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1. Resumen
Los yaces, las escondidas, las chapadas y el mata gente son algunos juegos
infantiles tradicionales, transmitidos de generacion en generacion, los cuales

lamentablemente estan desapareciendo poco a poco.

Los acelerados cambios tecnolégicos y culturales han afectado profundamente
la manera en que los nifios viven y pasan su tiempo libre. Por diversas razones,
estamos experimentando una fuerte caida de la actividad que mejor define la

infancia: el juego al aire libre.

La tecnologia digital ciertamente ofrece buenas oportunidades educativas, pero
a su vez reduce la capacidad de estimular, imaginar y crear del nifio. El uso
excesivo de dispositivos digitales reduce su capacidad de concentracion,
haciéndola dependiente de la hiper-estimulacién, promoviendo asi un

sedentarismo tecnoldgico.

El rescatar estos juegos de antaifio es necesario para el desarrollo de la
interaccion social del nifio permitiendo la socializacion y estimulacién para una

sana convivencia.



Abstract
Knucklebones, Hide-and-seek, Tag, and Dodge ball are some traditional
children's games, transmitted from generation to generation, which unfortunately

are disappearing through the time.

Technological and cultural changes have profoundly affected the way children
live and spend their free time. For various reasons, we are experiencing a sharp

drop in the activity that best defines childhood: outdoor play.

Digital technology certainly offers good educational opportunities, but in turn
reduces the ability to stimulate, imagine and create the child. The excessive use
of digital devices reduces their capacity for concentration, making it dependent

on hyper-stimulation, thus promoting a technological sedentary lifestyle.

Rescuing these traditional games is necessary for the development of social
interaction of the child allowing socialization and stimulation for a healthy

coexistence.



2. Introduccion

El juego, a pesar de estar estrechamente ligado a la infancia y a los nifios,
siempre ha sido una actividad significativa en la vida de los hombres en
diferentes épocas y lugares. Estd marcado por la continuidad y el cambio, por no
ser simplemente reproducido, sino recreado a partir de lo que el nifio trae de
nuevo con su poder de imaginar, crear, reinventar y producir cultura. Por lo tanto,
jugar es una experiencia de cultura importante no sélo en los primeros afios de
la infancia, sino durante todo el recorrido de vida de cualquier ser humano. Al
jugar, se aprende el lenguaje de los simbolos y se entra en el espacio original de

todas las actividades sociales y culturales, atribuyéndoles nuevos significados.

Antes el nifio solia ser visto como un ser marcado por la ingenuidad y la
ignorancia, cuyo desarrollo dependia estrictamente del adulto, hoy por hoy
asume el lugar de protagonista, blanco preferente de la sociedad de consumo;
si antes la familia y la escuela eran instituciones privilegiadas para la
socializacion de los nifios, hoy ellas cuentan con el aporte de los medios
electronicos, con la que han interactuado diariamente. En este contexto, el
mundo contemporaneo, marcado por la falta de espacio, por la prisa, la influencia
de los medios, el consumismo y la violencia, se acaba reflejando en la forma en

gue los nifios juegan.

Hace menos de tres décadas la gran mayoria de las relaciones amicales ocurrian
entre amigos de un mismo barrio, nifios del mismo edificio o colegio. Solian pasar
el tiempo juntos para distraerse, jugar e intercambiar experiencias. Los juguetes
necesitaban de una gran dosis de imaginacion. Las calles eran ambientes un
poco mas seguras, con menos flujo de vehiculos, lugar ideal para todo tipo de
juegos. En los ultimos afios, sin embargo, la experiencia del juego ha cambiado
radicalmente. Los juegos infantiles tradicionales estan tan olvidados que muchos
nifios ni siquiera los conocen. Estos juegos, transmitidos de generacion en
generacion, como mundo, saltar la liga, las escondidas y las chapadas, estan
siendo reemplazados por juegos electrénicos, los cuales se pintan como
atractivos. Los nifios de hoy viven una especie de insatisfaccion permanente,
pues es cada vez mas dificil acompafar el ritmo del juguete o del juego que esta

de moda, debido a su velocidad de actualizacion.



El internet es un medio importante para la evolucion humana, sin embargo, cabe
reconocer que asi como viene ampliando la capacidad de interaccion social de
forma virtual, también viene reduciendo esas mismas capacidades
presencialmente. Incluso viviendo inmersos en nuevas tecnologias se considera
necesario recordar que los juegos colectivos son de gran valor para el desarrollo

de la interaccion social del nifio.

El juego debe tomarse en serio, aplicando todas las edades. Lo que antes era
tan simple y natural en los nifios, hoy necesita ser estimulado. Ademas de
construir conocimiento y dar sentido al mundo, es en el juego, que el nifio
resuelve problemas, lidia con reglas, interacta con otros nifios, explora
diferentes movimientos y amplia las posibilidades comunicativas. Por estos

motivos, jugar al aire libre es parte fundamental del desarrollo infantil.



1. CAPITULO |
3.1. Descripcion del problema encontrado
Actualmente no es dificil encontrar nifilos usando smartphones, viendo videos en
tablets o jugando a videojuegos por horas. Hoy por hoy hay una gran facilidad
en obtener dispositivos electronicos. La pregunta es ¢Hasta qué punto es
saludable que un menor de edad pase el dia hipnotizado frente a una pantalla?
Segun el "New York Times ", los jefes y empleados de compafiias como Google,
Apple, Yahoo y Amazon, inscriben a sus hijos en escuelas que prohiben el uso
de computadoras, teléfonos celulares o cualquier otra tecnologia portétil. Esta
actitud se basa en estudios recientes, que muestran como la conectividad puede

causar danos tanto fisicos como emocionales a los nifios.

La psicologa educativa Lic. Marisol Medina defiende que los menores de 12 afios
no deben tener contacto con smartphones, tablets y otros aparatos tecnolégicos,
pues los mismos son perjudiciales para el desarrollo y el aprendizaje infantil. El
nifio tiene que saltar, correr, gastar energia. Medina toca otro punto muy comun:
la mayoria de papas tienen pereza de jugar con los nifios. "Muchos padres no
interactian con sus hijos, no participan en la infancia, no juegan juntos. El
Internet no puede ser mas importante que interactuar socialmente con tus

propios hijos", enfatiza.

Cuando no existian tablets y smartphones, ¢como hacian los padres para
entretenerse cuando eran nifios?: Jugar al aire libre. Los juegos tradicionales,
como las chapadas, las escondidas, los yaces, son juegos que existen desde

hace siglos. La pregunta es: ¢ Por qué se estan perdiendo ahora?

3.2 Problema principal
La pérdida de juegos infantiles como tradiciones culturales que generan un
sedentarismo tecnoldgico en nifios de 10 a 12 afios pertenecientes a los sectores

socioeconomicos C y D de Lima Metropolitana

3.3 Problemas secundarios
Obesidad causada por la pérdida de juegos infantiles como tradiciones culturales
que generan un sedentarismo tecnologico en nifios de 10 a 12 afos

pertenecientes a los sectores socioecondmicos C y D de Lima Metropolitana.



Falta de comunicacion interpersonal debido a la pérdida de juegos infantiles
como tradiciones culturales que generan un sedentarismo tecnolégico en nifios
de 10 a 12 afos pertenecientes a los sectores socioeconémicos C y D de Lima

Metropolitana.



1. CAPITULO I
4.1. Justificacion de la investigacion
Los yaces se inventaron en la Antigua Grecia (David, 1998), el mundo o rayuela
era muy popular en el siglo XVII (Shadwell, 1668), los pequefios romanos
jugaban con canicas antes de la llegada de Cristo (Gonzéalez, 2010). Sin embargo
estos juegos se comenzaron a extinguir rapidamente, siendo burlado sus afios
de experiencia. La llegada de la era digital acarrea un cuestionamiento que se

enfoca en la relevancia de las tradiciones culturales en este nuevo siglo.

Por otro lado, ¢tiene la madurez suficiente un nifio de 10 afios para tener un
smartphone? Un estudio de publicado por la revista estadounidense The Lancet
revelé que nifios de 8 a 11 afios pasaban 3,6 horas al dia usando dispositivos
para jugar a videojuegos, ver videos y en otras diversiones. Estos resultados son
"un motivo de preocupacion”, afirma el fisilogo Jeremy Walsh. El investigador
también vincula la cantidad de tiempo que pasan los menores con sus

dispositivos méviles a sus capacidades intelectuales.

A través de sus vinculos culturales, los juegos tradicionales tienen un impacto en
reforzar la identidad, un factor de resiliencia. Participan activamente en el
bienestar de los nifios haciéndoles sentir que pertenecen a un grupo, una
comunidad y una historia colectiva. La version adaptada de un juego tradicional
debe preservar tanto como sea posible sus raices culturales y sus antecedentes
bésicos. Sin embargo, la historia se modifica cuando es necesario, para crear
nuevas dinamicas que tengan en cuenta ciertos aspectos importantes de las
actividades psicosociales, como abandonar todas las formas de exclusion e

individualismo y promover la cooperacion y participacion.

4.2  Objetivo principal
Analizar la pérdida de juegos infantiles como tradiciones culturales que generan
un sedentarismo tecnologico en nifios de 10 a 12 afos pertenecientes a los

sectores socioeconémicos C y D de Lima Metropolitana

4.3 Objetivos secundarios
Prevenir la obesidad causada por la pérdida de juegos infantiles como

tradiciones culturales que generan un sedentarismo tecnolégico en nifios de 10



a 12 afios pertenecientes a los sectores socioeconomicos C y D de Lima

Metropolitana.

Advertir la falta de comunicacion interpersonal debido a la pérdida de juegos
infantiles como tradiciones culturales que generan un sedentarismo tecnoldgico
en nifios de 10 a 12 afios pertenecientes a los sectores socioeconémicos Cy D
de Lima Metropolitana.



1. CAPITULO Il
5.1 Marco tedrico

A. Tradicion

a. Definicion
La palabra tradicion se define como la “transmision de noticias, composiciones
literarias, doctrinas, ritos, costumbres, etc., hecha de generacién en generaciéon”
(RAE, 2018). Una tradicion se considera como una creencia o comportamiento
trasmitido a un grupo o sociedad con un significado simbdlico y/o especial.
Cabrera de Cérdova (1611) sostiene: “De la tradicién, segun esto es hija la
historia, y la escrita que primero fue vocal, y lo son todas, pues tradicién es
narracion, opinion y doctrina derivada vocalmente, sin haber escrito, con el uso
de padres a hijos, y de los que vieron las cosas, a los que no las vieron”. Ejemplos
comunes de estas tradiciones incluyen dias festivos o trajes tipicos, también

aplican normas sociales como saludar.

La palabra tradicion deriva del Latin traditio, que significa trasmitir, entregar. Fue
originalmente usado en la antigua Roma para referirse al ambito de
transferencias legales y herencias. Segun Anthony Giddens (1999) el significado
tradicion en la llustracion tuvo una connotacién contrapuesta a modernidad y

progreso.

El término tradicion también se asocia a creencias, objetos o costumbres
desarrolladas o establecidas en el pasado, originadas y trasmitidas a través del

tiempo, de generacion en generacion hasta la actualidad.

Originalmente las tradiciones fueron trasmitidas oralmente, sin necesidad de un
sistema escrito. Las herramientas que ayudaban a este proceso incluyen
sistemas poéticos como la rimay la aliteracion. Las historias preservadas de esta
manera también se conocen como tradicion, o como tradicion oral, sin embargo,
estas también pueden ser adaptadas dependiendo de las necesidades de la
época, y los cambios que estas acarran conllevan a que la tradicion sea aceptada
y modificada. Esto Ultimo es un proceso que se genera lentamente, aquellos que
llevan a cabo las tradiciones no seran conscientes del cambio, e incluso si una
tradicion experimenta cambios importantes durante muchas generaciones, se

vera como Si estos cambios necesarios no hubiesen sido modificados nunca.



Existen varios campos y origenes a los que el término tradicion puede ser

referido:

1. Las formas del patrimonio artistico de una cultura en particular.

2. Creencias 0 costumbres instituidas y mantenidas por sociedades y
gobiernos.

3. Creencias o costumbres mantenidas por denominaciones religiosas y

cuerpos eclesiasticos que comparten historia, costumbres, cultura y

ensefanzas.

Muchos objetos, creencias y costumbres pueden considerarse como
tradicionales. Rituales e interacciones sociales pueden ser tradicionales también,
con frases y gestos como un “muchas gracias”, dar saludo de cumpleanos, etc.
Tradiciones también se consideran actos y conceptos practicados por
determinados grupos, como tradiciones navidefias. Alguna de las tradiciones
mas antiguas incluye el monoteismo (tres milenios) y la ciudadania (dos

milenios).

b. Contextos

i. Tradicion en la sociologia
Dado que la tradicion es uno de los fundamentos de la vida social y el comercio,
la sociologia en particular se ha ocupado del fenémeno de la tradicion, Robert
Spaemann (1952) ve en el tradicionalismo francés una de las raices de la
sociologia misma. El analisis sociologico de la tradicion ha dado forma a las
humanidades y los estudios culturales. Particularmente la comprension de la
tradicién hecha por el sociélogo Max Weber se define como uno de los cuatro
tipos basicos de accion social que nunca se deben sobreestimar. Weber
distingue la orientacion a la tradicion del propdésito y la orientacién de la accion
basada en el valor racional. "La accion estrictamente tradicional va mas alla de
lo que se puede llamar una accién significativa "orientada". (Weber, 1920). Esta
tradicion contrasta la tradicion pre-racional y la modernidad orientada a finales
del siglo XIX. Asi mismo esta yuxtaposicion es también el resultado de un
alejamiento critico de la tradicion del tradicionalismo. Cristébal Torres (1994)
afirma acerca las tradicidn sociologica "bajo ese rétulo, con lo que ello significa

de estructurar de forma permanente un determinado campo de problemas”



Ademas de sus intentos de comprender el concepto de tradicién con cuatro tipos
bésicos de accion social, Weber formula una teoria del gobierno politico,
distinguiendo entre el gobierno carismatico, el racional, el legal y el tradicional.
En esta teoria se establecié el concepto de tradicion estrechamente a un
individuo dominante. La caracteristica principal de esta regla basada en la
tradicion es que el orden politico se basa principalmente en el conocimiento
tradicional, en la obediencia personal y, a diferencia de la regla carismética, tiene

un caracter cotidiano. (Ursprung, 2007 p. 27)

Sin embargo, la comprension de la tradicion por parte de Max Weber solo tiene
un valor limitado para describir adecuadamente el fenébmeno de la transmision
intergeneracional y la influencia en la formacién de grupos sociales. La
yuxtaposicion de tradicion pre-racional y modernidad racional no funciona, el
proceso de modernizacibn erosionaria gradualmente. EI proceso de
modernizacién ofrece una imagen diferenciada: algunas tradiciones son
reemplazadas por desarrollos y percepciones modernas, llamadas también
demolicion tradicional, algo de modernidad y tradicion en un conflicto
insuperable, llamado tradicionalismo; en parte, la tradicion y la modernidad
coexisten sin conflicto e incluso de complementan, como es el caso de la
medicina alternativa. La funcién social de la tradicion en las sociedades
modernas y posmodernas es organizar la memoria colectiva de una sociedad
(Giddens, 1993). Para el analisis socioldgico del fenémeno de la tradicion hay
tres aspectos segun el socidlogo Edward Shils: formal, por contenido y
estructuralmente. Desde un punto de vista formal. La tradicibn depende del
proceso de la misma. El contenido que pasé o no se transmite puede ser de
interés cultural e historico, pero sociolégicamente no es interesante para ser
considerada una tradicion. En términos de contenido, las tradiciones se
caracterizan por una apreciacion especial o un reclamo especial basado en la
orientacién al pasado. Estructuralmente la tradicion se basa en la repeticion,
transmision y ritualizacion. En la perspectiva de estos tres aspectos, se puede
observar como los patrones de orientacion cultural de la tradicion, la tradicion y

el pasado se adentran en el presente y lo influye. (Shils, 1991, p. 32)

Siguiendo el ejemplo de Shils, el psicélogo organizacional estadounidense Karl

E. Weick define la tradicion como algo que se ha generado, llevado o creido en



el pasado, o que se cree que ha existido, ejecutado o creido en el pasado, y el
de uno. Shils y Weick coinciden ademas: “Para calificar como una tradicon, una
accion debe entregarse al menos dos veces en tres generaciones” (Weick, 1995,
p. 124)

ii. Tradicion en la etnologia
La antropologia formé su propio debate sobre el tema en 1982 en la que la
tradicion se caracteriza por la comprension de la tradicibn como una construccion
cultural. A principios de la década de 1980, el punto de partida de estos principios
fue en el trabajo del historiador Eric Hobsbawm y del antrop6logo Roger Keesing.
La tesis “La tradicidon inventada”, publicada en 1983, de los dos historiadores
sociales Eric Hobsbawm y Terence Osborn Ranger, critica que muchas
tradiciones son atribuidas a un fondo antiguo las cuales son comparativamente
joven, como lo ejemplifican las culturas escocesas y galesas, cuyas raices se
encuentran en el siglo XIX. El ejemplo mas conocido es la llamada tradicion del
tipico escocés con falda escocesa y gaita, la cual se presentd como vestimenta
de protesta solo después de la union con Inglaterra, pero se considera como
tradicion original de Escocia. (Hobsbawm y Keesing, 1983, p.15). Un afio antes,
Roger Keesing y Robert Tonkinson tuvieron en su ensayo reinventar la cultura
tradicional sobre la base de la investigacion etnoldgica en Melanesia. El término
kastom (una palabra de Pijin derivada de la costumbre inglesa, traducible como
“tradicion") intenta mostrar que la autoimagen cultural esta fuertemente
influenciada por influencias coloniales y difiere significativamente de las
costumbres pre-coloniales. En 1984, Jocelyn Linnekin y Richard Handler
entendieron la tradicibn como construccion y representacion simbdlica. (Linnekin
y Handler, 1984). Estos antrop6logos demarcaron el uso analitico de la palabra
de la comprensién cotidiana, segun la cual la tradicién parece ser algo que puede
transmitirse. Por otro lado, enfatizaron que las tradiciones, como construcciones
simbdlicas de la generacion actual, las cuales siempre son interpretaciones y
podrian ser cambiadas dependiendo de la comprension dada. Esto da lugar a lo
gue Linnekin y Handler llaman "la paradoja de la tradicién", lo cual afirma que
tratar de preservar auténticamente una tradicién requiere una interpretacion de

esa tradicion, y eso es precisamente lo que la cambia. El fin de esta construccion



simbdlica se basa en usar el material del pasado para comprender las acciones,

el comportamiento y las relaciones en el presente.

iii. Tradicion en la historia

En la ciencia histérica, se entiende por "tradicién” la transmision oral o escrita de
informacion con el fin de preservarla para la posteridad. El término se usa para
distinguir la tradicion como una tradiciébn consciente del remitente. El concepto
de "tradicion inventada" introducido en la historia social toma en consideracion
la perspectiva inversa de la construccion tradicional, consciente o inconsciente,
de la posteridad en oposicion al par de conceptos "tradicion remanente" y
enfatiza la construccion social de la historiografia en si. (Hobsbawm y Keesing,
1983, p. 18).

iv. Tradicién en la jurisprudencia
En el antiguo lenguaje legal (la ley romana), la tradicion era el acto de
transferencia de una cosa movil, por ejemplo, la herencia y la compra. Por lo
tanto, todavia se emplea el uso de la tradicion al momento de efectuarse la
entrega. En la jurisprudencia moderna, la teoria de la tradicién se refiere a un
enfoque particular de la demarcacion del derecho publico desde el derecho
privado. La teoria de la tradicion se refiere a la opinion de que ciertas areas del
derecho se asignan tradicionalmente al derecho publico. Estos incluyen, por

ejemplo, litigios dentro de la ley policial, regulatoria y administrativa.

Ademas de la teoria de la tradicion, existen otras teorias de demarcacion de
interés, la teoria de la subordinacién y la teoria de la tradicion. En el campo de
las ciencias auxiliares histéricas, un uso cercano al significado jurisprudencial es
comun, si las transferencias de bienes inmuebles a los monasterios y su

certificacion se llaman tradicion. (Weick, 1995)

v. Tradicion en la filosofia
En filosofia, el concepto de tradicion dificilmente juega un papel. Incluso en los
manuales establecidos hay una falta de discusion sobre el tema y un analisis del

término. El filésofo Karl Popper vio el desarrollo de una teoria de la tradicion



sobre todo como una tarea de la sociologia, no de la filosofia. (1945) En este
sentido, usualmente se utilizan definiciones socioldgicas o socio-antropolégicas.
Filbsofos como Josef Pieper, junto a su colega Alasdair Macintyre, han sido de
los pocos fildsofos preocupados por la teoria de la tradicion. Por encima de todo,
Pieper se centro en la conexion entre la filosofia medieval y el catolicismo. En su
obra Formas basicas de las normas sociales (1933) discutié la tradiciéon
principalmente debido a la incorporacion histérica de toda la vida cultural.
Maclintyre, como colaborador de Pieper, ha sefialado la necesidad de estandares
tradicionales y regionales para la ética y la politica contemporaneas. En contraste
con Pieper y Macintyre y en particular con la teoria del discurso de Jirgen
Habermas, Karsten Dittmann ha intentado recientemente entender la tradicion
como una condicidon de discursos intergeneracionales e ilimitados que hacen
comprensibles los procesos de cambio de larga duracién, como el proyecto de

la llustracion. (Dirrmann, 2004.)

c. Tradiciones culturales
Una tradicién cultural es el cuerpo expresivo de la cultura compartida por un
grupo particular de personas. Esta abarca las tradiciones comunes a esa cultura,
subcultura o grupo. Incluyen tradiciones orales como cuentos, proverbios y
chistes. Asi mismo la cultura material, la cual abarca desde estilos de
construccion tradicionales hasta juguetes hechos a mano. Una tradicion cultural
también incluye formas y rituales de celebraciones como la Navidad y las bodas,
danzas populares o ritos de iniciacion. Cada uno de estos, ya sea
individualmente o en conjunto, se consideran parte de tradicion cultural. Tan
esencial como la forma, las tradiciones culturales también abarcan la transmision
de estos elementos de una region a otra o de una generacion a otra. Estas
tradiciones se transmiten informalmente de un individuo a otro, ya sea a través

de instrucciones verbales o demostraciones.

La transmision es una parte vital del proceso de tradicion cultural. Sin comunicar
estas creencias y costumbres dentro del grupo a través del espacio y el tiempo,
se convertirian en fragmentos culturales relegados a los arquedlogos culturales.
Las tradiciones culturales contindan transmitiéendose informalmente, como una

regla anénima y siempre en multiples variantes, esta basado en la comunidad y



nutre su conocimiento en la comunidad. "A medida que surgen nuevos grupos
sociales, se crean nuevas tradiciones culturales como surfistas, motociclistas,
programadores de computadoras”. (Dundes, 1980, p. 7). En contraste directo
con las bellas artes, donde cualquier obra de un artista nombrado esta protegida
por la ley de derechos de autor, las tradiciones culturales son una funcion de

identidad compartida dentro de cada grupo social.

Habiendo identificado elementos populares, la comunidad se esfuerza por
comprender el significado de estas creencias, costumbres y objetos. Estos
elementos culturales no se transmitirian a menos que tuvieran alguna relevancia
continua dentro del grupo (Dundes, 1980, p. 5). Sin embargo, ese significado
puede cambiar y transformarse. Por ejemplo, el Mikve es hasta ahora un ritual
de limpieza del judaismo ortodoxo que significaba originalmente buena salud
publica en una tierra con poca agua; sin embargo en nuestros dias esta
costumbre significa la importancia de ser considerado un judio ortodoxo. Asi
mismo el cepillado de los dientes, también transmitido dentro de un grupo, sigue
siendo un problema practico de higiene y salud y no se eleva al nivel de una
tradicion que define a determinado grupo. (Dundes, 1980, p. 1). Una vez que la
tradicion cultural pierde su propésito practico, no hay razon para una transmision
a menos que haya sido atribuido un significado mas alla de la practicidad inicial
de la accion, este significado se encuentra en el nucleo de la tradicién cultural.
Con una sofisticacion cada vez mas tedrica de las ciencias sociales, se ha hecho
evidente que las tradiciones culturales son un componente natural y necesario
de cualquier grupo social, de hecho es todo a nuestro alrededor. (Sims &
Stephens, 2005). Una tradicion cultural no tiene que ser vieja ni anticuada, esta
se sigue creando, transmitiendo y en cualquier grupo se utiliza para diferenciar

entre "nosotros" y "ellos".

Los elementos individuales de las tradiciones culturales se clasifican
comunmente en tres tipos: material, verbal o tradicional. En su mayor parte, estas
categorias incluyen objetos fisicos (cultura material), dichos, frases, refranes,
expresiones, historias y cantos (tradicién cultural verbal) y creencias y formas de
hacer las cosas (tradicion cultural de costumbres). También hay un cuarto
subgénero importante enfocado a los juegos de los nifios, ya que la recopilacion

e interpretacion de este tema fértil es peculiar de los patios escolares y en los



barrios. (Opie & Opie, 1969). Cada uno de estos géneros y sus subgéneros estan
destinados a organizar y categorizar los elementos de una tradicion cultural;
proporcionando un vocabulario comun y un etiguetado consistente para que su

difusidn sea ligera y provechosa.

i. Tradicion cultural verbal
La definicién formal de tradicion verbal son palabras, tanto escritas como orales,
gue son "formas habladas, cantadas y expresadas de expresiones tradicionales
gue muestran patrones repetitivos". (Dorson, 1972, p. 2). La informacion verbal
Nno es una conversacion cualquiera, sino palabras y frases que se ajustan a una
configuracion tradicional reconocida tanto por el orador como por el publico. Por
definicién, los tipos narrativos tienen una estructura coherente y siguen un
modelo existente en su forma narrativa. Como un simple ejemplo, en la frase “Se

juntan un peruano, un chileno y un argentino..." marca instantdneamente el
siguiente texto como una broma. Esto es tradicion cultural en accion. Otro
ejemplo es la cancion infantil “En la granja de mi tio ia-ia-oh”, donde cada
actuacion es distintiva en los animales nombrados, su orden y sus sonidos.
Canciones como esta se usan para expresar valores culturales, las granjas son
importantes y ensefian a los nifios sobre diferentes animales domesticados.

(Sims & Stephens 2005, p. 13). Esto es tradicién cultural en accion.

En 1846 William Thoms, escritor britanico que acuiio el término folclore, realizé
un pedido de ayuda dirigido a los estudiosos de todo el continente europeo con
el fin de documentar elementos de la tradicion verbal. A principios del siglo XX,
estas colecciones habian crecido para incluir elementos de todo el mundo y a lo
largo de varios siglos. Fue tan grande el acojo que se hizo necesario un sistema
para organizarlos y clasificarlos. (Georges & Jones, 1995, pp. 112-13). Antti
Aarne publico un primer sistema de clasificacion para cuentos populares en
1910. Mas tarde, Stith Thompson lo amplié al sistema de clasificacion “Aarne-
Thompson” y sigue siendo el sistema de clasificacion estandar para cuentos
populares europeos y otros tipos de literatura oral. A medida que crecia el
namero de elementos orales clasificados, se observaron similitudes en
elementos que se habian recopilado de regiones geogréficas, grupos étnicos y

épocas muy diferentes, dando lugar al Método Historico-Geogréafico, una



metodologia que domind la tradicién cultural en la primera mitad del siglo XX.
Cuando William Thoms publicé por primera vez su llamamiento para documentar
la tradiciébn verbal de las poblaciones rurales, se creia que estos elementos
populares se extinguirian a medida que la poblacién adquiriera alfabetizacion.
Durante los ultimos dos siglos, esta creencia ha demostrado ser erronea; los
folkloristas continian recopilando informacion verbal, tanto escrita como
hablada, de todos los grupos sociales. Algunas variantes podrian haberse
conseguido de colecciones publicadas, pero gran parte de ellas aun se
transmiten oralmente y, de hecho, continlan generandose en nuevas formas y
variantes a gran velocidad.
ii. Cultura material

El género de la cultura material incluye todos los elementos que se pueden tocar,
sostener, vivir o comer. Son objetos tangibles, con una presencia fisica prevista
para su uso de forma permanente o no. La mayoria de estos elementos de
tradicion cultural son objetos individuales que se han creado artesanalmente
para un proposito especifico. Sin embargo, los elementos populares también
pueden producirse en masa, como los dreideles (juguete judio) o las
decoraciones navidefias. Estos articulos contindan siendo considerados
tradicion cultural debido a su larga historia (preindustrial) y su uso habitual. Todos
estos objetos materiales "existian antes y contindan junto con la industria
mecanizada (...) Se transmiten a través de las generaciones y estan sujetos a
las mismas fuerzas de tradicibn conservadora y variacion individual que se
encuentran en todos los elementos populares” (Dorson, 1972, p. 2). Estos
elementos son de interés por su forma fisica, su método de fabricacion o
construccion, su forma de uso y la obtencion de las materias primas y el
significado para aquellos que hacen y usan estos objetos. Es también de
importancia primordial el complejo equilibrio de continuidad sobre cambio tanto
en su disefio como en su decoracion. Por ejemplo, en Europa, antes de la
Revolucién Industrial, todo se hacia a mano. Mientras que algunos pobladores
del siglo XIX querian asegurar las tradiciones orales de la gente rural antes de
que la poblacién aprendiera a leer y escribir, otros artesanos trataron de priorizar
objetos hechos a mano antes de que sus procesos de produccion se perdieran
en la manufactura industrial. Asi como la tradicion verbal continda siendo

activamente creada y transmitida en la cultura actual, también estas artesanias,



posiblemente con un cambio de propdsito y significado, todavia se pueden
encontrar a nuestro alrededor. Los objetos hechos a mano han adquirido
prestigio ya que se invierte tiempo y esfuerzo en su creacion y se valora su
singularidad. (Roberts, 1972, p. 236). Para los artesanos, estos objetos hechos
a mano incorporan relaciones multifacéticas entre ellos mismos y los usuarios,
la cual carece completamente de articulos producidos en masa sin conexion con
un artesano individual. (Schiffer, 2000). Independientemente de la motivacion
para la artesania, este acto se considera tradicion cultural en accién. Muchas
artesanias tradicionales se han catalogado como artes finas o aplicadas y se
ensefian en escuelas de arte, como la ferreteria y la fabricacion de vidrio.
(Roberts, 1972, p. 240). O se reutilizan como arte popular, caracterizados como
objetos en los que la forma decorativa supera sus necesidades utilitarias. El arte
popular se encuentra en esculturas de hombre de hojalata hechas por
trabajadores metallrgicos, exhibiciones navidefias en el patio de una casa,
dibujos en la ultima pagina del cuaderno de cualquier estudiante, tatuajes, etc.
"Palabras como ingenuo, autodidacta e individualista se utilizan para describir
estos objetos, y se presenta la creacibn mas excepcional que representativa".
(Dorson, 1972, p. 4). Sin embargo, este tipo manifestacion cultural contrasta con
la comprension de elementos referidos a las tradiciones culturales que se nutren
y transmiten en comunidad. Muchos de estos objetos materiales, asi sean
grandes o pequefios, son dificiles de clasificar, dificiles de archivar y dificiles de
almacenar. La labor de preservar este tipo de elementos muchas veces

voluminosos de la cultura material es una tarea asignada a los museos.

d. Importancia de las tradiciones culturales
Las tradiciones culturales juegan un papel muy importante en la identificacion,
definicion, prevencion y determinacion del comportamiento humano (Pomianek,
2011). Estas son importantes porque transmiten valores, historias y objetivos
compartidos de una generacion a otra. Las tradiciones alientan a los grupos de
personas a crear y compartir una identidad colectiva, que a su vez sirve para dar
forma a las identidades individuales. Estas son expresiones de la cosmovision
de un grupo en particular y ayudan a las personas en ese grupo a marcar

ocasiones significativas o transiciones de la vida. "A medida que el nifio crece,



se desarrolla un sentido de pertenencia no solo a la familia, sino a la comunidad,

la nacion y un grupo cultural". (Hagerty, 1992).

Las tradiciones culturales se consideran importantes al ser conocimiento vivo y
existente. Son conocimientos arraigados en la mente del hombre que han
perdurado con el pasar de los afios. Una tradicion cultural promueve y difunde
valores compartidos, historias, acciones que traspasan generaciones. La
sociedad se ve motivada a participar en una identidad colectiva, que
simultaneamente da vida a identidades culturales individuales. La identidad
cultural “emerge y se reafirma en la medida en que se confronta con otras

identidades, en el proceso de interaccion social” (Giménez, 1996)

Cada ser humano pertenece a una cultura diferente, y esta delimita nuestra
percepcion de nosotros mismos como individuos y de nuestro entorno, a su vez
€S un nexo entre nuestros ancestros y tradiciones culturales. Cada ser humano
tiene por necesidad identificarse con un grupo de personas, ese instinto de
pertenencia es manifestado gracias al aprendizaje y al efecto de inculcar una
herencia étnica, religiosa y cultural. Maslow (1954)

La llegada de la era digital acarrea un cuestionamiento que se enfoca en la
relevancia de las tradiciones culturales en este nuevo siglo. Por ejemplo, Lima
es conocida como una ciudad de inmigrantes, todos vinieron originalmente de
algun otro lugar, ya sea nacional o internacional. Las tradiciones culturales que
se ven surgen de patrones culturales que subyacen a los diferentes grupos
étnicos. El lenguaje y las costumbres proporcionan una ventana a su vision de la
realidad. "El estudio de diferentes visiones del mundo entre grupos étnicos en
Lima sigue siendo una de las tareas pendientes mas importantes para los

antropologos" (Degrégori & Portocarrero, 2005)

Contrariamente a una preocupacion generalizada, se puede percibir una pérdida
de diversidad y una creciente homogeneizacion cultural en toda la tierra. Los
criticos de esta teoria sefialan que a medida que se mezclan diferentes culturas,
el paisaje cultural se vuelve multifacético con la mezcla de aduana. Los limefios
se dan cuenta de otras culturas eligen diferentes elementos para adoptar unos

de otros.

e. Tradiciones en el Pert



i. Tradiciones festivas
En el Peru se celebran cada afio alrededor de 3000 fiestas tradicionales, tipicas
de cada region del pais. (PromPerd, 2012). La mayoria es para conmemorar el
dia de un santo patrono. Aquellos santos originalmente formaban parte del
calendario cristiano en el periodo colonial, sin embargo estas celebraciones se
mezclaban con la religion de regiones andinas. Un ejemplo de este sincretismo
cultural es la Fiesta del Corpus Christi en Cusco. Este dia religioso, originalmente
introducido por los espafoles, fue aceptado por los habitantes cusquefios
incorporando a la celebracién rituales de procedencia incaica Estas festividades
se realizan en costa, sierra y selva y generalmente estan relacionados con

santos patronos, mitos antiguos o fechas importantes para la agricultura.

El 24 de junio de cada afio se celebra el Inti Raymi, que en quechua significa
"Fiesta del Sol". Es un festival religioso Inca en honor al Inti, el dios sol. Esta
celebracion marca el solsticio de invierno en el hemisferio sur de los Andes y se
sigue celebrando simbdlicamente en la fortaleza de Sacsayhuaméan, a dos
kilometros de la ciudad del Cusco. Durante la época de los incas, el Inti Raymi
era el mas importante de los cuatro festivales celebrados en el Cusco, de
acuerdo a informes del Inca Garcilaso de la Vega (1609), y marcaba el comienzo
del afio. Las celebraciones duraban 9 dias en el que se realizaban bailes y
sacrificios. El ultimo Inti Raymi con la presencia del emperador Inca, se llevo a
cabo en 1535. (Garcilaso de la Vega, 1609). Esta celebracion fue prohibida en
1572 por el virrey Francisco de Toledo, al considerarlo un acto pagano, a partir
de entonces se celebraba de manera clandestina. No fue hasta 1944 que el Inti
Raymi volvio a renacer gracias a la reconstruccion historica que realizé Faustino
Espinoza Navarro, el cual en 1953 fundé la Academia de la Lengua Quechua. La
reconstruccion se basa en la cronica del Inca Garcilaso de la Vega y sélo se
refiere a la ceremonia religiosa. Desde esa fecha, la ceremonia ha vuelto a un
evento publico y una importante atraccion turistica. Hoy en dia, el Inti Raymi es
un espectaculo que despierta la conciencia nativa de los cusquefios, los cuales
participan masivamente con entusiasmo. La representacion, que reune a miles
de personas, comienza delante del Coricancha, donde el "Inca" realiza una
invocacion al sol. Los espectadores, sin embargo, esperan en la explanada de

Sacsayhuaman, hasta que se presente la procesion. Es ahi donde se realiza el



sacrificio a una alpaca, seguido de danzas tipicas de la regién. Con casi sesenta
afos de existencia, el nuevo Inti Raymi es ahora parte inseparable de la vida de
Cusco.

Otra celebracion importante es la del Corpus Christi, la cual se celebra en la
mayoria de los departamentos del Peru, siendo el de Cusco una de las mas
impresionantes. Quince santos y virgenes, organizados en varias procesiones,
llegan a la catedral del Cusco a saludar al cuerpo de Cristo. Este acontecimiento
se celebra 60 dias después del domingo de Pascua. Durante el dia se escucha
la Maria Angola, la mayor campana de Iglesia del Peru, construida durante el
siglo XVI por Diego Arias de la Cerda. Platos tipicos como el olluquito con charqui
lawa de chufio, pepian de cuy, acompafiados con chicha de jora, adornan las
mesas familiares durante las celebraciones. El dia principal del Corpus Christi,
alrededor del mediodia, se realiza la tradicional procesion, en donde la plaza de
armas se llena de gente para ver a los santos. Después de la procesién, los
santos regresan a la catedral y los representantes de las comunidades locales
se reunen, discutiendo problemas locales. Pasado los siete dias, los santos
participan en la procesion nuevamente, antes de volver a los lugares donde
permaneceran por el resto del afio. ElI Corpus Christi es una ceremonia muy

colorida y tradicional en el Pera.

En Lima, una de las celebraciones mas importantes es la del Sefior de los
Milagros, festival catolico que se celebra en Octubre de todos los afios. El origen
se remonta al retrato de un Cristo negro crucificado, que se encontré en 1651 en
una pared de barro en el barrio de Pachacamilla. El cuadro probablemente fue
pintado por un esclavo negro originario de Angola, que habria emigrado con los
espafoles en el curso de la conquista del Imperio Inca. Segun la leyenda, esta
imagen en la pared resisti6 todos los intentos de removerla, sobreviviendo
incluso al terremoto del 13 de noviembre de 1655, que destruy6 casi toda la
ciudad de Lima. (RPP Noticias, 2017). A continuacion, la pared con la imagen se
convirtié en un lugar de peregrinacion para la comunidad afroperuana. El 20 de
octubre de 1687, casi 32 afios después, acontecié otro terremoto mucho mas
fuerte en la capital del Peru, Para sorpresa de muchos el muro de la imagen
seguia intacto, es ahi donde todos los sectores de la poblacion se unieron, hasta

el dia de hoy, rindiéndole culto. La procesion del Sefior de los Milagros es una



de las procesiones mas importantes de Lima. En un anda de caoba de 2000 kilos
lleva una imagen pintada al 6leo del Cristo Moreno, es cargado sobre los
hombros de 40 portadores de la Hermandad del Sefior de los Milagros alternando
cada 15 minutos. La procesién comienza en la iglesia de Las Nazarenas y
termina en la iglesia de La Merced. El anda cruza el Centro de Lima, cubriendo
una distancia de casi seis kilometros. Detrds de la imagen, 75 sahumadoras
entonan himnos tradicionales, posteriormente les siguen orquestas de masica y
por ultimo, les sigue la poblacidén de Lima, conectandose con la procesion. Las
personas pertenecientes a la hermandad, los fieles y sobre todo las mujeres
visten de morado durante el mes de octubre. Este color se atribuye la fundadora
del Instituto Nazareno, Antonia Lucia del Espiritu Santo, quien fue responsable

de la eleccién de la ropa en el afio 1677.

ii. Tradiciones culinarias
La cocina peruana es muy variada y el resultado de la fusion inicial de la tradicion
del antiguo Peru con la cocina espafiola en su variante influenciada por la
presencia de los moros en la Peninsula Ibérica e importante contribucién de las
costumbres culinarias traidas de la costa atlantica de Africa subsahariana por
esclavos. (Rodriguez, 2007). A partir de entonces, este mestizaje se vio
influenciado por el uso y costumbres culinarias de chefs franceses que huyeron
de la revolucién en su pais para instalarse en la capital del Perd. Asi mismo la
influencia de la inmigracion del siglo XIX, que incluyé chinos, japoneses e
italianos, entre otros paises de Europa. (Editores SD Portal UMAMI, 2017). Como
particularidad exclusiva de la gastronomia del Perq, existen comidas y sabores
de cuatro continentes en un solo pais. El arte culinario peruano esta en constante
evolucion y, sumada a la variedad de platos tradicionales, hace imposible
establecer una lista completa de sus platos representativos. Una amplia variedad
de comida peruana se basa en tres fuentes: la particularidad de la geografia del

Peru, la mezcla de sus culturas y la adopcion a la cocina moderna.

La presencia de diferentes niveles de altitud en los Andes del Peru permite una
serie de microclimas y especies, desde regiones cubiertas de nieve hasta selvas
tropicales, con 84 de las 104 zonas climaticas existentes en el planeta, es uno
de los 12 paises del mundo poseedores de una mega diversidad ambiental. Peru

tiene condiciones adecuadas para el cultivo de frutas y verduras durante todo el



afo. Ademas, el agua de la corriente de Humboldt permite una amplia variedad

de pescados y mariscos.

Desde la época pre colombina los Andes centrales peruanos fueron el mas
grande centro de domesticacion de plantas del mundo antiguo, con especies
nativas tales como el maiz, tubérculos con dos mil variedades de papas,
camotes, yucas, maca, hierbas, quinua, kiwicha; frutas como la chirimoya, la
licuma, el pacay, el tomate, la calabaza, la palta, sauco; legumbres, como
frijoles, habas, mani y una multitud de hierbas aromaticas. Productos nativos que

se siguen consumiendo hasta el dia de hoy en diversas partes del mundo.

Antes de la llegada de los europeos, la geografia peruana cubria una amplia
variedad de culturas, conquistado por el Imperio Inca, cada una poseia
caracteristicas gastronémicas particulares, aunque presentaban generalidades,
segun los cronistas de la época. Por ejemplo, los principales condimentos eran
hierbas, yuyos, sal y especialmente el pimiento, llamado uchu en tiempos incas
y ahora considerado un elemento clave de la cocina peruana. (Azcoytia, 2008)
La preparacion de alimentos se realizaba en forma deshidratada para impedir su
descomposicion, destacando la carne seca. Los antiguos peruanos, ademas,
consumian grandes cantidades de peces y mariscos. También suplementaban
su dieta con carne de pato, cuyes y camélidos domésticos, como llamas y
alpacas. En las sociedades de la costa norte se consumia ciertos lagartos y
ciervos. En las regiones de la Amazonia peruana se solia consumir una amplia
variedad de especies de la flora y fauna de la selva. Desde tiempos antiguos los
antiguos peruanos preparaban guisos y sopas. Por ejemplo, la carapulcra se

considera el estofado méas antiguo de la historia peruana. (Rodriguez, 2007)

Desde el inicio de la presencia espafola, se incorporaron nuevos usos Yy
costumbres culinarias con el inicio Virreinato del Peru. Freir, el uso de productos
lacteos, asi como consumir carne de res, cerdo, huevos de pollo, aves de corral,
etc. También sembraron cultivos que resultan hoy en dia esenciales para la
nueva cocina como la cebolla y el ajo, que combinados con la pimienta, son los

principales ingredientes de muchos platos peruanos.

El material culinario traido por los espafioles se adaptd con el tiempo a la tierra

peruana. El conquistador espafiol Francisco Pizarro, el cual crié cerdos en su



infancia, era el aficionado principal al plato llamado chicharrén, platillo que se
sigue disfrutando hasta el dia de hoy. La dedicacion de muchos conventos de
monjas a la cocina en proximidades donde abundaba la plantacion de azucar
(especies traidas por los espafioles) y la enorme variedad de frutas nativas
origind, ademas, una larga tradicion de postres y decenas de dulces, destacando
el alfajor. Los esclavos africanos contribuyeron a la gastronomia de la época con
varios guisos, ademas de la utilizacion de trozos de carne que eran las sobras
de los patrones. También implementaron la cocina en brasas. Gracias a estas
practicas la gastronomia del Perl posee una gran variedad de platos
representativos de la corriente de comida criolla, por ejemplo: los anticuchos, la
sangrecita, la papa rellena, el cau cau, la pancita, las mollejitas, la chanfainita, el

choncholi y el tacu tacu.

Después de la independencia se dieron una serie de migraciones de diversas
procedencias que integraron sus propias tradiciones a la dinamica culinaria local.
La migracion de los chinos cantoneses a mediados de siglo XIX popularizé el
salteado de alimentos, sabores agridulces en la carne y el uso de nuevas hierbas
y salsa de soja. Sin embargo su contribucion mas notable fue el arroz, aunque
ya consumido desde el siglo XVI, es gracias a la inmigracién china que el arroz
se hizo popular y se convirti6 en la guarnicidn peruana por excelencia, a
expensas de pan. La forma preferida de arroz en el Peru es el arroz granulado,
no demasiado cocido, sin embargo la preparacion china dio instancia al uso de
ajo y sal. Otra inmigracion en la segunda mitad del siglo XIX fue la italiana, que
popularizé el uso de masas, pasteles, postres, como el panettone (panetén),
elemento obligatorio en el Peru en todas las navidades. Por ultimo, la inmigracion
japonesa a finales del siglo XIX impacté la cocina marina peruana. Cortes y
técnicas japonesas muy prolijas, unidas a las salsas y preparaciones peruanas
dieron vida a una nueva vertiente culinaria en el Peru. Gracias a esta influencia
japonesa, el Peru tiene platos como el popular ceviche, lomo saltado, entre otros.
(Rodriguez, 2007).

En la dltima década del siglo XX y a comienzos del siglo XXI la cocina peruana
comenzO a popularizarse en el extranjero, siendo reconocido en el 2012 como
un destino culinario importante en todo el mundo. La gastronomia del Peru esta

registrada como marca mundial a través de platos y productos que llevan la



bandera del Peru. Debido a esta variedad y la armonia del gusto, la cocina
peruana es constantemente premiada internacionalmente y sus cocineros a
menudo hacen distinciones y premios internacionales. Un elemento destacado
es su constante apertura a las innovaciones y el continuo desarrollo de nuevos
platos, incorporando a la gastronomia la busqueda continua de la

experimentacién y vanguardia.

Asi como cada region conserva su rigueza culinaria, la alta gastronomia destaca
la mezcla de colores y productos alimenticios. Un ejemplo de esto es la cocina
novoandinos, un nuevo estilo culinario surgido en el Pert nacido del interés de
los gastrénomos locales para reanudar las costumbres alimentarias del pasado
prehispanico: recreandolas, rescatando y revalorizando la cultura del Pera. En
esta recreacion de la cocina andina, entran elementos procedentes de otros
horizontes culturales. Algunos de los productos utilizados son nativos tarwi,
chufo, quinua, amaranto, cochayuyu, maca, coca, uchu, olluco y papas. Lima, la
capital y Arequipa han convertido en la sede principal de esta cocina actual,
aunqgue principales puntos andinos como Huaraz, Juliaca, Cusco y Huancayo

vienen siguiendo sus pasos.
iii. Tradiciones artesanales

Las tradiciones artesanales en el Peru es una categoria bien diversificada. Son
producto de la influencia de una multitud de culturas antiguas que habitaban su
territorio actual. Esta actividad también representa una importante fuente de
ingresos para su poblacion, que incluso se dedica a la exportaciéon de gran parte
de su produccion. Los materiales utilizados en la confeccion la artesania peruana
son diversos: madera, piedra, oro, plata, ceramica, cuero, bambu, fibras
vegetales y una serie de lanas, de oveja y de los famosos camélidos
sudamericanos como la llama, la alpaca y la vicuiia. De estas ultimas se
producen blusas y abrigos, asi como los peculiares "chullos™: gorros que
protegen las orejas y que generalmente son bastante coloridos. Asi mismo, como
parte de la artesania también se destacan los instrumentos musicales, como el
charango y una infinidad de instrumentos de soplo como zampofias, quenas,

sicus, antaras, pututus, etc.

B. Juegos infantiles



a. Tradicionales
Los juegos infantiles son una manera de conocer y ponerse en contacto con el
nifio y por lo tanto forman parte de una herramienta esencial para su
comprension. Teniendo en cuenta las necesidades de conocer e integrar el
mundo, existen diferentes juegos infantiles dependiendo de la edad del infante.
El juego es un signo de la personalidad del nifio, a través de las experiencias y
sentimientos y la simbologia del mismo juego. Ademas, los nifios transforman en
Su imaginacion juegos simbalicos, como simplemente jugar con mufiecas, siendo
muy significativo en su cultura. Por ejemplo, en algunas sociedades, los juegos
cooperativos fomentan el trabajo en grupo; en otros, ganar el juego tiene mucha
importancia y es vista desde una perspectiva individualista y competitiva.
(George, 2004, p. 11). En el juego, las diferencias entre nifias y nifios también
son considerables: mientras que los juegos para nifios son mas fisicos, las nifias
juegan juegos mas simbolicos. (George, 2004, p. 15). El juguete fisico constituye
la importancia y utilidad de jugar, ya sea una figura de accién, una pelota o una
cuerda, este se considera necesario como objeto de transicion. Jean Piaget ha
sido una de las principales figuras en el campo de los juegos para nifios,
diferenciando las etapas de estas. Maria Montessori y otros educadores
enfatizan la importancia de los juegos para el desarrollo infantil. El juego infantil
es una actividad mundial, la cual fue, es y seguira siendo desarrollada en los 5
continentes y en la historia universal. Los juegos infantiles presentan similitud en

todo el mundo, adaptandose a las peculiaridades de cada pais.

Conscientes de la importancia de los juegos infantiles, La Asamblea General de
Naciones Unidas en el afio 1989, publicé en la Convencion del Nifio acerca de
los derechos de los nifios a jugar y recrearse: teniendo derecho al descanso,
ocio, recreacion dependiendo de su edad y cultura. Asi mismo el derecho de
participar liboremente en todo tipo de actividades recreacionales. (Asamblea
General de Naciones Unidas, 1989). La sociedad globalizada del siglo XXI,
influenciada por la era tecnologica, pone en riesgo a los juegos infantiles, ya que
prioriza los juegos electronicos, los celulares, y la television en vez que los juegos

convencionales y de antafo.

i. Teoria del juego infantil



La primera referencia tedrica enfocada a los juegos para nifios fue la ley del
filosofo Platon, la cual hablaba sobre los juguetes, su representacion e influencia
cuando los nifios pasaban a ser adultos. Aristoteles también abogé por que los
juegos infantiles ayuden a entrenar a los adultos. No fue hasta el siglo XIX, en
donde el juego se convirtid en un centro de investigacion pedagdgica para
incorporarlo en estructuras socioeconomicas. Recién desde esa época se
comenz6 a usar el juego para ensefiar materias escolares, preparando al nifio a
la sociedad. Esta tendencia se desarroll6 en Alemania, en donde Johann
Bernhard Basedow, de la mano de John Locke y Jean-Jacques Rousseau,
llegaron a la conclusion que es de vital importancia desarrollar el aprendizaje a
través del juego, sin forzar a los nifios (Wright, 1789). Estos pensadores
entendieron el valor de la educacion de un nifio de manera 6ptima, sin embargo
paradéjicamente no lograron desarrollar sus teorias en las escuelas que ellos
mismos crearon (Elschenbroich, 1979). En ese mismo siglo se crearon las
primeras teorias sobre el juego infantil. Friedrich Frobel, fundador del primer
jardin de infancia y pedagogo, y Johann Heinrich Pestalozzi, trataron de hacer
del juego una herramienta educativa, inventando juegos que fueran ideales para
la escuela, incluyendo piezas de madera y escribiendo libros sobre el tema.
Estos pedagogos también defendieron el valor de los juegos educativos. Sus
ideas no se difundieron y sus opiniones sobre los juegos infantiles se perdieron
a lo largo del tiempo. (Elschenbroich, 1979). A finales del siglo XX, Friedrich
Schiller confirmé que desempenia el papel del filésofo para disipar el excedente
de energia, basado en el juego animal: satisfaciendo la necesidad.
Paulatinamente estas ideas comenzaron a tomar forma hasta coincidir con la
teoria evolutiva del naturalista Charles Darwin. El psicoanalisis enfatizé la
importancia de los juegos en el desarrollo emocional del nifio. En este sentido,
la psicéloga Melanie Klein, en su libro “El psicoanalis de los nifos” (1932)
propuso el juego como una psicoterapia para los nifios. Al mismo tiempo,
basandose en las interpretaciones psicoanaliticas del juego, se expandieron
nuevas experiencias directamente en la escuela, como la Escuela Summerhill,
la cual promovi6 el juego completamente gratuito. Por otro lado, Jean Piaget y
Lev Vygotsky. Destacan la importancia cognitiva del juego en sus teorias de las

etapas cognitiva de la infancia. Piaget explora la funcion de socializar y expresar



la realidad de una manera simbolica y Vygotsky confirmé la autorregulacion de

los juegos (Sawyer, 2010)

ii. Importancia del juego infantil
El desarrollo fisico y emocional de un nifio se debe en gran parte a los afios que

ha jugado durante su infancia.
Los beneficios de los juegos incluyen:

e Como psicomotor, desarrolla el cuerpo y los sentidos, controlando la
motricidad y el equilibrio, experimentando con nuevas sensaciones y
ofreciendo un funcionamiento completa del cuerpo.

e Desde el punto de vista de la inteligencia, el juego exige razonamiento y
creatividad para los nifios.

e Entérminos de socializacion, abre las posibilidades de contactar con otros
nifos. Al igual que los adultos, los nifios crean asociaciones infantiles que
repiten normas y comportamientos sociales en los juegos infantiles; El
juego da vida, placer y disfrute, y por lo tanto su desarrollo emocional
esencial.

El psicologo Jean Piaget ha separado tres edades referidos a los juegos
infantiles. En los dos primeros afios de la vida de un nifio, el juego es un motivo
sensorial, es decir, sus movimientos y actividades estan relacionadas con sus
sentidos, y es capaz de recrear estas actividades y repetirlas con placer. Dentro
de este periodo, existen varios periodos: hasta los 6 meses, el nifio juega con la
boca, los dedos, las manos y los pies, tocando y chupando los objetos. Cuando
aprende a sentarse, el nifio juega con propiedades de rastreo. Cuando camina,
juega arrastrando cosas. Con mayor destreza, manipula objetos con un periodo
de 15 a 18 meses: tiene la facultad de abrir cajas o colocar objetos uno encima
del otro. (Gaztelaniaz, 1990).

En el segundo periodo, entre los 2 y 6 aflos de edad, se desarrollan juegos
simbdlicos. El infante transforma la realidad, encarna las cosas y adapta a si
mismo de una manera simbdlica. Incluyen actividades fisicas, disfrutan de correr
y saltar. Segun Piaget, el juego simbdlico permite reforzar el egocentrismo del

nifio, adaptando la realidad a sus propios matices (Gaztelaniaz, 1990). A partir



de los 6 afos los nifios comienzan a jugar con reglas, participan en un grupo de
amigos y cooperan. A través de un juego con reglas, el nifio acepta la realidad.
En esta etapa, el juego simbodlico disminuye: a medida que el nifio acepta la
realidad, en lugar de transformar la realidad a través del juego simbdlico, la

realidad formara parte de su vida.

iii. Juegos infantiles clasicos
Las escondidas, por ejemplo, es un juego infantil conocido en todo el mundo
donde un nifio tiene que buscar a otros nifios que se esconden. El area de juego
para las escondidas es cualquier &rea interior o exterior la cual ofrece
oportunidades para esconderse de los ojos del buscador. (Hirling, 2008). Si bien
los nifios mas pequefios suelen estar satisfechos con un espacio pequefio como
una sala, un arbol o arbustos en el jardin, los nifios mayores necesitan un area
mas grande con escondites mas rebuscados para ser desafiados. El nifio que
tiene que buscar, generalmente seleccionado por decisién del grupo, mantiene
los ojos cerrados o tapa sus 0jos con las manos, contando en voz alta hasta un
cierto nimero que los demas nifios puedan oirlo. Durante este tiempo, cada nifio
busca el mejor escondite posible en la casa o al aire libre. Si el nifio que cuenta
ha llegado al nimero especificado, agrega una frase diferente. Por ejemplo:
“Quieran o no, alla voy”. Es ahi en donde abre sus ojos y comienza a buscar a
los otros nifios. Dependiendo de la variante, si ha encontrado un nifio, debe
tocarlo o incluso llamarlo por su nombre (“jAmpay Rafael!”). Los nifios
descubiertos asi son encontrados o atrapados. Como castigo, el siguiente
buscador suele el primer nifio encontrado. El juego termina cuando todos los

nifios han sido encontrados. (Williams, 2009)

Las chapadas, las atrapadas, la pega, también llamada la pega pega; es un juego
popular en el mundo entero. Puede ser jugado por un numero ilimitado de
jugadores y posee innumerables variantes. (Vitoria, 2008). En general, el juego
consiste en dos tipos de jugadores, los que atrapan y los que deben evitar ser
atrapados. Cada variante del juego posee una forma diferente de establecerse
como los demas seran atrapados, en general por medio de un toque. Quien sea
tocado, automaticamente se convierte en el que atrapa, dependiendo del modo

de juego.



El juego del yas, conocido en Espafia como “mata nenas” y juego de tabas, en
el mundo entero, es uno de los juego mas antiguos del planeta. Es normalmente
practicado por nifias. Es un juego compuesto por piezas que, originalmente, eran
piedras pulidas, sin embargo en la actualidad han sido remplazadas por
pequefias piezas de plastico. Los jugadores lanzan las piezas del juego en el
aire e intentan coger el mayor niumero posible en la parte trasera de una mano
mientras caen. Quien tome el mayor nimero de piedras gana. (David, 1962). En
paises de Latinoamérica se utiliza una pequefa bola de goma la cual hace al

juego mas complejo, también se agrega variaciones entre las piezas.

El matagente, también conocido como balontiro, quemado, matasapo; es un
juego de deportes que probablemente se originé en Colombia. Es considerado
como uno de los juegos infantiles mas populares que se juega tanto en escuelas
como en barrios populares. Este juego se realiza lanzando una pelota de goma
a un oponente. Segun la pagina oficial de Dodgeball, matagente en inglés,
existen tres sistemas de juego diferentes para determinar el ganador: el sistema
de eliminacion, el sistema de tiempo y el sistema de puntuacion. En el sistema
de eliminacién, el equipo ganador es el primer equipo que elimina con éxito a
todos los miembros del equipo contrario. Mientras tanto, el sistema de tiempo
usa el tiempo como un juego limitante y el equipo con el mayor numero de
jugadores que aun sobreviven es el ganador. En el sistema de puntuacion, el
calculo del valor se realiza al final de la partida al observar el nimero de

jugadores que aun estan en el campo.

La liga es considerada uno de los juegos mas desarrollados en patios escolares.
Este juego para nifios depende de la habilidad, el ritmo y el control del cuerpo
del infante. El nombre proviene de la utilizacién de una liga como unico elemento
del juego. Generalmente existen tres participantes, aunque también se puede
jugar solo o en pareja, sin embargo se requiere de una opcion de sujecién, como
un poste, letrero, silla, cubo de basura, etc., para asegurar la banda elastica. Las
reglas varian de pais a pais, de ciudad a ciudad, incluso de escuela a escuela.
En su mayoria se transmiten oralmente y se modifican y reinventan. El principio
basico, sin embargo, sigue siendo el mismo: la liga se estira alrededor de los
pies de dos participantes. Estos se enfrentan uno al otro, uno frente al otro. Un

tercer jugador salta dentro, en o entre esta liga en ritmos previamente acordados.



Si el jugador comete un error, pierde el juego, sin embargo si tiene éxito, aumenta
su nivel de dificultad. (Gaussot, 2001)

Junto con la liga, el mundo, también llamado rayuela, paraiso o viaje a la luna es
un juego infantil muy popular convirtiéndose en un juego de salto muy frecuente
en los patios escolares. Este juego tradicional es uno de los mas antiguos de la
tierra: investigadores han encontrado diafragmas de este juego tallado en piedra
en la antigua Roma. Se ha extendido desde Asia menor hasta el norte de Europa,
en donde los romanos crearon superficies ideales para este juego de salto. Dado
que los arquedlogos no pueden encontrar lineas dibujadas en la tierra, la historia
de como se distribuy6 por el planeta sigue siendo un misterio. Las reglas de este
juego son tan variadas como los patrones, principalmente se suele dibujar con
ayuda de una tiza o algun elemento que raye el asfalto un plano con niameros
del 1 al 100. Se empleara un pequefio elemento para ser lanzado, cominmente
se utiliza una piedra, aungque también se suelen usar cadenas o pulseras. En una
variante simple, la piedra debe lanzarse de la caja 10 a la caja 90. Si se da en el
campo correspondiente, se comienza a hacer autostop, es decir, a saltar sobre
una pierna. Dependiendo de la variante, el juego se divide en rondas, al
comienzo de la siguiente ronda, la piedra debe lanzarse un espacio mas que en
la ronda anterior. El primero en tirar en el Ultimo campo y saltar correctamente
ha ganado. Si se comete un error en el lanzamiento, por ejemplo, si la piedra cae

fuera de la linea, o si se desequilibra, el jugador perdera su turno. (Hirling, 2009)

b. Modernos

i. Individuales
En los videojuegos, el término jugador individual o un jugador se refieren a una
variante de un juego en particular en el que solo juega un jugador. El juego para
un jugador describe un juego que solo proporciona un jugador, mientras que el
modo multijugador se refiere a un juego para varios jugadores. La mayoria de
los primeros juegos por computadora solo proporcionaban un jugador.
Actualmente la mayoria de las consolas de videojuego estan disefiados para ser
jugados por una sola persona, aunque muchos juegos tienen modos de dos o

mas jugadores.



La mayoria de veces, como jugador individual, juegas una historia predefinida
por el desarrollador en muchas areas hasta el final del juego, en contraste con el
modo multijugador, donde el jugador generalmente compite contra jugadores
humanos sin una secuencia de accion definida. (Hans-Joachim, 2008). La
historia jugada en el modo de un solo jugador es también llamada mision o
campafna. Al estructurar el juego, por ejemplo, en niveles individuales, el
disefiador del juego posee un mayor control sobre los desafios que el jugador
encontrara en el juego. Esto se puede manejar de manera diferente al ajuste del
nivel de dificultad como en los titulos de varios jugadores y el flujo de informacion
que debe controlar el jugador para otorgarle algunas opciones de planificacion.
Ademas, los titulos de un solo jugador pueden incluir influencias individuales de

la temporada como la insercion de no jugar. (Bjork & Holopainen, 2005)

En principio, los titulos para un solo jugador en si no implican ninguna posibilidad
de interaccién social inmediata. Sin embargo, jugar tales juegos en presencia de
otras personas, en una cabina de internet, puede provocar una interaccion social
espontanea entre el jugador y el espectador. Otras opciones incluyen el uso de
tablas de puntaje alto que permiten la comparaciéon del rendimiento del juego.
También existe la realidad virtual del juego que conecta puntos entre jugadores
del mismo titulo con un solo jugador. Esto puede provocar interacciones sociales
en el juego, como el intercambio de experiencias o0 la asistencia mutua,
especialmente en juegos con estructuras narrativas u opciones de exploracion
gue pueden no ser obvias para todos los jugadores. (Bjork & Holopainen, 2005).
La ayuda y asistencia de otros jugadores puede resumirse como una solucion
completa al juego que sera publicada en Internet. Esta es una forma de
intercambio derivado muy comun actualmente, generalmente son videojuegos
grabados por los jugadores y comentados verbalmente durante el juego. Una
mision de un solo jugador puede ser compatible con multiples jugadores a través
del modo cooperativo. Varios jugadores conectados a través de una red
participan en un juego que corresponde estructuralmente a una mision tipica de

un solo jugador.

ii. Colectivos
En los juegos de computadora, el modo multijugador se refiere a un tipo de juego

en el que uno juega con o contra otras personas. Es la contraparte del juego de



un solo jugador, donde un solo jugador juega solo con la computadora. Los
juegos de computadora multijugador son, hasta cierto punto, la extension de los
juegos de mesa al mundo digital. Permiten que varias personas jueguen juntas
usando computadoras o consolas de juegos. El atractivo de interactuar con la
computadora es experimentar experiencias de juego compartidas con otras
personas, posiblemente distantes o hacer una comparacion directa del
rendimiento con personas reales. Por lo tanto, la experiencia de juego difiere
significativamente del modo de un solo jugador, donde no tiene lugar la
interaccidn social. En algunos casos, los jugadores solo encuentran el desafio
deseado entre jugadores humanos, ya la inteligencia artificial de una
computadora presenta comportamientos esquematicos y facilmente predecibles.
La comunicacién entre jugadores humanos que no juegan en el mismo espacio
real se puede realizar a través de chat textual, comunicacion de voz directa por

medio de micréfono y auriculares o videollamada.

El modo multijugador surgié con uno de los primeros juegos de computadora
“Tennis for two” del afio 1958, en el que dos jugadores intentaron jugar con un
respectivo oponente. Incluso las primeras maquinas comerciales de arcade
como “Pong” de 1972 ofrecian solo un modo multijugador. La razéon de esto era
gue en ese momento la programacion de los oponentes en la computadora
todavia se consideraba demasiado lenta, y el modo de un solo jugador aun no
habia sido reconocido como un modelo de negocio lucrativo. (Donovan, 2010)
Los primeros videojuegos para el mercado privado tales como “La Odisea” de
Magnavox, “Atari 2600” o “Philips G7000” fueron disefiados principalmente para
juegos con dos compafieros de equipo. Para el “Atari 1977” hubo incluso un
juego para cuatro jugadores con Video Olympics. Desde finales de la década de
1970, los juegos prevalecieron cada vez mas, ofreciendo un modo para un solo
jugador. Aunque algunos juegos, especialmente las maquinas recreativas,
todavia ofrecian nominalmente el modo multijugador, esto consistia Unicamente
en el hecho de que los jugadores alternaban y jugaban uno tras otro
individualmente contra la computadora. Desde la década de 1970, en
universidades y escuelas, los juegos multijugador mas complejos surgieron
como proyectos de estudio. (Bright, 2010). Solo en 1983 llegé el juego “MULE”,

el primer juego de computadora multijugador de multiples capas en el mercado



abierto. Fue el pionero en permitir a cuatro jugadores una interaccion simultanea.
En 1987, el primer juego comercial aparecido con “MIDI Maze”, en el que
participaban hasta 16 jugadores, los cuales no necesitaban estar sentados en la
misma computadora, sino cada uno jugaba con computadoras individuales
conectadas a través de una red local. En 1988, “Modem Wars” fue el primer juego
comercial en linea en el que dos personas muy separadas podian jugar entre si
a través de modems. Desde entonces, una gran variedad de modos de juego
multijugador han evolucionado con sus propias reglas. Los modos multijugador
mas jugados se pueden encontrar en juegos del género ego-shooter como
“Counter-Strike”, “Battlefield”, “Unreal Tournament”, “Quake Il Arena” y juegos
de estrategia en tiempo real como “Warcraft III”, “StarCraft”, “Blitzkrieg”. Un
género especial son los juegos de rol masivos en linea multijugador, también
llamado los MMORPG, ya que son juegos de rol que solo existen en el modo

multijugador.

C. Seguridad ciudadanay la calle

a. Como influencia la seguridad y jugar en la calle
“Por cuestiones de seguridad y de estilos de vida, asi como el cambio en los
valores, juguetes, actividades de los nifios, jugar en la calle comienza a ser un
término extrano”. (Morgado 2016). Existen diversos estudios que subrayan la
importancia del juego al aire libre, especialmente si es en la calle, situacion que

ha desaparecido de la vida de muchos nifios y adolescentes.

La Sociedad para Prevencion de Accidentes (RoSPA) de Inglaterra cita lo

siguiente: “el nifo debe estar tan seguro como sea necesario”. Segun el
soci6logo y educador José Morgado, esta clausula le parece excesiva y
asfixiante, ya que inhibe a los nifios experiencias y actividades contributivas para
la capacidad de gestion de limites y riesgos, asi como para el aumento de la
autonomia de los nifios, el cual es factor nuclear en su desarrollo y educacion.
“Los nifos y nifias no tienen que ver jugar a la calle como una experiencia
peligrosa y negativa, sino deben conocer los riesgos, limites y estrategias de
proteccion, asi mismo, esto los beneficiaria en la superacion de dificultades o
incidentes” (2016). La importancia de que padres y educadores asuman una
actitud mas flexible y abierta, junto con la conviccién de que sigan velando por la

seguridad de los mas pequefios es también parte de la opinion de Morgado.



En el afio 2007, el reconocido escritor espafiol Juan José Millas se hizo acreedor
al premio Planeta por su obra “El mundo”. El libro narra las emociones del jugar
en la calle en la infancia enfocada en sus propias experiencias. Millas dijo al
momento de recibir el galardon “Cuantas historias y experiencias de muchos de
nosotros cargan de jugar y caminar en la calle y que han contribuido de formas

diferentes a lo que somos y a lo que nos gusta”.

El eje central de la accion educativa escolar o familiar es la autonomia, la
capacidad y la competencia para tomar cuenta de si (Negreiros, 2016). La calle,
la apertura, el espacio, los desafios, los limites y las experiencias son

herramientas fortisimas para el desarrollo y promocion de esta autonomia.

D. Lima

En el afio 1562 Lima contaba con unos 16.000 habitantes. En 1861, la poblacion
superaba el limite de 100.000 y para 1927, este numero se habia duplicado. Hoy
en dia, alrededor de siete millones de personas viven en Lima. La mayoria se
vienen asentando en la periferia, de modo que la ciudad se expande en direccion
norte y sur. La poblacion de la ciudad se ha multiplicado por ocho en las ultimas
cinco décadas: En 1951 vivieron en la ciudad de 835.000 personas, y los
resultados del censo del 2007 fueron de 6.960.943 y 8.574.974 en el 2017 (INEI,
2017). De estos, 91% tienen espafiol y 8% quechua como su idioma nativo. La
densidad de poblacion es de 3209 habitantes por kilometro cuadrado.
Actualmente 910,431 personas viven en los suburbios y &reas rurales fuera del
centro de la ciudad. El area metropolitana de Lima incluye los 43 distritos de la
provincia de Lima y los seis distritos de la region del Callao con un total de 10,
479,899 habitantes (2017).

Desde mediados del siglo XX, aparecieron asentamientos marginales que
surgieron de las invasiones de tierras: los denominados “pueblos jovenes”, en la
gue hoy viven aproximadamente dos tercios de la poblacién de Lima. En
términos de planificacion urbana, estos se consideran asentamientos informales.
Muchos de estos asentamientos humanos se encuentran actualmente en un
proceso de consolidacion gradual, a pesar de la falta de servicios basicos. En los
altimos afios, el crecimiento de la poblacion de Lima se ha desacelerado y las

entradas rurales estan ahora mas concentradas en las ciudades del centro de



Perd. Dado que la mayor parte del crecimiento de las ultimas décadas se debe
a la ocupacion de terrenos y la autoconstruccion en las afueras de la ciudad, casi
no existe una construccibn compacta de viviendas con casas
multifamiliares. Toda la ciudad, con algunas excepciones, se caracteriza por

viviendas unifamiliares con uno a tres pisos de diferente calidad. (Lloyd, 1980)

a. Barrios populares
El prototipo de una metropolis latinoamericana con una pronunciada cultura de
barrio es Lima. A finales del siglo XX, cada afio llegaban a Lima hasta 200,000
personas de areas rurales. Varias décadas antes, la clase media alta se habia
alejado del abarrotado centro de la ciudad. Se fundaron nuevos vecindarios
como Miraflores o San Isidro, mientras que los muy ricos se mudaron a
Monterrico y La Molina, al este de Lima. En barrios intermedios vivieron

miembros de las clases media y baja.

En Lima, un barrio popular es sinonimo de vecindad, de hermandad y
confraternidad. Es un espacio estrecho donde se reunen diversos desarrollos
sociales, culturas y personas. Las posibilidades concretas ofrecidas por el barrio
influencian las posibilidades de sus habitantes puedan transformarse y
desarrollarse. La vivienda y su entorno inmediato, la organizacion y la seguridad
de los espacios publicos, posibilidades de acceso a la educacién, acceso al
transporte publico y estructuras de abastecimiento definen la calidad de vida y

las perspectivas de los habitantes. (Elias, 2002).

En las ultimas décadas, los distritos y sus barrios han demostrado que disponen
de gran fuerza de integracion social y que ofrecen oportunidades de desarrollo
social y economico. Son generalmente sinonimo de prosperidad e innovacion,
pero también Ilugares de desafios especiales para la integracion. El
envejecimiento de la sociedad, la desigualdad social, la segregacion, los
problemas ambientales, las tensiones sociales y conflictos son especialmente
evidentes en los distritos y sus barrios. Esta problematica es confirmada por el
cuarto informe del gobierno peruano sobre pobreza y riqueza emitida en el afio
2013. Este informe demuestra que el barrio y su origen social son decisivos en
cuanto al nivel de instruccion, a las oportunidades del ascenso y el éxito de la
prevencion contra la pobreza. (2013) EIl barrio puede abrir oportunidades y

perspectivas, pero también puede disminuirlas. Es principalmente en la eleccion



del lugar de vivienda y de la escuela, en conexién con el miedo de declinacion

social, que se observan las tendencias a la segregacion.

b. Contexto social en los barrios populares
La vida cotidiana de los residentes de varios barrios, sobre todo cuando son en
zonas periféricas, de alguna manera es bastante pintorescos. Como Prost (1992)
observd, son sonrisas, saludos, saludos que hacen de los barrios verdaderos
escenarios de reconocimiento, de ser conocido y reconocido, apreciado y

estimado.

Es en la sociabilidad construida cotidianamente que diversos actores sociales
viven y conviven con sus iguales, participando de varias actividades en conjunto;
principalmente cuando estas actividades estan orientadas hacia el ocio; se retine
para resolver los problemas comunes: como la falta de energia eléctrica o ir al
funeral de algun vecino, en este caso el vecino se vuelve una figura mas que
importante en la convivencia social. El barrio, de ese modo, no es so6lo una
demarcacion territorial que divide la ciudad sino es la constitucion de una ciudad,
donde los vecinos que en él habitan se identifican, sociabilizan, crean lazos
afectivos y sentimientos de pertenencia y, sobre todo, tradiciones. En el barrio
se percibe dificultades y problemas. Problemas con el crecimiento poblacional,
con infraestructura, con la violencia, con la falta de servicios, con la falta de
empleo, etc. En este sentido, el barrio es el espacio de interacciébn mutua (Prost,
1992), la armonia, los trabajadores, el buen vecino, amistad, ocio, es también la

vecina chismosa, la bodega de la esquina, entre otros.

El barrio convierte lo privado en publico, es decir, permite a los vecinos participar
y compartir un estilo de vida comun, donde los residentes reconocen a sus
comparnieros, lo que hace del barrio una gran area privada, pero al el mismo
tiempo es publico al no ser cerrado y restringido sélo a un determinado grupo
social. (Elias, 2002).

Un barrio digno de vivir es aquel con el que sus habitantes se identifican y que
es utilizado y apreciado por personas de los barrios circundantes. Es un barrio
activo cuyos habitantes participan y se comprometen, y estd marcado por un
trato de respeto mutuo entre las personas. Esto requiere una politica de barrio

holistico en que organizacion coloca el ser humano en el centro de la accion. El



desarrollo del barrio junto con sus residentes y para ellos requiere también
considerar la creciente diversidad de situaciones sociales, intereses y valores.

Solo asi se puede garantizar que sus habitantes se comprometen por su barrio.

E. Comunicacién personal

a. Comunicacion tradicional
La comunicacion es un proceso que implica el intercambio de informacion entre
dos 0 mas personas a través de signos o simbolos mutuamente comprensibles.
Es un proceso social primario, que permite crear e interpretar mensajes que

desencadenan a una respuesta. (Griffin, 2011)

Los pasos basicos de una comunicacion efectiva son las motivaciones o la
intencion de comunicar, la composicion del mensaje, la codificacion y
transmision de los mensajes codificados, la recepcion de las sefiales, la
decodificacion y finalmente la interpretacién del mensaje por parte del receptor.
El proceso de comunicacién se define por la tecnologia de comunicacion, las
caracteristicas de los remitentes y los destinatarios de la informacién, sus
cadigos culturales de referencia, sus protocolos de comunicacion y el alcance

del proceso. (Castells, 2009).

La comunicacién incluye cuestiones técnicas (por ejemplo, telecomunicaciones),
biologicas (por ejemplo, la fisiologia, la funcién y la evolucién) y sociales (por
ejemplo, el periodismo, las relaciones publicas, la publicidad, audiovisuales y

medios de comunicacion).

Para la semiética, el acto de comunicar es la materializacién del pensamiento de
signos conocidos por las partes involucradas. Estos simbolos son transmitidos y
reinterpretados por el receptor. También es posible pensar en nuevos procesos
de comunicacion, que engloban las redes colaborativas y sistemas hibridos, que

combinan comunicacion de masa y comunicacion personal.

La comunicacion es un concepto historico y polisémico, que evolucioné entre los
siglos XIX y XX, siendo definida, en un primer momento, como un conjunto de
canales y medios para finalmente ser considerada como la positividad formada
de las précticas, discursos e ideales establecidos por una transmisién social de

mensajes de las llamadas tecnologias de comunicacién. (Castells, 2009)



Es necesario considerar diferentes métodos de comunicacion segun la evolucion
de sus periodos: la comunicacion corporal, oral, la escritura y la digital. De la
misma manera, varios aspectos de la comunicacion han sido objeto de estudios.
Por ejemplo, en la antigua Grecia, el estudio de la retdrica, el arte de hablar y
persuadir, era una cuestion vital para los estudiantes. El desarrollo de la
comunicacién humana debe ser explicado por una teoria de transiciones, segun
Melvin DeFleur y Sandra Rokeach. Uno puede hablar de cinco etapas: el
desarrollo de la sefalizacion, el habla, la escritura, la impresion y la
comunicacién en masa. (DeFleur & Rokeach, 2011). El primer paso fue en la
prehistoria en donde la capacidad cerebral aumentaba lentamente y a su vez la
comunicacién mejoraba y los sistemas basados en simbolos y sefiales se fueron
haciendo mas elaborados y efectivos. Al considerar el lenguaje como un sistema
de comunicacion, los signos visuales y pictograficos también se califican
relevantes en ese proceso. En este sentido, las formas graficas primitivas,
pictéricas 0 convencionales se consideran implicita o explicitamente como
mensajes de comunicaciéon (Raymond, 1992, p. 268). Los objetos, acciones y
personas no pueden ser facilmente separados de sus propios simbolos Iéxicos,
de modo que los signos y simbolos pictéricos operan a través de un canal de
lingUistica, asi como un canal visual (Raymond, 1992, p. 269).

Los seres humanos, con la aparicion del Hombre de Cromarion, entran en la era
del habla y del lenguaje aproximadamente entre 90 y 40 mil afios atras. En esa
época, se realizaban representaciones de animales y seres humanos en huesos,
piedras, marfil y otros materiales. Por otros cinco mil afios mas los seres
humanos han hecho la transicion de solo el habla a la era de la escritura, que
fue inventado independientemente en mas de una parte del mundo. (DeFleur &
Rokeach, 2011). Muchos afios mas tarde, en la mitad del siglo XV, llegé la época
de la prensa. El primer libro fue producido por una prensa que usaba méviles
fundidos en metal. Esta tecnologia se extendid por toda Europa y partié hacia
otras partes del mundo. Por altimo, surgio la era de los medios de comunicacion,
que de alguna manera se inicid a principios del siglo XIX, con la llegada de
periodicos y medios de comunicacién como el telégrafo eléctrico y el teléfono.
Junto con la radio, el cine y la television, estos medios promovieron la amplia

expansion de la tecnologia de la comunicacion hasta la actualidad. (DeFleur &



Rokeach, 2011). La comunicacién comenzo a ser considerada recién a principios
del siglo XX, especialmente por el impacto que causo el surgimiento de nuevas
tecnologias de comunicacion. En siglos anteriores, como paso en el silo XVIIl y
XIX, el término comunicacion solo se referia a los medios de transporte y sus
vias de comunicacion: carreteras, autopistas, ferrocarriles, barcos, entre otros.
Durante las tres primeras décadas del siglo pasado, fue visto como sinénimo de
publicidad (Rudiguer, 2011). A inicios del siglo XX, muchos expertos comenzaron
a estudiar la comunicacion como una materia especifica de sus disciplinas
académicas, asi mismo, la comunicacion comenz6 a emerger como un campo
académico distinto. Marshall McLuhan, Theodor Adorno y Paul Lazarsfeld,
fueron algunos de los pioneros en la zona. La comunicacién ha evolucionado
constantemente debido a las nuevas tecnologias y al uso de las redes sociales.
La actual “era de las computadoras” viene transformando nuestra manera de
comunicarnos, a tal punto que el siglo XXI es considerado la “sociedad de la
informacion. (DeFleur & Rokeach, 2011)

i. Teoria de la comunicacion
Pensadores e investigadores de disciplinas de las ciencias humanas, tales como
la filosofia, la sociologia, la psicologia y la linguistica, han realizado diversos
analisis a lo que denominan " la teoria de la comunicacién ": una visiéon general
de ideas que apelan la comunicacion entre las personas, en especial la
comunicacién mediada, como fendémeno social. En el siglo XX hubo una presién
para realizar reflexiones teoricas reflejandolo en estudios empiricos con el
advenimiento acelerado de los medios. Estas reflexiones sobre la comunicacion
apuntan a responder a la pregunta por la estructura, funcién y sentido de la
comunicacion en la sociedad. La comunicacion social es un fendbmeno complejo
gue no puede ser reducido a esquemas derivados de la teoria de la informacion,
ya que ella no dispone de propia autonomia disciplinaria, pues se trata de una
tematica de investigacion que se constituye necesariamente en el campo de una
reflexion sobre los fundamentos de la vida social. (Rudiguer, 2011). La teoria de
la comunicacion es la disciplina encargada de desarrollar un programa de
investigacién en cuanto a la realidad social, la cual puede ser tematizada desde

varios puntos de vista: desde pequefias empresas, negocios, propagandas,



medios de comunicacion y las técnicas del proceso de comunicacion (publicidad

y el periodismo, etc. (Rudiguer, 2011).

ii. Tipos de comunicacion
La comunicacion depende del tipo de signo que usan los emisiores. En ese
sentido, se puede hablar de la comunicacion verbal y comunicacion no verbal.
En ocasiones, ambos signos se mezclan en un solo mensaje, dando lugar a una

forma de comunicacioén mixta.
La comunicacion verbal

El elemento principal de la comunicacion verbal es la lengua y cualquier acto del
habla implica un mensaje y otros cuatro elementos conexos: el emisor, el
receptor, el tema o asunto del mensaje y el codigo utilizado. La relacion entre
ellos es variable. No existe en el dominio del lenguaje la propiedad privada, pues
todo es socializado. La interaccion verbal, como cualquier otra forma de
interaccion humana, requiere al menos dos interlocutores. El linglista Roman
Jakobson explica que un proceso normal de comunicacion opera con un
codificador y un decodificador. El primero recibe un mensaje, conoce el cédigo;
este mensaje es nuevo para €l y, a través del cbdigo, la interpreta. (Jakobson,
2010)

El lenguaje humano se puede definir como un sistema de simbolos o signos
linglisticos, conocidos como lexemas y reglas gramaticales en la que se
manipulan los simbolos. La lengua hablada utiliza fonemas como unidades de
construccion, seguido de la unidad morfema como contrastivo y oraciones mas
complejas las cuales se construyen, de esta manera se elabora un mensaje
(McGarry, 1999)

La comunicaciéon no verbal

La comunicacion no verbal es un medio para transmitir informacion que no utiliza
el lenguaje hablado ni algun derivado de sonido (Mezquita, 1997). Implica los
cinco sentidos existiendo interaccion entre las personas sin que exista una
interaccién verbal. Los individuos también pueden comunicarse utilizando otras
formas tales como expresiones faciales, la postura del cuerpo, distancia, etc.

(Silva, 1996). La comunicaciéon no verbal debe entenderse como acciones o



procesos que tienen significado para las personas, con excepcion de la
expresion verbal. (Mezquita, 1997). Sin embargo, esto no se limita a la
comunicacién humana, ya que también se consideran otras formas, tales como
la danza, la musica, el teatro, la escultura, entre otros. (Mezquita, 1997). Este
tipo de comunicacion es en parte innato, a veces, imitativo y otras veces
aprendido. En general, las diferentes partes del cuerpo pueden trabajar juntas
para enviar el mismo mensaje, aunque a veces es posible enviar mensajes
contradictorios, como cuando se esta contando una historia divertida, pero su

expresion es triste. (Torres, 2012)

Fue a comienzos del siglo XX que la investigacién en la comunicacion no verbal
comenz6 a producir interés, particularmente en lo que se refiere a la
comunicacioén personal por medio de expresiones faciales. Los psicolégicos
observaron en esa época que el rostro no expresaba emociones de manera
segura Y fiel. Por lo tanto, los antrop6logos observaron que los movimientos del
cuerpo no son causales y que son legibles como un lenguaje. A medida que
pasaba el tiempo, el interés publico en la investigacién sobre la comunicacion no
verbal aument6 considerablemente. (Davis, 1979). Se considera que un tercio
del significado de los mensajes es transmitido por comunicacion verbal y dos
tercios por comunicacion no verbal. También se dice que entre el 55-65% de los

mensajes recibidos provienen de la comunicacién no verbal. (Silva, 1996).

Para el ser humano las comunicaciones no verbales son procesadas por medio
de tres soportes: el primero es el cuerpo, en sus cualidades fisicas, fisiolégicas
y en sus movimientos; el segundo es el hombre, es decir, objetos asociados al
cuerpo como los adornos, ropas, marcas o cicatrices; y el tercer soporte refiere
a la provision de individuos en el espacio que va desde el espacio fisico que
rodea el cuerpo hasta el espacio en que se relaciona el espacio territorial
(Mezquita, 1997). Los tipos de signos no verbales son: las acciones o
movimientos corporales, el tacto, la postura corporal, las sefales vocales, el
espacio entre el emisor y el receptor, los objetos y adornos utilizados, el tipo de
cuerpo de las personas involucradas en el proceso comunicativo y el momento
en el que las palabras se expresan (Silva, 1996). En el caso de Knapp, se puede
clasificar la comunicacién no verbal en: paralelismo, modalidades de la voz;

proxémica, uso del espacio por el hombre; tactil, lenguaje del tacto;



caracteristicas fisicas, forma y apariencia del cuerpo; medio ambiente,
disposicion de los objetos en el espacio; y kinésicos, lenguaje corporal. (Silva,
2018)

En la comunicacion intervienen multiples variables e implica al mismo tiempo un
proceso que se desarrolla en un continuo espacio temporal. La comunicacién no
tiene principio y fin bien definidos ya que los actos comunicativos son
parcialmente indeterminables y, de algin modo, infinitos. El acto comunicativo
es, precisamente, un proceso que implica la interaccion social y cognitivo (Sousa,
2006). Por lo tanto, uno puede hablar de formas de comunicacion humana
(Sousa, 2006)

Comunicacién intrapersonal

La comunicacién intrapersonal es la que se realiza consigo mismo. Se produce
siempre en un contexto organizado, es decir, en un plano articulado del sistema
psicoldgico del individuo. Por ejemplo, se utilizan frases introspectivas y formas
de pensamiento automatico (Sousa, 2006). La comunicacién intrapersonal se
realiza cuando los procesos de comunicacién se internalizan y son auto-
regulados (Torres, 2012). Se refiere el nivel basico de la comunicacion humana
y que el proceso de pensamiento interno, donde se conciben ideas para ser
transmitidos e interpretados, son codificados y decodificados de forma
permanente. (Wels, 2005)

El proceso se establece de manera personal, por medio de mecanismos
conscientes, como pensamientos, planes; o inconscientes, como los suefos.
Sobre todo es un proceso mental que puede contemplar también otras formas.
Hay muchas maneras de que alguien se comunique consigo mismo, como
cuando el individuo se ve al espejo y hace gestos que ayudan a comprender la
intensidad de las emociones o cuando alguien toca un piano, es en la musica a
la que recurre como instrumento de comunicacion. La comunicacion
intrapersonal es producida para dar sentido a nuestra propia existencia; para

reflexionar sobre los demas, el mundo y ellos mismos. (Sousa, 2006)

Comunicacion interpersonal



La comunicacion interpersonal se produce entre dos individuos dentro de un
pequefio grupo el cual representa la unidad social basica de una organizacion,
lo que permite el desarrollo de relaciones humanas (Wels, 2005). Se presenta
cuando se intercambian con otras personas informacion, intenciones,
significados, deseos, emociones, entre otros, para sugerir, mandar, responder,
preguntar, etc. Se produce, por ejemplo, cuando se llama por teléfono, al enviar
una carta o un correo electrénico. Este tipo de comunicacion integra mas
elementos en el contexto de la comunicacion, como componentes no verbales
(gestos, posicion de los brazos, espacio fisico entre los interlocutores, posicion
del cuerpo, expresiones faciales, etc.) y es tan relevante como la comunicacion
verbal (las palabras en si). Esta clase de interaccion interfiere directa e
inmediatamente y es de procedimiento en el acto comunicativo interpersonal a

través de percepciones, distancias, entonacion, entre otros. (Sousa, 2006)
Comunicacién grupal

A diferencia de la comunicacién interpersonal, esta se realiza en el seno de
grupos mas grandes como familias, grupos de amigos o pequefas asociaciones.
Los grupos pueden formarse de diferentes maneras. La familia, por ejemplo, se
forma en base a relaciones de consanguinidad, parentesco o similares. El grupo
de amigos se forma por afinidades. Usualmente, los grupos mantienen una
relacion interpersonal directa de comunicacién, cuyos comportamientos estan

determinados por las personalidades o roles que desempefan dentro.

b. Comunicacion tecnolégica
La comunicacion tecnoldgica se define como cualquier comunicacion humana
que se produce mediante el uso de dos o mas dispositivos electronicos.
(Roudiger, 2011). Si bien el término se ha referido tradicionalmente a aquellas
comunicaciones que se producen a través de formatos mediados por
computadora, como mensajeria instantanea, correos electronicos, salas de chat,
foros en linea, servicios de redes sociales; también se ha aplicado a otras formas
de interaccién basada en texto, como mensajes de texto. (Roudiger, 2011). La
investigacién sobre la comunicacion tecnoldgica se centra principalmente en los
efectos sociales de diferentes tecnologias de comunicacion soportadas por
computadora. Muchos estudios recientes involucran redes sociales basadas en

Internet soportadas por software social.



La comunicacion mediada por computadora se puede dividir en dos formas:
sincrona y asincrona. (Griffin, 2011). La comunicacion sincrénica mediada por
computadora se refiere a la comunicacion que ocurre en tiempo real. Todas las
partes se comprometen en la comunicacion simultdneamente; sin embargo, no
estan necesariamente todos en el mismo lugar. (Castells, 2009). Ejemplos de
comunicacién sincrénica son los chats de video y las llamadas de audio por Face
Time. Por el contrario, la comunicacion asincrona mediada por una computadora
se refiere a la comunicacion que tiene lugar cuando las partes involucradas no
se comunican al unisono. En otras palabras, el remitente no recibe una respuesta
inmediata del receptor. La mayoria de las formas de tecnologia mediada por
computadora son asincronas. (Castells, 2009). Ejemplos de comunicacion

asincrona son mensajes de texto y correos electrénicos.

Académicos de una variedad de campos estudian fendbmenos que pueden
denominarse bajo el término de comunicacion mediada por computadora (CMC).
Muchos adoptan un enfoque socio psicologico de la CMC al examinar como los
humanos usan computadoras, o medios digitales, para gestionar la interaccion
interpersonal, formar impresiones, establecer y mantener relaciones. (DeFleur,
2011). Estos estudios a menudo se han centrado en las diferencias entre las
interacciones dentro y fuera de linea, aunque las investigaciones
contempordneas estan avanzando hacia la idea de que La CMC deberia
estudiarse como parte de la vida cotidiana. (Haythornthwaite & Wellman, 2002).
Otra rama de la investigacién de la CMC examina el uso de caracteristicas
paralingliisticas como los emoticones, reglas pragmaticas en el analisis
secuencial y la organizacién de la conversacion y los diversos sociolectos,
estilos, registros o conjuntos de terminologia especificos de estos entornos.
(Arrenque 1999). El estudio del lenguaje en estos contextos generalmente se
basa en formas de CMC basadas en texto, y denominandolas a veces “analisis
del discurso mediado por computadora” (Arrenque, 1999)

La forma en que los humanos se comunican en entornos profesionales, sociales
y educativos varian ampliamente, dependiendo no solo del entorno, sino también
del método en el que se produce la comunicacion, que en este caso es a través
de computadoras u otras tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC).

El estudio de la comunicacion para lograr la colaboracion (productos de trabajo



comunes) se denomina colaboracion asistida por computadora e incluye solo
algunas de las preocupaciones de otras formas de investigacion de la CMC. Las
formas mas populares de CMC incluyen: correo electronico, video, audio o chat,
mensajeria instantanea, servidores, etc. Estas configuraciones vienen
cambiando rapidamente con el desarrollo de nuevas tecnologias. Los blogs
también se han hecho populares, y el intercambio de datos RSS han permitido a

los usuarios convertirse en su propio editor.

i. Caracteristicas
La CMC, comunicacion mediada por computadora, se examina y se compara
con otros medios de comunicacion a través de una serie de aspectos que se
consideran universales para todas las formas de comunicacion, incluidos, la
sincronia, la persistencia y el anonimato. La asociacion de estos aspectos con
las diferentes formas de comunicacion varia ampliamente. Por ejemplo, la
mensajeria instantanea es intrinsecamente sincrona pero no persistente, ya que
se pierde todo el contenido cuando se cierra el cuadro de didlogo a menos que
se haya configurado un registro de mensajes o se haya copiado la conversacion
manualmente. El correo electronico y los tableros de mensajes, por otro lado,
tienen poca sincronia ya que el tiempo de respuesta varia, ya que los mensajes
enviados y recibidos se guardan. Las propiedades que separan al CMC de otros
medios también incluyen la transitoriedad, su naturaleza multimodal y su relativa
falta de codigos de conducta que estos rigen. (McQuail, 2005). La CMC puede
superar las limitaciones fisicas y sociales de otras formas de comunicacion y, por
lo tanto, permite la interaccion de personas que no comparten fisicamente el
mismo espacio. El medio en el que las personas deciden comunicarse influye en
la medida que las personas divulgan su propia informacion personal. La CMC
esta marcada por niveles mas altos de auto-revelacion en la conversacion en
lugar de las interacciones cara a cara. (Jiang, 2011). La auto-divulgacion se
define como cualquier comunicacion verbal de informacién, pensamiento y
sentimiento personalmente relevante que establece y mantiene relaciones
interpersonales. (Jiang, 2011). De acuerdo al modelo de comunicacion hiper-
personal de Walther (1996), la comunicacion mediada por computadora es
valiosa para proporcionar una mejor comunicacion y mejores impresiones

iniciales. Ademas, Ramirez y Zhang (2007) indican que la comunicacion



mediada por computadora permite mas cercania y atraccion entre dos personas
gue una comunicacion cara a cara. (Dunn, 2013). La gestion de impresiones en
linea, la auto-revelacion, la atencion, la expresividad, la compostura y otras
habilidades contribuyen a la competencia en la comunicacidon mediada por
computadora. De hecho, existe una considerable correspondencia de
habilidades en la interaccidon cara a cara mediada por computadora a pesar de
la existencia de una gran diversidad de herramientas de comunicacion en linea.
(Bubas & Spitzberg, 2013). El anonimato y, en parte, la privacidad y la seguridad
dependen mas del contexto y del programa en particular que se utilice o de la
pagina web que se visite. Sin embargo, la mayoria de los investigadores en el
campo reconocen la importancia de considerar las implicaciones psicoldgicas y

sociales de estos factores junto con las limitaciones técnicas.

ii. Beneficios
La naturaleza de la comunicacién tecnologica significa que es facil para los
individuos comunicarse con otros sin importar el tiempo o la ubicacion. La
comunicaciéon mediada por computadora permite que las personas colaboren en
proyectos que de otra forma serian imposibles debido a factores tales como la
geografia. (Crum, 2012). Al permitir que una persona se comunique en el lugar
de su eleccidn, la llamada CMC ayuda a que una persona se comunique con un
esfuerzo minimo. (Carril, 2016). Hacer que un individuo se sienta comodo a
través de CMC también juega un papel en la auto-divulgacion, lo que permite
que un compafiero comunicativo se abra mas facilmente y sea mucho mas
expresivo. Cuando se comunican a través de un medio electronico, las personas
tienen menos probabilidades de concebir estereotipos y son menos conscientes
de las caracteristicas fisicas. El papel que desempefia el anonimato en la
comunicacion en linea también puede alentar a algunos usuarios a ser menos

defensivos y establecer relaciones con otros mas rapidamente. (Carril, 2016)

iii. Desventajas
Si bien la comunicaciéon mediada por computadora puede ser beneficiosa, la
mediacién tecnolégica también puede inhibir el proceso de comunicacion.
(Schouten, 2009). A diferencia de la comunicacion cara a cara, las sefiales no
verbales como el tono y gestos fisicos, que ayudan a transmitir el mensaje, se

pierden a través de la comunicacion tecnoldgica. (Schouten, 2009). Como



resultado, el mensaje que se esta comunicando es mas vulnerable a ser mal
interpretado debido a una interpretacion incorrecta del tono o el significado de la
palabra. Ademas, segun el Dr. Sobel-Lojeski de la Universidad de Stony Brook y
el Profesor Westwell de la Universidad de Flinders, la distancia virtual que es
fundamental para la comunicacion tecnoldgica puede crear un sentido
psicolégico y emocional de desapego, que puede contribuir a los sentimientos
de aislamiento social. (2016)

c. Los nifios y las tecnologias de comunicacion
La tecnologia se ha convertido en una parte importante de la sociedad y de la
vida cotidiana. Cuando las sociedades saben mas sobre el desarrollo de una
tecnologia, pueden aprovecharla. Asimismo, cuando una innovacién alcanza una
importancia considerable, esta tecnologia se convierte en parte de la sociedad.
El uso de la tecnologia en la educacién proporciona a los estudiantes la
alfabetizacién tecnolégica, la alfabetizacién informacional, la capacidad para el
aprendizaje y otras habilidades necesarias en el siglo XXI. (Puricelli, 2011).
Desde la creacion de computadoras se ha logrado un mejor enfoque para
transmitir y almacenar datos. La tecnologia digital se usa cominmente para
descargar musica y ver peliculas en casa, ya sea en DVD o por servicios de
streaming. Los registros de musica digital, a diferencia de los medios de

grabacion tradicionales, son reproducibles, portétiles y gratuitos. (Walther, 1996)

Diversos paises del mundo, especialmente los desarrollados, han comenzado a
implementar tecnologia educativa en escuelas, universidades y colegios. Segun
las estadisticas, a principios de la década de 1990, el uso de Internet en las
escuelas era, en promedio, de 2% a 3%. Continuamente, a fines de la década
de 1990, la evolucién de la tecnologia aumenta rapidamente y llega al 60%, y
para el ailo 2008 casi el 100% de las escuelas utiliza Internet de forma educativa.
Segun los investigadores del International Society for Technology in Education,
las mejoras tecnoldgicas pueden llevar a importantes logros en las aulas. El
sistema de aprendizaje electrénico ayuda a los estudiantes en el aprendizaje
basado en proyectos y habilidades tecnolégicas para resultados futuros en la

motivacion de los mismos.

A pesar de los beneficios de la tecnologia en los nifios, también hay efectos

secundarios negativos. Dentro de este ambito virtual, las plataformas de redes



sociales como Instagram, Facebook y Snapchat han alterado la manera en que
la cultura de esta generacion, modificando la manera de como se ven a si
mismos. En los dltimos afios, se han realizado mas investigaciones sobre el
desarrollo de la depresion y su vinculacién en redes sociales. La llamada
"Depresion de Facebook" es cuando los usuarios se ven tan afectados por las
publicaciones y las vidas de sus amigos que sus propios celos agotan su sentido
de autoestima. Los nifios y adolescentes se comparan con las publicaciones
hechas por sus compafieros y se sienten indignos o monétonos porque sienten

gue sus vidas no son tan emocionantes como las vidas de otros. (Thurlow, 2004)

Otro ejemplo de los efectos negativos de la tecnologia en los nifios es la rapidez
con que estd empujandolos hacia la madurez. Con el mundo a su alcance, los
nifios pueden aprender todo lo que deseen. Con las fuentes sin censura de
Internet y sin la supervision adecuada, los nifios pueden ser expuestos a material
explicito en edades inapropiadas. (Walther, 1996). Esto se muestra al demostrar
intereses prematuros al experimentar con magquillaje, al abrir una cuenta de
correo electrénico o una pagina de redes sociales, todo cual puede convertirse
en una ventana para depravados y otras entidades peligrosas que amenazan la
inocencia de un nifio. La tecnologia tiene un efecto grave en la salud de los
jovenes. El uso excesivo de la tecnologia estd asociado con la privacién del
suefio, estéa relacionada con la obesidad y el bajo rendimiento académico en las

vidas de los adolescentes. (Haythornthwaite & Wellman, 2002).

F. Teléfonos moviles y entretenimiento digital

a. Smartphones
Un teléfono inteligente, también conocido como smartphone, es un teléfono movil
que tiene capacidades de computadora y conectividad significativamente mas
completas que un teléfono mavil tradicional. Los primeros teléfonos inteligentes
adaptaron las funciones de un asistente digital personal (PDA) o una tablet con
la funcionalidad de un teléfono movil. Posteriormente, el dispositivo compacto
también tenia las funciones de un portatil: reproductor multimedia, una camara

digital y de video y un dispositivo de navegacion GPS.



Una caracteristica clave de los teléfonos inteligentes modernos son las pantallas
tactiles que controlan todas las funciones. Una conexién a Internet rapida se
realiza mediante una conexién de banda ancha mévil a través del proveedor de
servicios moviles o mediante WLAN. Una caracteristica importante es que el
usuario puede instalar facilmente programas complementarios, llamadas
aplicaciones, a través de un portal de descarga de Internet, por ejemplo una App

Store, que esta disponible para una amplia variedad de usos.

Los primeros teléfonos inteligentes ya existian a fines de la década de 1990, pero
solo con la introduccion del iPhone en 2007, ganaron una cuota significativa en
el mercado. Hoy en dia, la mayoria de los teléfonos moviles vendidos son
teléfonos inteligentes. El acceso permanente a Internet provocé un cambio en el
comportamiento del uso de Internet, especialmente en redes sociales como
Facebook, Twitter e Instagram. Las enciclopedias en linea como Wikipedia
también se benefician esta disponibilidad permanente, ya que los articulos
también se pueden editar y l