
INTRODUCCIÓN
Hoy a fines del 2005, la Web es algo cotidiano para una gran parte de los más

de 972 millones de usuarios de Internet que hay en todo el mundo. Dentro de los
20 países con mayor número de usuarios se hallan los Estados Unidos con
206,576,811 y China con 103,000,000; seguidos por Japón, Alemania, India, Rei-
no Unido, Corea del Sur, Italia, Francia, Brasil, Rusia, Canadá , España y México.
En el Perú el crecimiento de usuarios, paso de 2,500,000 en el año 2000 a
4,4570,000 en noviembre del año 2005, hallándose un crecimiento de 82.8%. Las
utilidades de la Web son diversas, no sólo se halla documentos de textos, sino
también, imágenes, vídeos, música, se pueden comprar cosas, hacer reservas, etc.

El interés de nuestro estudio se centra en conocer  el nivel de difusión del
Internet y el uso que hacen de los mismos niños escolares, así como determinar
las preferencias en el uso del mismo.

¿QUÉ ES INTERNET?
Internet es una red de redes de ordenadores que comparten datos y recursos.

Existe una conexión de redes a nivel mundial que permite a los ordenadores y por
ende a las personas comunicarse entre sí en cualquier parte del mundo. El Internet
nos permite tener acceso a información y a personas que de otra forma no sería
posible.

Internet cuenta con una multitud de herramientas y aplicaciones que permi-
ten al usuario interaccionar con la máquina y con otros, las más utilizadas son:

• Los navegadores: un navegador web, hojeador o web browser es una apli-
cación software que permite al usuario recuperar y visualizar documentos
de hipertexto, comúnmente descritos en HTML desde servidores web de
todo el mundo a través de Internet. Esta red de documentos es denominada
World Wide Web (WWW) o Telaraña Mundial. Los navegadores actuales
permiten mostrar y/o ejecutar: gráficos, secuencias de vídeo, sonido, ani-
maciones y programas diversos además de texto y los hipervínculos o enla-
ces. Los navegadores más conocidos son Internet Explorer, Netscape
Navigator, Opera y dentro de los navegadores web basados en texto son
Links y Lynx.

• Internet Relay Chat (IRC): IRC significa “Internet Relay Chat” (Charlar
por Internet), es decir que cualquier programa que sirva para chatear es un
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programa IRC. Este servicio permite llevar a cabo conversaciones
interactivas a tiempo real entre varios usuarios, sin importar desde que país
estén conectadas (usando el mismo Server). Dichas conversaciones se lle-
van a cabo mediante mensajes (msg) personales o también participando en
canales (Chat rooms), las cuales tienen diferentes tópicos específicos de
conversación o comúnmente lugares donde las personas ingresan para pa-
sar un buen momento.
Cuando uno ingresa a los canales va identificado con un sobrenombre el
cual se conoce como “nick” cada mensaje o línea de texto que uno teclea y
envía, aparece en las pantallas de los demás participantes, acompañado de
su respectivo nick el mismo que servirá también para que puedan localizar-
lo dentro de un Server específico. Durante una de estas conversaciones, los
usuarios pueden intercambiar archivos de toda clase.

• El correo electrónico: o inglés e-mail, es un servicio de red para permitir
a los usuarios enviar y recibir mensajes. Junto con los mensajes también
pueden ser enviados ficheros como paquetes adjuntos. Están extendiéndo-
se diversos tipos de envíos que afectan a la seguridad/veracidad de las co-
nexiones, como los spam.

Es importante considerar también los videojuegos los cuales son todo tipo de
juego electrónico interactivo, con independencia de su soporte (ROM interno,
disco magnético u óptico, online). Los videojuegos, pueden ser clasificados de
diversas formas de acuerdo a los criterios de clasificación usados. Considerando
la estructura de los juegos y las principales habilidades que utiliza el jugador,
Marqués, P (2000) plantea la siguiente clasificación:

Habilidades Tipo de videojuego Algunos ejemplos

Psicomotricidad Arcade (juegos tipo Pacman, Mario, Doom,
plataforma, luchas...) Street Fighter

Deportes FIFA, PC Football, NBA

Juegos de aventura y rol King, Quest, Monkey
Island, Tom Raider

Simuladores y Simulador de vuelo
constructores Microsoft, Tamagotchi

Razonamiento Puzzles y juegos Estratego, Warcraft,
lógica, estrategia de lógica Edge of Empires.

Juegos de preguntas 7th Guest, Tetris

Los videojuegos representan un reto continuo para los usuarios, que deben
construir y aplicar estrategias cognitivas, así como desarrollar determinadas habi-
lidades psicomotrices para afrontar las situaciones problemáticas que se van pre-
sentando ante la pantalla.  Al respecto Marqués, P (2000) sostiene que los
videojuegos permiten a los niños y jóvenes entrar a “vivir” en atractivos mundos
de ficción, liberando tensiones a través de la acción, el refuerzo de los lazos de
pertenencia al grupo (de amigos con intereses comunes) y la autoestima que acom-
paña al éxito, son algunos de los hechos que explican la capacidad de adicción de
estos juegos, que por otra parte, presentan temáticas e imágenes atractivas para
sus destinatarios y les proporcionan distracción y diversión.

ESTUDIOS REALIZADOS SOBRE EL INTERNET
Zegers, B. y Larraín, M. (2002)  realizaron una revisión sobre el impacto de

la Internet en la definición de la identidad juvenil; planteando que las oportunida-
des de uso y abuso de la Internet son múltiples, pudiendo impactar tanto positiva
como negativamente, según sean las características psicológicas y las motivacio-
nes de quienes la emplean. La Internet y más específicamente, las formas de
interacción a través de los Chat se han constituido en verdaderos laboratorios de
experimentación de la identidad, especialmente con respecto a los rasgos de iden-
tidad sólida oponiéndolos a sus correspondientes en la difusión de identidad: uni-
cidad vs. multiplicidad; claridad interna en relación al propio sexo vs., disforia
respecto a la identidad sexual; autenticidad vs., inautenticidad y solidaridad inter-
na con los ideales del grupo vs., falta de integración de la conciencia moral.

Se ha incrementado la evidencia de que las personas usan el Internet para
evitar estados emocionales negativos, tales como el aburrimiento, ansiedad o de-
presión; esto puede incrementar la relevancia de la ofensa sexual Qualey, E y
otros (2006).

Los padres de familia de acuerdo al estrato social al que pertenecen otorgan
importancia al hecho de que sus hijos sean competentes en el manejo de las tecno-
logías de la información y la comunicación (TIC), así Clark y otros (2005)  halla-
ron en una muestra de 52 padres que todos estaban de acuerdo en que la compe-
tencia en las TIC, es importante. Hallaron diferencias en la conceptualización de
la computadora y el logro relacionado, de acuerdo al estrato socioeconómico. Los
padres de los estratos altos demostraron gran aprovechamiento y acceso de las
TIC y asumían que sus niños necesitarían aprovechar de las TIC para el éxito.
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El hecho de que a través del Internet los niños tengan accesibilidad a infor-
mación  de toda índole, ha hecho que muchos padres controlen el uso del Internet
e incluso utilicen filtros que eviten el acceso de sus menores hijos a páginas eróti-
cas y similares, así encontramos un estudio de Wang, K; Bianchi, S & Raly, S
(2005) en una muestra de 749 díadas de padres norteamericanos y sus hijos púberes,
con respecto al acceso a Internet , encontró que la mayoría de padres informaba
que regularizaba el uso del Internet. Los padres reportaron un mayor monitoreo
(61%) que los hijos (38%). En el análisis de regresión multivariable se hallo que
los padres tenían un alto grado de monitoreo en el uso del Internet de sus hijos
púberes.

El contenido de la mayoría de juegos disponibles en Internet para juegos indi-
viduales y juegos grupales en línea, son de contenido agresivo,  como lo muestra
la investigación de Fedorov, A.V (2005) quien realizo un análisis de los juegos
encontrados en las computadoras de los centros de juego en la ciudad de Tanganrog.
Todos estos juegos eran accesibles a los usuarios independientes de su edad y
representaban acciones interactivas de crímenes, actos militares, fantasías y te-
mas deportivos (como las carreras de autos).  Sólo el 17.24% de los juegos no
contenían escenas de violencia, el 55.17% mostraban escenas de muerte. De estos
el 39.08% estaban basados en escenas de peleas de varios grados de malignidad,
el 35.63% escenas de muerte.  Finalmente reseña estudios que han hallado rela-
ción causa efecto entre las escenas percibidas a través de los entretenimientos por
Internet y la conducta agresiva de los niños. El autor sostiene que el consumo de
información audiovisual que contiene escenas de violencia tienen los siguientes
efectos:

a) Fortalece la idea de que la violencia es una forma aceptable de solución
de conflictos sociales.

b) Nutre la indiferencia humana hacia el sufrimiento.
c) Causa miradas con temor de que ellos puedan llegar a ser producto de la

violencia.
d) Sirven como una justificación de la violencia en la vida real.

En  los estudios realizado por American Academy of Child and Adolescent
Psychiatric (2002) se ha concluido que los efectos que tienen los entretenimientos
que tienen violencia en los niños es complejo y variado; algunos niños son más
sensitivos que otros. Los niños de 7 a 10 años son más susceptibles a la influencia
de los mismos.

Cantor, J. (2000) ha clasificado las razones por las cuales las escenas de vio-
lencia son atractivas para las personas:

1) El deseo de experimentar excitación y/o miedo.

2) El deseo por la experiencia virtual de agresión (efecto empático). Al res-
pecto algunos niños se identifican con la víctima y otros con el malo.

3) La oportunidad de ignorar restricciones.

4) El ensayo de ver violencia y/o agresión reflejado en su propia experiencia.

5) La oportunidad de estudiar el mundo criminal alrededor de él.

6) Complacencia o satisfacción; como una vía de escape de sus propios te-
mores y problemas.

7) El efecto del genero (el rol de la violencia en el componente de socializa-
ción del genero).

ADICCIÓN A INTERNET
El trastorno de dependencia de la red se ha conocido con muchos nombres:

desorden de adicción a Internet, uso compulsivo de Internet o uso patológico de
Internet. El uso de Internet como cualquier otro comportamiento es susceptible de
crear una adicción en función de la relación que el sujeto establezca con ese uso.

Goldberg, I (1997), (referido por Madrid, 2000) ha establecido los siguientes
criterios diagnósticos para la adicción a Internet basado en los criterios diagnósti-
cos del abuso de sustancias:

1. Tolerancia: una necesidad de incrementar notablemente la cantidad de tiem-
po en Internet para lograr satisfacción. Notable disminución de los efectos
con el uso continuado de la misma cantidad de tiempo en Internet.

2. Abstinencia: sensación o reducción de un uso de Internet que ha sido grande
y prolongado. Dos o más de los siguientes síntomas desarrollados algunos
días  durante un mes antes:
• Agitación psicomotora
• Ansiedad
• Pensamientos obsesivos acerca de lo que estará sucediendo en Internet.
• Fantasías o sueños acerca de Internet.
• Movimientos de tecleo voluntarios e involuntarios
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• Los síntomas causan malestar o deterioro en el área social, laboral u otra
área importante de funcionamiento.

3. Se accede a Internet con más frecuencia o por periodos más largo de lo
que inicialmente se pretendía.

4. Deseo persistente o esfuerzos infructuosos de controlar o interrumpir el
uso de Internet.

5. Se emplea mucho tiempo en actividades relacionadas al uso de Internet.

6. Actividades sociales, ocupacionales o recreativas se dejan o reducen a
causa del uso del Internet.

7. Continua usando Internet a pesar de a saber que se tiene un persistente o
recurrente problema físico, social, ocupacional o psicológico que parecer
ser causado o exacerbado por el uso de Internet (privación del sueño, difi-
cultades maritales, llegar tarde a las citas por las mañanas, abandono de
los deberes  profesionales o sentimientos de abandono de personas signi-
ficativas).

La evaluación de la adicción a Internet, se hace a través de los siguientes
aspectos:

• Aplicaciones: es común que el adicto use una aplicación específica que es
la que actúa como disparador; siendo necesario investigar qué aplicaciones
usa en Internet, cuántas horas por semana dedica a cada aplicación y qué le
parece mejor de cada aplicación.

• Emociones: los adictos experimentan sensaciones placenteras cuando están
conectados en contraste a como se sienten cuando están desconectados.

• Pensamientos: el pensamiento catastrófico provee de un mecanismo de es-
cape psicológico para evitar los problemas reales o percibidos.

• Sucesos vitales: una persona que no esté satisfecha con algún área de su
vida puede usar el Internet como medio para evitar los problemas u olvidar
el dolor, más cuando se encuentra fuera de la red se dará cuenta de que nada
ha cambiado.

Young y cols (1999) y Greenfield (1999) (referido por Madrid, 2000), distin-
guen cuatro modalidades de adicción a Internet:

MODALIDAD APLICACIÓN CONTENIDOS

1 Adicción cibersexual Páginas Web para adultos Pornográficos o sexuales.

2 Adicción a las ciber - Grupos de discusión, Comunicación
relaciones email, Chat, etc. interactiva con otros

usuarios.

3 Compulsiones de la red Páginas Web, en la Juegos de azar,
mayoría de los casos comercio electrónico,
comerciales. subastas.

4 Buscadores de información Robots de búsqueda, Simplemente navegar por
y “vagabundos electrónicos” FTP, TELNET. la red sin una meta especí-

fica y buscar información
sobre un tema de interés.

METODOLOGÍA
El objetivo del presente estudio fue el de conocer  el uso de la Internet en

niños escolares. La muestra de tipo disponible estuvo conformada por 149 niños
de ambos sexos de 6 a 11 años cursando el primero, tercero o quinto de primaria,
procedentes de centros educativos estatales y  particulares localizados en los dis-
tritos de Miraflores, La Molina, Villa Maria del Triunfo, La Victoria, san Borja,
San Luis, Santa Anita, San Martin de Porres, Breña, Lince, Lima, San Juan de
Miraflores, Surco, Villa el Salvador, Los Olivos, Independencia, Chorrillos, Co-
mas y Surquillo. El instrumento utilizado fue una encuesta del tipo alternativas
múltiples, la cual era llenada por la encuestadora, dándoseles breves explicacio-
nes sobre las alternativas si eran solicitadas por el niño.

Tabla 1: Distribución de la muestra por grado escolar y edad

Edad / grado escolar 1° Grado 3° Grado 6° Grado

6  y 7 años 37 -

8 años 1 40

10 y 11 años - - 34

12  años - - 36

TOTAL : 149 39 40 70
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Tabla 2: Distribución de la muestra de acuerdo al colegio de
Procedencia y grado escolar

Tipo de colegio / 1° Grado 3° Grado 6° Grado
grado escolar

Estatal 24 6 20

Particular 15 34 50

TOTAL: 149 39 40 70

Nuestro primer objetivo específico fue determinar la tenencia de una compu-
tadora  y de Internet en los hogares de los escolares encuestados, hallamos que el
40% refería tener una computadora en su hogar, el 37% manifestaba tener compu-
tadora y conexión de Internet y el 23% ninguno de ellos. Estos resultados nos
señalan la importancia que le dan las familias a proporcionar a sus miembros una
herramienta que en primer lugar posibilite realizar las tareas académicas a los
hijos, siendo también valorada como una fuente de entretenimiento y en muchos
casos incluso facilita las actividades laborales y  de los adultos de la familia.

El segundo objetivo se hallaba relacionado con el aprendizaje en el uso de las
herramientas del Internet,  en la Tabla 3 se observa que este aprendizaje  varía de
acuerdo al grado escolar; en el caso de los alumnos del Primer Grado, el 46% se lo
han enseñado en el colegio, el 18% aprendió viendo como lo usaban otros y  otro
18% fue entrenado por un familiar. En el caso del Tercer  grado el 35% ha apren-
dido viendo a otros, y un 25% le han enseñado en el colegio y en el mismo porcen-
taje ha sido entrenado por un familiar. En el Sexto grado un 53% ha aprendido
viendo a otros, un 20% ha sido entrenado por el colegio y un 17% ha sido entrena-
do por un familiar. El mismo orden se observa en el análisis de la muestra total un
39% ha aprendido viendo, un 28% ha sido entrenado por el colegio y un 19% por
un familiar. Si consideramos que el aprendizaje a través de la imitación, así como
el entrenamiento dado por un familia son métodos informales estos han sido los
más frecuentemente utilizados por los alumnos a diferencia de los  métodos for-
males ofrecidos por el medio escolar.

Tabla 3: Aprendizaje del uso de Internet

Forma de aprendizaje/ grado escolar 1º 3º 6º Total %

Aprendí viendo como lo usaban otros 7 14 37 58 39
(18%) (35%) (53%)

Me han enseñado en mi colegio y el 18 10 14 42 28
administrador de la cabina de Internet (46%) (25%) (20%)

Un familiar (padres o hermanos) 7 10 12 29 19
(18%) (25%) (17%)

El administrador de la cabina de 1 - 3 4 3
Internet (2%) (4%)

Sin dato 6 6 4 16 11
(15%) (15%) (6%)

Total 39 40 70 149 100

El tercer objetivo fue el determinar  el lugar de acceso al Internet; el 48%
refiere utilizar el servicio de una cabina de Internet, el 38% accede a través del
servicio brindado por el colegio, y un 14% no manifiestan tener acceso. Es reco-
nocido a nivel internacional que en nuestro país la creación de las cabinas de
Internet ha posibilitado  un acceso  mayoritario a la computadora y al Internet,
permitiendo una difusión más rápida de las herramientas del Internet. Por otro
lado un número significativo de centros educativos, en especial de los centros
educativos particulares, ofrecen como uno de sus servicios educativos cursos de
computación e Internet a sus  alumnos de todos los niveles incluso desde el nivel
Inicial.

El cuarto objetivo fue con relación al tiempo que utilizaban en promedio en el
Internet, tomando como muestra el uso de la semana anterior a la encuesta; el
tiempo fue dividido en categorías a saber: corto (de menos de una hora a 5 horas
semanal), moderado (de 6 a 14 horas semanal),  Prolongado (de 15 a 20 horas
semanal), Muy Prolongado (más de 20 horas semanal). En la tabla 3 puede obser-
varse que un 65% de los escolares encuestados refieren un uso corto, un 15% de
un uso moderado; ubicándose sólo el 7% en un uso muy prolongado. Siendo una

USO DE INTERNET EN ESCOLARES DE LIMA LETROPOLITANAJENNY QUEZADA ZEVALLOS USO DE INTERNET EN ESCOLARES DE LIMA METROPOLITANA JENNY QUEZADA ZEVALLOS

AV. PSICOL. 13(1) 2005
ENERO - DICIEMBRE

AV. PSICOL. 13(1) 2005
ENERO - DICIEMBRE167 168



posible explicación el hecho de que en la edad de los escolares encuestados de 6 a
12 años, el uso del Internet se halla bajo el control de la escuela o de los padres,
dependiendo en muchos casos que el padre proporcione al niño el costo del uso de
la cabina para poder acceder al Internet.

Tabla 4: Tiempo de uso de Internet semanal

Tiempo 1º 3º 6º Total %

Corto 23 26 48 97 65

Moderado 7 8 8 23 15

Prolongado 8 3 5 16 11

Muy prolongado 1 3 6 10 7

Sin dato 3 3 2

TOTAL 39 40 70 149 100

El quinto objetivo fue con relación al uso que más frecuentemente hacia el
escolar del Internet, los resultados hallados nos señalan que en 1er lugar refieren
usarlo para juegos en red (51%) y buscar información para hacer las tareas escola-
res (19%) , en 2do y 3 lugar, buscar información que le interesa (por ejemplo: vida
de los artistas) (33%), escribir correos (32%) y buscar información para hacer las
tareas escolares (32%); en 4to y 5to lugar, buscar nuevos amigos a través del Chat
y escuchar música en la red. El análisis de estos resultados nos lleva a considerar
que el uso del Internet por los escolares se halla más dirigido hacia fines de entre-
tenimiento y de contacto social a través del correo y el Chat; y sólo de manera
colateral para fines educativos. Actualmente existen experiencias educativas del
uso del Chat en estudiantes adolescentes, como el realizado por Roselli, N y Bru-
no, M (2004), quien trabajo en díadas la resolución de problemas y la elaboración
de conocimientos, según la modalidad presencial y mediada; siendo una de sus
conclusiones que el logro cognitivo fue mayor en la condición mediada en ambos
tipos de tareas, aunque las diferencias no alcanzan a tener un nivel aceptable de
significación estadística.

Con respecto a los juegos en Internet, un 33% informo jugar juegos de ac-
ción, un 16% diversos tipos de juegos, 11% juegos de rol/ aventura y un 9%  jue-

gos de cartas. Los juegos de acción más jugados fueron Gamebound, Mario Bross
y Counter; los tres se pueden jugar online y tienen como elemento común una alta
carga de agresividad, siendo la conducta matar al “posible contrincante o enemi-
go”, utilizando “poderes” o una pistola virtual. A partir de estos datos se comprue-
ba la presencia de modelos de conductas agresivas  en los juegos de acción prefe-
ridos por los escolares, con los posibles efectos planteados por American Academy
of Child and Adolescent Psychiatric (2002).

El sexto objetivo fue con respecto a si el escolar asiste solo al Internet o
acompañado y en ese caso con quien. Los resultados nos señalan que en la mues-
tra total el 42% asiste solo, el 35% con un amigo y el 21% acompañado de uno de
los padres o una persona mayor (Tabla 5). Este hallazgo puede estar relacionado
al hecho de que el acceso al Internet de un porcentaje importante se realiza a
través de la cabina de Internet o del colegio; en ambos casos el escolar tendría una
asistencia indirecta de la persona que tiene a su cargo el laboratorio de computo o
la cabina de Internet, además de existir una normativa para que las computadoras
de uso de menores de edad tengan limitaciones para acceder a determinadas pági-
nas Web, hecho que no siempre se cumple; por lo que es un dato preocupante.

Al hacer el análisis por grado escolar hallamos que los escolares de Primer
grado asisten más frecuentemente con un amigo (56%) o con uno de sus padres
(26%) y en menor porcentaje solo; en el caso de los escolares del Segundo grado,
el mayor porcentaje se halla en la asistencia solo (45%), seguido por asistir acom-
pañado de un amigo (30%) y por los padres en tercer lugar. Finalmente en Sexto
grado, se incrementa el hecho de ir solos, disminuyendo significativamente el
porcentaje que asiste con sus padres. Este hallazgo podría estar relacionado tam-
bién con el hecho de que muchos padres no tienen conocimientos del manejo del
Internet porque lo que se sienten poco capacitados para ayudar a sus hijos en este
herramienta; contando como anécdota incluso muchos padres que sus hijos han
tenido que enseñarles como abrir un correo electrónico o buscar información en
Internet.
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Tabla 5: Persona con la que asiste el escolar al Internet

Persona con la que 1º 3º 6º Total %
asiste / grado escolar

Solo 6  18 38 62 42
(15%) (45%) (54%)

Con un amigo 22 12 19 53 35
(56%) (30%) (27)

Con uno de mis padres 10 10 12 32 21
o persona mayor. (26%) (25%) (18%)

Sin dato 2 - 1 3 2
(5%) (1%)

TOTAL 39 40 70 149 100

CONCLUSIONES

1. Una proporción importante de las familias proporcionan a sus miembros
las herramientas de una computadora y/o el acceso a Internet, revelando
que consideran a estas como elementos importantes en el mundo actual
tanto desde un punto de vista académico como de entretenimiento.

2. El aprendizaje del uso de las herramientas del Internet la han realizado los
niños utilizando más frecuentemente medios informales como la imita-
ción de modelos, que medios formales.

3. El acceso al Internet en la muestra estudiada se realiza en forma más fre-
cuente a través de las cabinas de Internet.

4. Con respecto al tiempo de uso 65% de los escolares encuestados refieren
un uso corto, un 15% de un uso moderado; ubicándose sólo el 7% en un
uso muy prolongado.

5. El uso más frecuente que hacen los escolares del Internet son los juegos en
red, los cuales son de tipo juegos de acción con un alto contenido de agre-
sividad y muerte. Otros usos señalados también como frecuentes son: la
búsqueda de información para sus tareas escolares, buscar información
sobre cosas que le interesan y escribir correos.

6. Los escolares estudiados asisten solos al Internet en un 42%, hallándose
diferencias entre los niños de Primer Grado los cuales asisten con mayor
frecuencia acompañados ya sea de un amigo o un familiar; a diferencia de
los escolares de Tercero y Sexto grado que presentan los menores porcen-
tajes de asistencia con un familiar o adulto.
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