgicos con los que cuentas?

a) 1 a2 horas b) 2 a 4 horas c) 5a 7 horas d) mas de 7 horas

12 ~

NN NN

la2 2a4 5a7 mas de 7
Nifios 7 11 7 5




Anexo 6.

5. Cuando ves television ¢Qué tipo de programacion prefieres?

a) Peliculas

b) Caricaturas

c) Series

d) Documentales

Peliculas

Caricaturas

Series

Documentales

Peliculas

Caricaturas

Series

Documentales

Nifios

11

9

6

4




Anexo 7.

6. Del tipo de programacion que prefieres escribe tres nombres de los

programas gque mas te gustan:

- como , Phineas y Bob El chavo Mi o Document Hora de
Frozen | Maléfica |entrenar a Rio . pequefia | ales de
. Ferb esponja del 8 . aventura
tu dragon pony | animales
Nifios 9 9 5 5 15 6 7 4 3 4




Anexo 8.

7. ¢,Quiénes son tus personajes son tus favoritos?

——

Phin;\s\'\~r

El chavo

Durce

Perry

Phineas

El chavo

Durce

Nifios

11

9

5




Anexo 9.

8. ¢Qué tipo de musica te gusta escuchar?
a) Pop b) Rock c) Reggaeton d) Electronica e) Otra ¢ Cuél?

@Pop 6
E Rock 0
i Reggaeton 12
H Electrénica 3

W Otra 9




Anexo 10.

9. ¢/ Qué haces cuando escuchas tu musica favorita?

a) Tarea b) Quehacer c) Tiempo libre d) Dormir

e) Jugar

40%

Tarea

Quehacer

Tiempo libre

Dormir

30%

Jugar

Nifios

12

2

3

4




Anexo 11.

10. Cuando escuchas tu musica favorita estas:
a) Solo b) En familia c¢) Con amigos

En familia

Con amigos

Solo

En familia Con amigos

Nifios

18

3 9




Anexo 12.

11. ¢Para qué utilizas el internet y la computadora?

a) Jugar

b) Tarea

c) Chatear d) Resolver dudas personales e) Navegar

_\_\_‘_‘—l—\—\_\_\_\_\_\_\_\_
Chatear
Resolver dudas

personales

Navegar

Jugar Tarea Chatear Resolver dudas Navegar
personales
Nifos 17 5 10 3 9




Anexo 13.

12. ¢ Qué sitios o paginas de internet visitas con mayor frecuencia?

a) YouTube

b) Facebook

c) Cartoon Network

d) Otra ¢ Cuél?

16

12

10 +

YouTube

0%

Facebook

Cartoon Network

Otra

Nifios

14

10

0




Anexo 14.

13. ¢Qué tipo de videojuegos prefieres?
a) Accion  b) Matanza c¢ ) Destreza  d) Simulacién e) Aventura

M Accidén 6

@ Matanza 5
" Destreza 13
m Simulacion 3

Aventura 6




Anexo 15.

14. En el caso de que existiera una revista en formato digital (a través de
internet) que hablara de tus personajes, programas y videojuegos favoritos, ¢la
utilizarias?

a) Si. b) No

ESi 23 ENo 7




Anexo 16.

15. ¢Conoces algunarevista en Internet que sea divertida?
a) Si b) No

25 - 73%

20 -

27%
10 -

Nifios 8 22




16. (,Cémo se llama?

Anexo 17.

4.5

3.5

2.5

1.5

0.5

\\ \ \\\ \\

'\\ \\\ \

N\
\\\

Muy interesante

Dysney

Nifios

5




Anexo 18.

17. ¢Qué clase de actividades te gustaria encontrar en una revista digital para
nifios como tu?

a) Crucigramas b) Videos c¢) Sopa de letras d) Otra

B Cricugramas 8
M Videos 10

1 Sopa de letras 15




Anexo 19.

18. ¢ Qué temas te gustaria encontrar en ella?

25 -~

20 -

e

70

7

—

15 ~
409
10 -
5 -
0
Animales Juegos Tecnologia Caricaturas
21
Nifios 12 16 18 21




Anexo 20.

19. ¢ Cuales son tus colores favoritos?

Ninos

B Morado 14 ®Azul 7 ®Rosa 7 ®mVerde 3 mAmarillo 3 ™ Negro 3




