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TITULO

Disefo e implementacion de la campafa de accion social

“Sé real, no virtual”

OBJETIVO GENERAL

Concientizar a padres de familia y nifios de educacion primaria

sobre el uso indebido de las Tecnologias de Informacion y

Comunicacion a través del diseio e implementacion de la
campana “Sé real, no virtual”.

HIPOTESIS

El rapido desarrollo y crecimiento de las Tecnologias de

Informacion y Comunicacion, asi como su facil acceso y el ritmo

de vida tan acelerado que afecta a un sector considerable de la

poblacion, han sido los principales responsables de pérdidas de

relaciones interpersonales en nifios debido al uso inadecuado de
las tecnologias.



OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar la problematica social que se va a tratar a lo largo
de la campana.

Investigar y analizar la problematica desde los puntos de vista
social, psicologico y educativo.

Establecer el publico al que va dirigida la campana.

Proponer todo tipo de posibles soluciones tanto visuales como
conceptuales.

Definir el mensaje o concepto que comunicara la campana.
Realizar la propuesta visual y conceptual definitiva con base
en las propuestas previas.

Establecer los soportes y medios para la distribucion y
realizacion de la campana.

Fijar un plan de trabajo indicando un margen de maniobra, de
forma que se puedan solucionar posibles incidencias.

Llevar a cabo la campana social con el fin de crear impacto en
el sector de la poblacion previamente seleccionado.

Analizar los resultados obtenidos para evaluar y proponer
lineas de accion.



CAPITULO

1.1 Conceptos basicos

Cuando hablamos de una campana tanto publicitaria
como social, hacemos referencia a una amplia gama de
conceptos que son indispensables para su correcta
organizacion, elaboracion y puesta en marcha, por lo que
en este capitulo, se definiran los conceptos basicos
que mas adelante serviran de apoyo para la realizacion
de la campafia, asi como su proceso de elaboracion y
aplicaciones en el ambito publicitario y social.

1.1.1 Comunicacion

La comunicacion es un concepto fundamental y
esencial ya que forma una parte muy importante
del objetivo de una campana publicitaria y social y
saber a conciencia su significado, ayudara en la optima
transmision e interpretacion de la idea 0 mensaje que
se pretende lograr.



“La comunicacion es un proceso
mediante el cual se transmite
informacion a un destino...Basta
con que, desde una fuente de
informacion, un transmisor pueda

emitir una senal a través de un canal
a un receptor que la reconvierta en
un mensaje decodificable para un
destinatario mediante un codigo”
(Pelayo y Cabrera, 2001, p. 11).

A partir de este concepto, surge un modelo creado
en 1948 por Claude Elwood Shanon y divulgado por

Warren Weaver conocido como Teoria matematica
de la comunicacion o Teoria de la informacion, en el
cual hace referencia a la eficiencia en la transmision
de un mensaje, por lo que involucra elementos
como: “fuente de informacion..., la que genera
el mensaje al escoger, de un conjunto de datos,
aquel que se desea transmitir...; mensaje..., dato
0 conjunto de datos a transmitir... se compone de
un numero especifico de unidades de informacion
seleccionadas...; transmisor..., el que codifica el
mensaje en un sistema de senales adecuadas para
ser transmitidas por un determinado canal...; senal...,
signo 0 simbolo de un sistema convencional de
codificacion...; fuente de ruido..., interferencia que
puede distorsionar una sefial modificando la forma
del mensaje que se desea transmitir...; receptor..., el
que recibe la sefal y la convierte al codigo original
del mensaje para que sea percibido por el destino...;
destino..., ente al que va dirigido el mensaje...;
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codigo..., conjunto simbolico de unidades limitadas
en numero y en cuanto a reglas de combinacion,
pero que puede producir infinitas estructuras... y
canal..., medio por el cual transita una sefal desde
el transmisor hasta el receptor” (Pelayo y Cabrera,
2001, p. 13y 14).

Ahora bien, el proceso, segun esta teoria consiste
en la seleccion de la informacion, comprendida
como “el contenido que se haya en la fuente de
donde se generara el mensaje 0 los mensajes”
(Monsalve, 2003, p. 50), el cual una vez generado,
es manipulado por el transmisor, que la convierte en
una senal percibible por el receptor, manteniendo
un conjunto de reglas similares con éste para que
pueda decodifcar el mensaje original Optimamente
y que sea recibido por el destino, que es a quien va
dirigido el mensaje; sin embargo, es preciso que el
mensaje sea transportado a través de un canal, en
el cual es posible que éste se llegue a distorsionar a
causa del “ruido”.

De igual manera, a la par que este modelo, se dio
a conocer el modelo de la Formula de Lasswell,
creada por Harold D. Lasswell, el cual se refiere a
la comunicacion en masas, analizando diversos
aspectos como medios de control de informacion,
contenido de mensajes, medios de comunicacion,
efectos y audiencia; es decir, partiendo del concepto
basico, viendo la comunicacion como un proceso de
transmision y recepcion de informacion, se lleva a
un escenario mas amplio al visualizar este mismo
proceso dirigido hacia una cantidad mayor de
personas para poder analizar el comportamiento que
tendria cada uno de los elementos del proceso.

En este modelo se maneja al transmisor de la
informacion como un elemento clave, ya que al ser él
el conocedor de la informacion, también es él quién
decide el mensaje que se hara llegar al destino.

“La concepcion de la comunicacion
social presente en este modelo, es la del
poder que puede ejercer aquel que tiene

el control de la informacion, mientras

que la participacion de la sociedad como
destinatario es absolutamente pasiva y
se limita a sufrir los efectos”
(Pelayo y Cabrera, 2001, p. 16).

Sin embargo, existen otros modelos que contradicen
el modelo de Lasswell, como el de Wilbur Schramm,
el cual “reconoce a la sociedad como posible emisor
que afecta a los productores y controladores de la
informacion”, es decir ya no es el transmisor quien
tiene el completo control del mensaje que quiere
entregar, sino que la sociedad misma tiene control
sobre el mensaje que necesita de un transmisor con
base en el contexto que esta viviendo.

Llegados a este punto, se puede observar
claramente la influencia que tiene el concepto de
comunicacion al momento de hacer una campana
ya sea publicitaria 0 social, ya que este proceso esta
implicito en todo momento, estando mas presentes
los modelos de Lasswell y Schramm, ya que estan
enfocados a la comunicacion social. Los creadores,
observan el contexto de la poblacion a la que ira
dirigida, se busca una problematica con base en las
observaciones, se obtiene la informacion necesaria y
a partir de ésta, se elige el mensaje concreto que se
pretende hacer llegar al destino.

Estas Ultimas teorias sirvieron de base para la
realizacion de la Campafia Social “Sé real, no



virtual”, ya que el proceso con el que se llevo a cabo,
tiene como fundamento los modelos de Lasswell y
Schramm.

Debido a que el tema principal de la campana es el
uso responsable de las tecnologias, se pensd desde
un principio que el mensaje seria dirigido a un grupo
de personas, ya que la problematica en si involucra
a un segmento considerable de la poblacion, por
lo que era necesario encontrar la forma de que el
mensaje se entregara de la mejor manera posible
y para ello era necesario investigar y comprender
el concepto de comunicacion, considerando que
actualmente los mensajes son interpretados, no
solamente recibidos, es decir que los destinatarios
seran manejados como intérpretes.

1.1.2 Concepto publicitario

Una vez habiendo definido lo que es la comunicacion,
queeslabase fundamental, podemos enfocarnos
en el ambito publicitario, retomando palabras
clave que engloban todo el concepto.

En primer lugar, es preciso definir qué es un concepto,
una idea, la creatividad y la conceptualizacion, ya
que son definiciones que van relacionadas y muchas
veces se prestan a confusiones.

En su libro Diccionario ideoldgico de la lengua
espafola, Julio Casares (1982) define una idea como
una “representacion mental de una cosa abstracta o
universal” (p. 460); y un concepto como una “idea
que concibe el entendimiento. Expresion de un
pensamiento por medio de la palabra” (p. 205). Es
decir que la idea precede al concepto. Al referirse a
ella como “una cosa abstracta”, nos da a entender
que una idea es algo que se quiere decir, sin embargo
aun no es concreto, mientras que un concepto es
una idea materializada. Ahora bien, la creatividad
puede definirse como una herramienta usada para
la resolucion de problemas y todo proceso creativo

parte de un problema; se utiliza la creatividad para
generar ideas abstractas, que al ser procesadas se
transforman en conceptos, que dan lugar a las ideas
creativas, 1as cuales son desarrollos creativos de un
concepto, ejecuciones concretas y funcionales. A
este proceso se le conoce como conceptualizacion,
el cual forma parte de un proceso creativo.

“El concepto publicitario es un producto
creativo concreto que expresa el
eje de una campaiia publicitaria. Su
antecedente es una idea de la naturaleza

mas abstracta y su consecuente es un
proyecto de campaiia publicitaria”
(Curto, Rey y Sabaté, 2008, p. 65).

En otras palabras, el concepto publicitario es una
idea materializada que ha pasado ya por el proceso
de conceptualizacion y que es el tema central de una
campana, ya sea publicitaria o social.

Antes del proceso de desarrollo de la campana
social a la que hace referencia este trabajo, se puso
en practica la siguiente secuencia del proceso de
conceptualizacion sugerida por Victor Curto, Juan
Rey Fuentes y Joan Sabaté (2008) en su libro
Redaccion Publicitaria (p. 68 y 69).

¢ Eje de campaiia: definido por la estrategia
de publicidad.

e (Concepto: expresion creativa del eje
de campana.

e Frase matriz: frase a partir de la cual
se declinara o conjugard la campania.

1



12

e Declinacion o conjugacion en las piezas
de la campaiia: despliegue en forma de textos
finales que se pueden conjugar para cada uno de
los usos publicitarios necesarios.

No virtual

Es decir, una vez habiendo identificado el
problema del cual partid laidea de larealizacion
de la campaiia social, el cual es el uso
desmedido e irresponsable de las tecnologias
de comunicacion y llevando a cabo el proceso
para generar el concepto publicitario, se
concluyd la siguiente secuencia:

e Eje de campana: El rdpido desarrollo y
crecimiento de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion, asi como su facil acceso y el ritmo
de vida tan acelerado, afectan las relaciones
interpersonales entre padres e hijos.

e Concepto: Interaccion entre padres e hijos.
¢ Frase matriz: Sé real, no virtual

¢ Declinacion o conjugacion: En este caso, no
se realizd una conjugacion como tal, sino que se
opto por utilizar una serie de textos persuasivos
relacionados con la frase matriz:

e | 0s teléfonos no te abrazan
e Estas viendo y no ves

e Estas viendo y no me ves

e Tu pones el ejemplo

e Menos /ikes, mas amor

1.1.3 Publicidad social

Principalmente, existen 3 tipos de publicidad: la
publicidad comercial, publicidad politica y publicidad
social. Sin  embargo, generalmente se hace
referencia a la publicidad comercial debido a que

es la mas conocida y podria decirse que engloba
gran parte del concepto, un ejemplo de ello es la
definicion propuesta por la Ley General de Publicidad
Mexicana del 11 de noviembre de 1998, la cual la
define como “toda forma de comunicacion realizada
por una persona fisica o juridica, publica o privada,
en el ejercicio de una actividad comercial, industrial,
artesanal o profesional, con el fin de promover de
forma directa o indirecta la contratacion de bienes
muebles o inmuebles, servicios 0 derechos vy
obligaciones”. De igual manera, fuera del concepto de
la Ley General de Publicidad Mexicana, es necesario
agregar que existen dos ingredientes indispensables
que la diferencian de otros conceptos y que son parte
fundamental de la publicidad como tal:

1. Capacidad informativa: “A través de la
publicidad se indica la existencia de determinados
productos, servicios 0 ideas y se comunican Sus
caracteristicas y la forma de adquirirlos o adherirse
a ellos” (Gonzalez y Prieto, 2009, p 16).

2. Fuerza persuasiva: “La publicidad contiene un
fuerte ingrediente de intencionalidad, ya que trata
de convencer al publico de que compre nuestro
producto, para lo cual se lo presentamos de la
manera mas atractiva posible. Una comunicacion
que careciera de este ingrediente y se limitara a
poner en conocimiento del publico la existencia
de un producto no seria publicidad” (Gonzalez y
Prieto, 2009, p 16).

A pesar de que es un concepto bastante amplio,
excluye de él lo referido a la publicidad social y
politica, por 1o que una mejor y mas completa
definicion seria la siguiente:

“Comunicacion que tiene por objeto
promover entre los individuos la
adquisicion de bienes, la contratacion
de servicios o la aceptacion de ideas
o valores” (Gonzales y Prieto, 2009, p.16).



De esta manera, se integra una parte fundamental
que engloba a la publicidad social, que es en la que
nos enfocaremos principalmente.

“La publicidad social tiene su origen
en 1942 cuando el Ad Council reconoce
como una nueva categoria publicitaria
la publicidad de servicio publico (Public

Service Advertising) (Feliu, 2004,

p.3). Servicio publico, entiendo yo, no

solo de los fondos que se consigan

con ella, sino sobre todo de la propia
comunicacion, en términos de su
contribucion a la sensibilizaciony a la
educacion de la sociedad en conductas
civicas, e igualmente, de legitimacion
(y empoderamiento) de los actores que
trabajan por la justicia social”
(Nos, 2007, p. 178)

Es decir que el principal papel de este tipo de
publicidad es comunicar temas sociales, sensibilizar
y educar a la sociedad a través de mensajes
elaborados con el fin de provocar un cambio favorable
en su conducta. Cabe mencionar, que pese a que
Su uso no es exclusivo de las Organizaciones No
Gubernamentales (ONG), asociaciones, fundaciones
0 entidades sin fines de lucro, gran parte de la
publicidad social es emitida por éstas. Sin embargo,
muchas veces se pierde el mensaje de sentido social
ya que existen organismos oficiales que lanzan
campafas que pretenden tener fines sociales, pero
que finalmente se centran en los fines comerciales,
por lo que para evitar este tipo de confusiones, es
necesario realizar las preguntas “spor qué?”y “;para

qué?” se llevan a cabo estos mensajes y evaluar
detenidamente la respuesta. La publicidad social
esta fuertemente ligada a la ética, por lo que para
diferenciarla correctamente, es necesario establecer
claramente los objetivos, los cuales deberan promover
valores como respuesta ante alguna problematica
social, ya sea tragedia, injusticia o alguna situacion
que amerite un cambio favorable en la ideologia y
comportamiento de la sociedad.

1.1.4 Marketing social

De la mano de la publicidad, esta el marketing, ya
que ambos son utilizados para el mismo fin, siendo
este Ultimo, el encargado de que la comunicacion
que lleva a cabo la publicidad, llegue realmente a su
destinatario de la mejor manera posible.

“El marketing trata de identificar y
satisfacer las necesidades humanas y
sociales. Una de las mejores y mas cortas
definiciones de marketing es satisfacer las
necesidades de manera rentable” (Kotley
y Keller, 2012, p. 5).

Una definicion mas amplia y mas formal, seria la de la
American Marketing Association (1985): “Marketing
es la actividad o grupo de entidades y procedimientos
para crear, comunicar, entregar e intercambiar
ofertas que tienen valor para los consumidores,
clientes, socios y la sociedad en general”.

Con el paso del tiempo el contexto en el que se
desarrolla la sociedad ha ido cambiando y con esto
sus necesidades, por lo que en 1969 Levy, Sydney y
Philip Kotler, grandes estudiosos del tema, publicaron
un articulo con el que se descubrio que el marketing
podia ser aplicado a diversos programas sociales y
en 1971, dieron la primera definicion del marketing
social en su articulo publicado en el Journal of
Marketing, Marketing social: un acercamiento hacia
la planeacion de los cambios sociales:

13
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“El  marketing social es el disefo,
implementacion y control de programas
dirigidos a incitar la aceptacion de ideas
sociales, mediante la inclusion de factores
como la planeacion del producto, precio,
comunicacion, distribucion e investigacion
de mercados”.

La definicion anterior dio pie a una serie de
investigaciones, reflexiones y analisis, que generaron
nuevas definiciones mas completas y formales que
permitieron entender el concepto en su totalidad
como la de Kotler y Roberto (1992), incluida en su libro
Marketing social:

“Una organizacion conduce todos sus
esfuerzos hacia un grupo (agente de cambio),
el cual intenta persuadir a otros (adaptadores
0 mercado meta) a que acepten, modifiquen o
abandonen ciertas ideas, actitudes, practicas
y comportamientos” (p.30).

Otra definicion proporcionada por Alan Andreasen
(1995) en su articulo: “Marketing social: definicion y
dominio”, publicado en el Journal of Public Policy and
Marketing es:

“El marketing social es la adaptacion del
marketing comercial a los programas
diseiados para influir en el comportamiento
voluntario de la audiencia meta, con el fin de
mejorar su bienestar y el de la sociedad en
general, por medio del uso de la tecnologia
del marketing comercial en los programas
sociales.

Debe incitar un comportamiento voluntario
en el consumidor, sin perder de vista que
lo primero que es necesario buscar es el
beneficio del individuo, de sus familiares,

el de la sociedad y no el de la organizacion
que implementa los programas sociales”.

Esta definicion mas completa, nos ayuda a comprender
a fondo el concepto y a diferenciarlo del comercial,
ya que parte de éste para darle un enfoque social
al buscar un cambio en el comportamiento del
consumidor con el fin de que el mercado meta se vea
beneficiado, asi como la sociedad en general y no la
empresa u organizacion al mando.

Sin embargo, todas las definiciones tienen en comun
la busqueda de la aceptacion o modificacion de nuevas
ideas, valores, actitudes, practicas o comportamientos,
buscando siempre el bienestar social.

1.2 Definicion de Campana
Publicitaria y Social

Una vez habiendo definido los conceptos anteriores,
es mas sencillo comprender a fondo el concepto de
campana y lograr identificar la diferencia entre una
campana publicitaria y social.

Campaiia Publicitaria:

Existen diversos conceptos definidos por algunos
autores especializados en el tema. George y Michael
Belch (2005) comprenden el concepto como:

“Un conjunto de actividades de comunicaciones
de marketing interrelacionadas y coordinadas,
con un tema o idea en comun que aparece
en distintos medios durante un periodo
especifico. Determinar el tema en torno al cual
se construye la campaiia es una parte critica
del proceso creativo, pues establece el tono
de los anuncios especificos y otras formas
de comunicaciones de marketing. Un tema de
campaia debe ser una idea fuerte, ya que es
el mensaje central en todas las actividades
de publicidad de tipo promocional” (p. 275).



De igual manera, en su libro “Publicidad”, Russell,
Lane y Kleppner (1994), definen una campana como:

“Esfuerzo publicitario particular en favor
de un producto o servicio especifico.
Se extiende a lo largo de un periodo
determinado” (p. 686).

Y Laura Fischer y Jorge Espejo (2011) la definen
también en su libro “Mercadotecnia” como:

“Un conjunto de mensajes (publicitarios)
expresados en las formas adecuadas con
una unidad de objetos que se desarrollan
dentro de un tiempo prefijado. Cada
campaia debera basarse en los llamados
factores determinantes, o sea, qué se
anuncia, para qué se anuncia y a quién
se anuncia; de estos tres factores se
desprenden los factores consecuentes de
la campaia, que son: como se anuncia
y cuanto se invierte. En otras palabras,
una campaia publicitaria es una serie de
esfuerzos de promocion planificados y
coordinados, realizados alrededor de un
tema central y destinados a conseguir un
fin especifico” (p. 209).

Es decir que una campana publicitaria es una serie
de actividades de comunicacion, estratégicas,
relacionadas entre si'y con un mensaje central, llevadas
a cabo durante un periodo especifico de tiempo.

Campaiia Social:

Las campafas de ambito social van relacionadas
con los conceptos de marketing social y publicidad
social, ya que es la puesta en marcha de estos dos
conceptos. Se crean una serie de actividades de
comunicacion enfocadas al ambito social (publicidad
social) a traves de procedimientos elaborados
especificamente con la intencion de cambiar la

conducta de la sociedad o de un sector especifico de
la sociedad (marketing social).

Kotler y Roberto afirman que (1992) las campanas
sociales se han llevado a cabo desde tiempo atras,
por ejemplo, en la antigua Grecia y en Roma se
lanzaban campanas para liberar a los esclavos
y durante la Revolucion Industrial en Inglaterra
se hacian campafias para evadir la prision por
deudas, conceder derechos de votos a las mujeres
y abolir el trabajo de los nifos (p. 5). Con el paso
del tiempo, debido a los cambios constantes en el
contexto ideologico, historico y social, ha habido una
evolucion constante que obliga a una actualizacion
en cuanto a investigaciones sociales y estrategias
de comunicacion que consideren un éxito en la
campana social.

Gracias a diversos analisis de factores de éxito
y fracaso de campafias de ambito social, Kotler y
Roberto (1992), encontraron algunos elementos
clave para |a realizacion de éstas:

Causa. Objetivo social que los agentes del cambio
creen que proporcionara una respuesta deseable a un
problema social.

Agente de cambio. Un individuo, una organizacion
0 una alianza que intenta realizar un cambio social:
que da cuerpo a la campana de cambio social.

Adoptantes objetivo. Individuos, grupos, poblaciones
enteras, que son el objetivo de las llamadas al cambio
por parte del agente de marketing social.

Canales. Vias de comunicacion y de distribucion,
a través de las cuales se intercambian influencias y
respuestas y se transmiten hacia adelante y hacia atras,
entre los agentes de cambio Y los adoptantes objetivo.

Estrategia de cambio. Direccion y programa
adoptados por un agente de cambio para realizar
el cambio en las actitudes y las conductas de 10s
adoptantes objetivo (p. 20).
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Estos elementos fueron tomados en cuenta
previamente para la realizacion de la Campaiia
Social “Sé real, no virtual”:

Causa: A partir de las pérdidas de relaciones
interpersonales en nifos, debido al uso inadecuado
de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(TIC), se pretende crear conciencia tanto en padres
de familia como en nifos para controlar los tiempos
de acceso a Internet, asi como el uso desmedido
de computadoras, tablets, celulares, consolas de
videojuegos y otros aparatos electronicos.

Agente de cambio: La Campana Social “Sé real, no
virtual”, sera creada por un grupo de estudiantes de la
carrera de Disefio Grafico de la Facultad de Estudios
Superiores Acatlan.

Adoptantes objetivo: La campana ird dirigida
prioritariamente a los padres de familia o tutores de los
ninos de sexto grado de la Escuela Primaria Cristobal
Colon, ya que en esta etapa, ellos son 10s principales
responsables de su educacion y su cuidado, teniendo
asi la oportunidad de modificar posibles conductas
negativas que afectan a los nifios a corto y largo plazo.
A su vez, también se pretende llegar a los alumnos, ya
que son los principales afectados y es necesario que
estén informados y prevenidos acerca del tema.

No virtual

Canales: Se llevaran a cabo una serie de carteles
impresos que seran distribuidos por toda la escuela
con textos persuasivos, tales como:

e | os teléfonos no te abrazan
e Estas viendo y no ves

e Estas viendo y no me ves

e Tu pones el ejemplo

¢ Menos likes, mas amor

También se distribuirantripticos e infografias adaptadas
tanto para los nifios como para los padres de familia
y se llevaran a cabo una serie de conferencias vy
actividades integrales para ambos sectores.

Estrategia de cambio: La principal finalidad de
las actividades propuestas, sera informar de la
problematica principal, de sus consecuencias y la
manera en que puede ser disminuida o en el mejor
de los casos evitada. Sin embargo, para generar un
cambio verdadero en la conducta de los adoptantes
objetivo, se realizaran dos actividades en las que
tanto padres de familia como alumnos tendran una
interaccion que buscara crear un mayor acercamiento
entre ambos que pretende ser un factor importante
para el cambio favorable de su conducta.
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1.3 Proceso de elaboracion de una campaia

Asi como en el disefio, no existe un método o modelo particular para la creacion de camparias, sin embargo,
algunos autores, se han propuesto plantear modelos con base en sus investigaciones y experiencias. Dos
de estos modelos es el propuesto por Laura Fischer y Jorge Espejo y el de Thomas Russell, Ronald Lane

y Otto Kleppner.




Modelo de campaiia publicitaria segin Laura 2. Objetivos y estrategias de creatividad

Fischer y Jorge Espejo (2011, p. 209 y 210)

(seleccion de temas publicitarios)

ldentificacion y descripcion basica del auditorio meta.
Objetivos de la comunicacion.

. Andlisis y descripcion de la conducta de compra
uso del auditorio meta.

Escala de aspiraciones del auditorio meta:
aceptacion  social, reconocimiento, belleza,
armonia familiar, deseo sexual, etcétera.
Establecer el concepto de campana, es decir, el
mensaje para la seduccion del consumidor y
recompensa por la compra del producto.

Definir el estilo del lenguaje que se empleara en la
gjecucion del mensaje.

Concretar el concepto audiovisual que se aplicara;
es decir, relacionar el concepto grafico con el
mensaje y el estilo de ejecucion.

Dar inicio a la produccion o desarrollo de las piezas
y contratacion de medios.

Seguimiento y evaluacion del impacto en ventas.

Criterios de creatividad para las campaiias.
Uso de similitud y continuidad entre un anuncio y
otro a lo largo de una campana.

3. Objetivos de los medios
Estrategia de medios. Se determina el
enfoque general y el papel de los medios en la
campana terminada. En este punto se involucra
la identificacion del prospecto, el tiempo y
las consideraciones creativas.

Tacticas de los medios. Se deciden los
vehiculos de medios y el peso publicitario que se
le dard a cada uno.

Programacion de los medios.

4. Plan de promocion de ventas
Pueden abarcar layouts para el detallista, premios,
publicidad cooperativa y/o ofertas de cupones.

5. Aprobacion de la campaiia
Una vez que se tiene la campafa completa, €s

Modelo de campaiia publicitaria segiin Thomas
Russell, Ronald Lane y Otto Kleppner (1994, p
685-716)

1. Andlisis situacional (punto de partida)

conveniente presentar una declaracion de las
metas de mercadotecnia para la aprobacion final.

. Investigacion: pruebas posteriores

Consiste en tomar medidas para comprobar el éxito

Producto. Se consideran los beneficios Unicos,
el valor del producto en relacion con el precio
propuesto, canales de distribucion adecuados vy
si se puede mantener el control de calidad.

Identificacion del prospecto principal. Se
investiga profundamente a los consumidores o
usuarios del producto, haciendo preguntas como:
Jquién es?, scudles son sus caracteristicas
demogrdficas?, ¢quiénes son los grandes usuarios?,
¢cudles son sus necesidades, deseos, problemas?

Atmosfera competitiva y clima de mercado.
Andlisis de la competencia tanto directa como
indirecta.

de la campafia a través de definir los resultados
esperados e investigar para verificar que las metas
deseadas se alcanzaron.

A pesar de que ambos modelos son diferentes,
comparten similitudes que marcan las bases para
la elaboracion de una campafa, tanto social como
publicitaria, como son: el objetivo 0 mensaje principal
de la campafia, la busqueda del publico meta,
definicion de estrategias de comunicacion y medios
de comunicacion, elaboracion o produccion de la
campana y seguimiento de la misma.
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Ahora bien aunque fueron pensados
especificamente para ser utilizados al realizar
una campaia publicitaria, pueden ser facilmente
adaptados para realizar una campaia de sentido
social, tal como se hizo en la Campaia “Sé real,
no virtual”:

1. Definicion del problema. En este punto se
identificara la problematica social que se va a
tratar a lo largo de la campana.

2. Delimitar el problema. Delimitar el problema
nos facilitara la proyeccion del mismo. Descubrir
problemas particulares que se ocultan, resolverlos
de uno en uno para componerlos de forma coherente.

3. Investigacion y recopilacion de datos. La
recopilacion consiste en informarse y documentarse
sobre el problema, ya que de esta manera, se
puede comprender a fondo el tema y llegar a
conclusiones acertadas.

4. Definir publico objetivo. Para la Optima
planificacion de la campafia, es necesario
establecer el tipo de publico al que ira dirigido, asi
como una serie de factores como son: edad, sexo,
clase social y una serie de habitos esenciales que
nos ayudaran a que el mensaje sea recibido v
comprendido de forma correcta.

5. Establecer objetivos. Una vez habiendo
definido el publico objetivo y habiendo delimitado
el tema, sera mas facil establecer los objetivos.
Definir claramente nuestro objetivo u objetivos,
serd el punto de partida, ya que a partir de
éstos desarrollaremos todos los demas aspectos
relacionados a ésta.

6. Lluvia de ideas. Esta parte nos dara pie a la
busqueda de una serie de propuestas que permitiran
llegar a conclusiones concretas y acertadas.

Sé real,

No virtual

7. Diseiio del mensaje o concepto. Este punto es
fundamental porque es el que llegara al publico
y es el que nos va a permitir conseguir nuestros
objetivos. Por tanto, el mensaje debe dejar muy
claro cudles son los beneficios de la campana, asi
como las razones que lo justifican.

8. Diseiio de propuesta. De las propuestas
generadas en la lluvia de ideas, se tomara una en
la que a través de los colores, las fotografias, el
lenguaje, la forma en que se introducen los textos
en la comunicacion, el tipo de fuente, las texturas,
etcétera, sera la clave a la hora de conseguir
comunicar el mensaje de forma exitosa. En este
punto se tomara en cuenta el presupuesto con el
que contaremos para llevar a cabo las propuestas
realizadas.

9. Seleccion de medios. Sabemos qué decir, como
decirloy con queé presupuesto contamos; por tanto,
s0l0 nos queda establecer a través de qué soportes
vamos a llegar al publico objetivo de la forma mas
rentable y mas eficaz para su realizacion.

10. Coordinacion o planeacion de la campaia.
Hacer un seguimiento puntual de los tiempos vy
trabajos nos evitara tener sorpresas desagradables
en cuanto a plazos estipulados de realizacion vy
aparicion. Por tanto es conveniente fijar un plan de
trabajo indicando un margen de maniobra, de forma
que se puedan solucionar posibles incidencias.

11. Puesta en marcha. Una vez que se tiene el plan
elaborado, es momento de poner en marcha la
campana, dando un seguimiento en todo momento
para garantizar un optimo resultado.

12. Verificacion y control. Se analizaran los
resultados obtenidos para estimar patrones
de accion que sirvan para desarrollar nuevas
estrategias en caso de ser necesario.




1.4 Aplicaciones en el ambito publicitario y social

Figura 1.1. MarkerCreative (2017). Figura 1.2. Asociacion Comunicacion Audiovisual y Publicitaria (2017).

HEINEKEN: MUNDO APARTE
VS
PEPSI: LIVE FOR NOW

A principios del mes de abril de 2017, Pepsi lanzo un desafortunado
anuncio en el que Kendall Jenner, famosa modelo estadounidense,
pretende dar fin a una protesta social al darle a un policia una Pepsi.
El video la muestra a ella en una sesion fotografica mientras ve pasar
una marcha protestante, se les queda viendo un momento, se quita
una peluca que trae puesta, se borra el labial de la boca y se integra
a la marcha, en la que se puede observar una multitud muy diversa
que finalmente se integra en una alegre convivencia después de que la
modelo le ofrece una Pepsi a un policia que resguarda la marcha y éste
da un trago y sonrie (Pepsi, 2017).
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Figura 1.4. Tomatina anuncio Pepsi - Now In a Moment.




Sin embargo, pese a que la intencion
fue la de transmitir un mensaje de union
ante la diversidad de geénero, racial,
cultural e ideoldgica, el anuncio no fue
bien recibido, obteniendo fuertes criticas:
“En redes sociales, las reacciones
variaron, desde las personas que dijeron
que las imagenes fueron desatinadas,
hasta las personas que comenzaron a
circular imagenes de la manifestante
de Black Lives Matter, Leshia Evans,
el ano pasado en Louisiana, quien fue
detenida cuando se acerco a un policia
durante una protesta en Baton Rouge.
Pepsi defendio su comercial por medio
de un comunicado la noche del martes.
“Se trata de un anuncio global que refleja
a personas de distintas condiciones
sociales uniéndose en un espiritu de
armonia, y pensamos que €se €S un
mensaje importante de transmitir”, dicen
en el comunicado” (El Universal, 2017) .

En contraste, Heineken lanza su propia
campana llamada Mundo Aparte. El video
muestra un experimento social en el que
3 parejas de personas desconocidas
con ideologias completamente opuestas
son puestas en un cuarto a trabajar en
conjunto sin saber que no comparten
las mismas opiniones. El experimento se

divide en cuatro etapas; en la primera
reciben instrucciones por escrito para
construir - unos  cimientos  juntando
algunos taburetes, en la siguiente etapa
Se conocen un poco mejor a traves de
una breve charla en la que se describen
a si mismos y hablan un poco de su
historia personal, en la tercer etapa
terminan de construir lo que toma la
forma de la barra de un bar y finalmente
en la ultima etapa, les son sefialadas dos
cervezas Heineken dentro de un pequeno
refrigerador, reciben instrucciones de
sentarse en la barra y les proyectan las
entrevistas en las que la pareja muestra
su ideologia completamente opuesta y
se les da a escoger entre quedarse a
charlar y tomar una cerveza o irse y las
tres parejas eligen permanecer juntos y
charlar (Heineken, 2017).

A diferencia de la campana de Pepsi,
“Mundo Aparte” fue recibida de la mejor
manera en redes sociales, recibiendo
elogios y respuestas positivas.

Gracias a estos ejemplos, se puede observar qué tan importante es la
investigacion a fondo previa a la realizacion de una campaiia. Actualmente, se
esta viviendo una situacion social muy delicada y sensible, por lo que el
mensaje debe ser emocional para aumentar la afinidad del publico. El simple
hecho de que el anuncio de Heineken presentara a un sector de la sociedad
real interactuando entre si, después de saber las diferentes creencias, crea un
ambiente armonico y de union. Y pese a que es una campaiia publicitaria, logra
su mensaje correctamente, a través del uso de elementos de caracter social.
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CAPITULO 2

TECNULUGI'AS’ DE INFORMACION Y
COMUNICACION (TIC)

2.1 ;Qué son las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC)?

Debido a la evolucion tan acelerada que se ha
tenido en los Ultimos afos en cuanto a avances
tecnoldgicos se refiere, las Tecnologias de Informacion
y Comunicacion han estado muy presentes en la

mayor parte de la sociedad actual, convirtiéndose
en un requisito imprescindible en la vida de muchas
personas y teniendo resultados tanto benéficos como
perjudiciales. Sin embargo, para comprender en su
totalidad la problematica que se presenta debido a
esto, primero es necesario profundizar en el significado
del concepto.
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“En lineas generales podriamos decir que
las nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion son las que giran en torno
a tres medios basicos: la informatica, la
microelectronica y las telecomunicaciones;
pero giran, no solo de forma aislada, sino
lo que es mas significativo de manera
interactiva e interconcexionadas, lo que
permite conseguir nuevas realidades
comunicativas” (Belloch, s.f., citado por
Cabero, 1998:198)

Es decir que a través de dichas tecnologias, se logra
una interaccion cercana entre el emisor y el receptor
de un mensaje, a pesar de no ser presencial. Para
esto se utilizan instrumentos como dispositivos
moviles, televisiones, ordenadores, reproductores
mp3, tarjetas de memoria y mas especificamente
el Internet, siendo este Ultimo el principal sistema
que permite acceder a todo tipo de informacion
almacenada y disponible en cualquier servidor,
asi como interconectar y comunicar personas de
practicamente todo el mundo.

Existen algunas caracteristicas generales de 1as
Tecnologias de Informacion 'y Comunicacion,
especificadas por diversos autores y recogidas por
Julio Cabero (2007, p. 11-13), las cuales son:
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P INMATERIALIDAD

Se refiere a que el principal componente, gracias al cual se desarrolla todo el proceso
de interaccion, es la informacion, ya sea tanto visual como auditiva, audiovisual o textual
y esta informacion es intangible.

PENETRACION EN TODOS LOS SECTORES

Ya sea culturales, econdmicos, educativos, industriales, etc., las TIC tienen un gran
impacto en todos los sectores posibles, no solo individuales, sino masivos, involucrando
individuos, grupos, instituciones y conjuntos de sociedades.

INTERCONEXION

Hace referencia a las diversas posibilidades que existen de combinar las tecnologias,
haciendo posible nuevas realidades expresivas y comunicativas.

INTERACTIVIDAD

Es una de las caracteristicas mas importantes de las TIC, ya que gracias a ésta, existe
una interaccion importante entre el emisor y el receptor de un mensaje, dando lugar a un
intercambio de informacion entre ambos.

INSTANTANEIDAD

De igual manera, la instantaneidad es otra caracteristica de gran importancia, ya que permite la
transmision y recepcion de los mensajes de forma directa e inmediata, sin importar la distancia
entre 1os usuarios.

CREACION DE NUEVOS LENGUAJES EXPRESIVOS

De la mano de la creacion de nuevas tecnologias, se encuentra la aparicion de
lenguajes y codigos que dan lugar a nuevas realidades expresivas como la multimedia
y la hipermedia, creando a su vez la necesidad de adquirir dominios alfabéticos en el
ambito de la informatica y multimedios, de manera que se acople a la evolucion de
las mismas tecnologias.

RUPTURA DE LA LINEALIDAD EXPRESIVA

Con base en el punto anterior, se rompe la organizacion lineal de los mensajes, dando
lugar al hipertexto, es decir una organizacion no secuencial y de esta manera, el
usuario tiene la posibilidad de navegar, interactuar, agregar, enlazar, crear, etc. sin la
necesidad de seguir ninguin orden.
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Alcanzados en gran medida, gracias a la digitalizacion de las sefales visuales, auditivas
0 de datos y a las mejoras tecnologicas.

POTENCIACION AUDIENCIA SEGMENTARIA Y DIFERENCIADA

Es decir, que los mensajes seran dirigidos en relacion a los intereses especificos de
un segmento definido de la poblacion, con base en sus caracteristicas y demandas.
De esta forma, se va dejando de lado el concepto de cultura de masas, dando lugar
a “comunidades virtuales de comunicacion, organizadas y orientadas en funcion de
los intereses y actitudes de los que alli participan”.

DIGITALIZACION

De esta forma la informacion, ya sea visual, auditiva, audiovisual o textual, puede ser
transmitida por los mismos medios al ser de un unico formato universal.

MAS INFLUENCIA SOBRE LOS PROCESOS QUE SOBRE LOS PRODUCTOS

Es bien sabido que existe una gran diversidad y cantidad de informacion a la que
te permite acceder el Internet, sin embargo es muy probable que haya una mayor
influencia en los procesos mentales que el usuario realice en el momento de la
investigacion de dicha informacion, que a la adquisicion misma de los conocimientos.

TENDENCIA HACIA LA AUTOMATIZACION

Debido a la complejidad de las TIC, resultado de la innovacion y el cambio constante,
se han hecho posibles diversas herramientas que permiten el manejo automatico de
la informacion en ambitos tanto personales, como profesionales y sociales.

DIVERSIDAD

Hace referencia a la gran variedad de tecnologias disponibles que existen, visto desde
el ambito tecnoldgico hasta el ambito comunicativo.

INNOVACION

Esta ultima caracteristica se refiere a la evolucion y cambio constante de las TIC, 1o
que vuelve indispensable y apremiante la evolucion conjunta de los usuarios.

25



26

2.2 Evolucion de las TIC en los
ultimos anos

Para hablar de la evolucion que han presentado las
TIC en los ultimos afios y para crear una verdadera
conciencia acerca de como se han introducido de
tal manera en la vida del ser humano que se han
vuelto indispensables para la realizacion de tareas
cotidianas, es necesario tener en cuenta el origen de
dicho concepto.

Desde el momento en que el hombre hace uso por
primera vez de los recursos naturales con el fin de
facilitar la realizacion de sus tareas diarias, se da
inicio al desarrollo de tecnologias que hasta la fecha,
aun siguen evolucionando con base en las nuevas
necesidades del ser humano que se van creando
conforme al ritmo de vida que lleva una sociedad. Sin
embargo, fue hasta mediados del siglo XVIIl cuando
surge el concepto de tecnologia, teniendo como
origen los vocablos techné, el cual hace referencia
a que la utilidad no era saber, sino arte, aprendido
a través de la practica y la experiencia; y /0gos, s
decir “la inteligencia que dirige, ordena y da armonia
al devenir de los cambios que se producen, segun
Heraclito (Goni, 2002, p. 55-47)". A partir de este
concepto, surgido a mediados del siglo XVIIl y a raiz
del surgimiento de nuevas corrientes tecnoldgicas, se
generaron diversos desarrollos cientificos y nuevos
conceptos relacionados con disciplinas sociales, con
lo que se impulsd una transformacion considerable,
logrando integrar este concepto en la vida cotidiana
de la sociedad.

De entre los conceptos creados por 10s especialistas,
cabe destacar la utilidad de las tres bases tedricas
aportadas por el filosofo aleman Max Weber: “primero,
el dominio teorico de la realidad deviene de una nueva
imagen del mundo, pues no volvera a ser la misma
luego de Copérnico, Galileo, Newton y Darwin, gracias
a la validez de verdad del conocimiento desarrollado
con la revolucion cientifica de los siglos XVII 'y XVIII.

En segundo lugar, la incorporacion del calculo a las
acciones humanas en pro de un determinado fin
practico que garantiza el conocimiento interviniente de
la habilidad. Y |a tercera: que la naturaleza pasa de ser
sobrenatural a convertirse en una serie de recursos
para la utilidad del hombre (Chavarro, 2008, pp. 21,
27, 34-35)".

En cuanto al término “informatica”, tuvo su origen en
Francia en 1962, como informatique, formado de las
palabras informationy automatique, refiriéndose asi al
procesamiento automatico de la informacion mediante
dispositivos electronicos y sistemas computacionales.
Al igual que en el ambito tecnoldgico, la informatica
fue evolucionando continuamente, empezando desde
la codificacion de puntos y rayas, con la creacion
del teléfono, la union entre simbolos y sefales en la
teoria de la informacion, creada por el matematico
estadounidense Norbert Werner, el establecimiento
de una medida de la cantidad de informacion llamada
bit, la creacion del cddigo binario por el fildsofo inglés
Francis Bacon y la invencion de un algebra ldgica
por el matematico v filosofo britanico George Boole.
Gracias a estos avances es como se llega a la creacion
de los ordenadores.

“El conocimiento de la evolucion de la informacion en
el tiempo ha ayudado a analizar el impacto social en
las diferentes culturas y en sus distintas épocas de
la historia de la humanidad (Maestre, 2007; Sanchez
Jiménez, 1997, pp. 14-19)”. Tal es el caso de Marcelo
Sabbatini, quien registrd cinco géneros de analisis
sobre la informacion de la sociedad: el utopismo
tecnologico, el antiutopismo tecnoldgico, el realismo
social, la teoria social y la reduccion analitica.

El utopismo tecnoldgico describe un estilo de vida
ideal, en el que el uso de las tecnologias y aparatos
influye en el desarrollo de una “vision social benigna”,
manteniendo una relacion cercana entre las
transformaciones sociales y el desarrollo tecnologico
y cambiando las condiciones de vida de las personas
sin importar niveles econdmicos o sociales. El



antiutopismo tencoldgico, en cambio, se vuelve en
contra de la tecnologia, al considerarlo un medio
del gobierno para mantener el poder por encima
de la sociedad. El realismo social, toma como base
datos detallados basados en observaciones de
las realidades sociales en que seran utilizadas las
tecnologias. La teoria social “desarrolla o prueba los
conceptos y teorias que transcienden las situaciones
especificas. Por dltimo, la reduccion analitica es
en donde “se involucran investigaciones sociales
en la informatizacion dentro de marcos de andlisis
conceptuales firmemente definidos”, reduciendo l0s
informes en el escenario social y tecnoldgico.

Estos cinco géneros, nos permiten darnos una
idea muy cercana de las diferentes realidades que
presenta la llegada e inclusion de las tecnologias
en la vida del ser humano, tanto social como
individualmente.

Ahora bien, en el capitulo anterior, se profundizo en el
tema de las comunicaciones; sin embargo, cabe
destacar que los sistemas de comunicacion han ido
cambiando, evolucionando e incrementandose con el
paso del tiempo y de la mano de los cambios Yy desarrollos
economicos,  socioculturales, politicos,  cientificos v
tecnoldgicos presentes en cada etapa historica.

El correo postal fue de los primeros sistemas de
comunicacion que se ajustaron al estilo de vida de
las personas, siendo el principal medio por un largo
periodo de tiempo. Durante el siglo XIX, se originaron
otras opciones como el telégrafo y el teléfono, el
cual, debido a sus caracteristicas tanto tecnoldgicas
como comunicativas, se fue convirtiendo en el medio
predominante. Hoy en dia existen una gran variedad
de opciones de comunicacion, partiendo desde el
telégrafo, el correo electronico, los teléfonos celulares,
las computadoras, tabletas, etc. A su vez, se han
originado avances considerablemente importantes
en las nuevas tecnologias de la informatica y las
telecomunicaciones que han generado los actuales
medios informativos y cinematograficos, la realidad

virtual, el internet, el hipertexto, la hipermedia, etc.;
los cuales han servido para “modelar un conjunto
de formas de vida y modos de organizacion social,
economica y politica”.

Es decir, existen 3 etapas de las tecnologias de
comunicacion: la edad del cable, de 1884 a 1900, la
edad de la transmision inalambrica de 1900 a 1980
y la edad de las redes digitales integradas, de 1980
a la fecha.

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(TIC), dieron comienzo con la llamada sociedad de
la informacion, término que hace referencia a la
transicion de la etapa anterior denominada sociedad
industrial. Tiene su origen en los anos 70 y 80, el
cual es dado a conocer por los autores Daniel Bell,
Jhon Naisbitt y Alvin Toffler.

“En la sociedad de la informacion, las tecnologias
de la informacion y la comunicacion -TIC- se
convierten en un instrumento clave para la
comunicacion, el intercambio y la produccion
de la informacion. A su vez, la informacion se
convierte en un factor a partir del cual se puede
obtener conocimiento y es con este conocimiento
con el que se pueden producir, fabricar, bienes o
servicios o proceder a relaciones de intercambio
de cualquier tipo y naturaleza.

En la sociedad de la informacion, el conocimiento
se convierte en combustible y la tecnologia de
la informacion y la comunicacion en el motor.
Las sociedades, sus empresas, compiten gracias
a que cuentan con los mejores conocimientos,
y para ello, para hacer fluido, transmisible y en
consecuencia creciente el conocimiento, necesitan
de las tecnologias de informacion. Es una especie
de circulo virtuoso que se alimenta a si mismo”
(Giner, 2004, p. 3).
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Esta transicion permitio una “revolucion en las
relaciones economicas y sociales del mundo
globalizado, donde ya no existen barreras culturales
y religiosas y estan superando la capacidad de
sorpresa de la privacidad y el concepto de la realidad
del entorno en el que se vive (Joyanes, 1997, pp.
3-4; Tubella y Vilaseca, 2005, pp. 1-9)”. Gran parte
de este desarrollo y crecimiento se debe al Internet,
el cual se ha convertido en “un objeto de interés
publico y de debate politico que incluso ha llegado a
formar parte de la cultura popular de las naciones”.

Existen una serie de predicciones de las TIC, propuestas
por algunos autores, tal es el caso de Robert Ayres,
quien en su obra Turning Point; el fin del paradigma
del crecimiento, afirma que “las grandes oleadas del
desarrollo tecnoldgico y del crecimiento econdmico
avanzaran como un buldocer para revolucionar
las estructuras establecidas, formar nuevas redes
industriales, organizar nuevas infraestructuras,
propagar nuevas y superiores maneras de hacer
las cosas, a fin de obtener mayores aplicaciones y
beneficios para la sociedad”. De igual manera, el
psicologo canadiense Don Tapscott, en su libro La
era digital, dice que “los de la generacion Net, o los
nativos digitales, seran los encargados de analizar las
actitudes de las TIC, al transformar las innovaciones,
cambiar los habitos tecnoldgicos y modificar la fuerza
laboral, los mercados y el marketing, por cuanto
usaran herramientas extremadamente digitales,
tales como dispositivos moviles inteligentes, redes
sociales, internet inalambrica, conexiones digitales,
y las distintas formas como prefieren comunicarse
(2009, pp.36-37)". (Avila, 2013, p. 213-233).

2.3 La nueva diversidad del

consumo tecnoldgico

Para abordar este tema, es necesario hablar del
concepto de generacion, teniendo en cuenta que
existieron tres momentos historicos correspondientes

a tres marcos sociopoliticos precisos: “en los anos
20 en el periodo entreguerras, se formularon las
bases filosoficas en torno a la nocion de relieve
generacional (sucesion y coexistencia generacional),
en esto hay consenso general (Ortegay Gasset, 1923;
Mannheim, 1928); durante los aios 60, la edad de la
protesta, se fundd una teoria entorno a la nocion de
vacio generacional (y conflicto generacional) sobre
la teoria del conflicto (Feuer, 1968; Mendel, 1969);
a partir de la mitad de los afios 90, con la aparicion
de la sociedad en red, aparece una nueva teoria que
revoluciona la nocion de lapso generacional. Ello se
corresponde con una situacion en que los jovenes
son mas expertos que la generacion anterior en
una innovacion clave para la sociedad: la tecnologia
digital (Tapscott, 1998; Chisholm, 2005)”. (Leccardi,
2001, p. 13).

El socidlogo Karl Mannheim trata este tema desde
el punto de vista historico, refiriéndose a las
generaciones por su situacion en un punto de la
historia. “El afirma que una generacion (...) participa
paralelamente en el mismo periodo del acontecer
colectivo. Segun él, a esta situacion corresponde una
tendencia hacia un modo de comportamiento, una
determinada manera de sentir y de pensar” (Mauger,
2013, p. 132). De igual manera, el historiador Marc
Bloch, propone un concepto muy similar, en el que
comparte la ideologia de Mannheim:

“Los hombres que nacieron en un mismo
ambiente social,enfechas proximas, sufren
necesariamente, en especial durante
su periodo de formacion, influencias
analogas. La experiencia prueba que su
comportamiento actual, con respecto a los
grupos sensiblemente mas viejos 0 mas
jovenes, presenta rasgos muy distintivos
generalmente muy claros. (...) Esta
comunidad de influencias, que procede



de una comunidad de edad, constituye una
generacion (Bloch, 1974, citado por Mauger,
2013,p.132)".

Es decir que cada generacion comparte ciertos
aspectos  distintivos  como  comportamientos,
sentimientos 0 actitudes, que son fomentados
consciente 0 inconscientemente y que marcan la
diferencia entre una y otra generacion. Cabe destacar
un punto muy importante del que habla Mannheim y
que se relaciona directamente con el tema principal de
este proyecto, el cual se profundizara mas adelante,
pero es necesario mencionar: “La “tendencia” propia
de una generacion se encuentra en el principio
que organiza sus representaciones, sus practicas
y sus obras: “desde el slogan (...) hasta el sistema
construido, desde el gesto aparentemente aislado
hasta la obra de arte, la misma tendencia estructurante
esta en accion. El nifio, el adolescente (...) €s
siempre susceptible de abrirse a nuevas influencias.
Niflos y adolescentes dejan infiltrarse facilmente en
ellos disposiciones mentales, nuevas costumbres
inconscientes. Al contrario, el adulto, transportado a
un nuevo medio, transforma aspectos conscientes de
las maneras de pensar y de comportarse, pero no se
aclimata nunca a fondo. Las maneras de comportarse
mas fundamentales (...) se asientan generalmente en
el estadio anterior de desarrollo (Mannheim, 2012)”.

También es necesario abordar este tema de la mano
del ambito social. Cabe destacar que existen diversos
factores que influyen al momento de posicionar
a una generacion, debido a que el ambito en el
que se desarrolla cada sector de la poblacion es
completamente diferente: “Si se tiene en cuenta que
“los individuos de la misma edad solo estan ligados
por un conjunto generacional en la medida en que
participan en las corrientes sociales e intelectuales
(...) y toman parte activa y pasivamente en esas
interacciones que forman la nueva situacion”, no

se puede definir las generaciones sino dentro de
universos sociales definidos de una manera precisa
(clase o fraccion de clase) o en una “esfera” (0 un
“campo”) del espacio social. Pero se puede considerar
a la inversa, que la participacion, a la misma edad, en
los mismos acontecimientos es un criterio suficiente
para la pertenencia a una misma generacion. Por lo
tanto, la extension social de una generacion puede
variar de un grupo restringido de “pretendientes” en
tal o cual campo a la casi totalidad de una clase de
edad” (Mauger, 2013, p. 132).

Ahora bien, tomando en cuenta lo anterior, después
de la Segunda Guerra Mundial, se han establecido
4 generaciones: Baby Boomer, que comprende de
1946 a 1960, la Generacion X, de 1960 a 1980, la
Generacion Y o mejor conocida como millennials,
de 1980 a 1995 y la Generacion Z o ‘GenZ’, que
comprende de 1995 hasta la fecha, siendo estas dos
tltimas las mas importantes a considerar debido a
la cercania que tienen con las nuevas tecnologias, a
tal grado de llegar a ser un factor determinante en
la definicion de su comportamiento e identidad. Pese
a que la revolucion tecnoldgica también engloba a
la Generacion Y, la ‘GenZ’ se distingue por abarcar
de manera simultanea y homogénea el impacto
tecnologico, pese a las diferencias sociales, regionales
0 culturales.

La llegada de dispositivos moviles, impulso el
crecimiento de la sociedad digital, consolidando una
“generacion mobile” o de “nativos moviles” que afecta
a usuarios que encontraron en estos dispositivos “su
pleno desarrollo digital”, lo cual generd un crecimiento
considerable de usuarios en plataformas como
WhatsApp, Instagram, Line, Waze, etc., las cuales son
consideradas empresas “nativas mobile”.
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Tanto la Generacion Y como los mas
jovenes son mayoritariamente “nativos
mobile” ya que los moviles les han
permitido crecer y desarrollarse en un
mundo hiperconectado. Su relacion
con el entorno familiar, de amigos o
profesores, etc. se realiza principalmente
en movilidad. El 34,5% de los “nativos
moviles” de la GenZ pasan una media de
entre seis y diez horas al dia conectados
a sus teléfonos moviles, de las cuales una
parte importante es a la redes sociales.
Los nativos mobile prefieren Youtube a la
TV y WhatsApp, Line o Snapchat al correo
electronico.

Para la Generacion Z el mdvil ya no se
entiende como un dispositivo en el que s6lo
se puede hablar por teléfono, sino como
un medio para estar conectado de forma
ubicua. Es el elemento de integracion
digital mas importante entre ellos. En el
ecosistema digital de los millennials, y

cada vez mas entre la generacion Z, el
movil es el centro. Y asi lo corroboraron
los siguientes datos:

e 7700 millones de dispositivos madviles
en el mundo.
1750 millones de smartphones.

e 88% de los usuarios en EEUU usan
dispositivos mientras ven la TV.
189 millones de apps descargadas
diariamente.
3.3 horas de media pasan los
estadounidenses consultando sus
smartphones.
64 000 millones de mensajes gestionados
en un dia en WhatsApp.
23.3% del consumo diario de medios de
comunicacion en EEUU sera mobile.
15% de las ventas online minoristas
seran a través de dispositivos moviles”
(Cerezo, 2016, p. 102-103).

Cabe destacar que la recaudacion de estos datos y parte de los estudios realizados, son provenientes de
Estados Unidos debido al proceso de globalizacion, que generalmente empieza en este pais, extendiéndose
después a otros paises; sin embargo, sirve como una referencia para analizar las realidades que se viven y

viviran en el resto del mundo.

Tomando en cuenta los datos anteriores, es posible tener una clara idea del perfil principal del consumidor
tecnoldgico actual, destacando 15 caracteristicas que los diferencian de generaciones anteriores:
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Figura 2.1. rawpixel.com.

Son nativos tecnologicos

Es decir, que a diferencia de los millennials que
tuvieron que  adaptarse al uso de las tecnologias,
la Generacion Z nacio entre éstas, lo que les permite
utilizarlas libremente “sin que nadie les ensefe”.

En el aprendizaje se muestran
muy independientes

Como se menciono anteriormente, la llegada del
Internet facilitd, entre otras cosas, el acceso a
todo tipo de informacion, lo que abre las puertas
a nuevos conocimientos sin necesidad de acudir
mas que a éste.

Los youtubers son sus maestros
Se le llama “youtuber’ a las personas
(generalmente jovenes) que graban y suben
videos a la plataforma de YouTube para generar
un contenido dirigido a un publico especifico.
Sin embargo, dentro de estos “youtubers”,

existen algunos que “ejercen autoridad sobre su
publico y marcan un estilo de vida: formas de
vestir, marcas, consumo de productos, opinion
sobre el alcohol o las drogas”.

Su franja de tiempo de atencion
es muy breve
Existen algunos estudios realizados por

especialistas en relacion a este punto. Por
ejemplo, el realizado por el Statistic Brain
Research Instituteque sostiene que “lacapacidad
de atencion y concentracion de lectura de los
mas jovenes se ha reducido a ocho segundos”,
lo cual puede ser visto desde dos puntos de vista:
se puede tomar como “un dato preocupante
porque (...) representa un serio obstaculo para
el aprendizaje”. Por otro lado, para autores
como Jeremy Finch, estas generaciones estan
desarrollando capacidades para “enfrentar este
entorno”, las cuales €l denomina “filtros de ocho
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segundos”. “(...) son una generacion que ha
crecido en un entorno con opciones ilimitadas
pero cuyo tiempo evidentemente no lo es. Por
lo tanto, ha tenido que aprender a identificar
rapida y eficazmente, entre toda la ingente
cantidad de informacion que les llega, qué es
relevante para ellos” (Cerezo, 2016, p. 101).

Se sumergen en la multitarea
Es decir que desarrollan un multitasking, que
es la capacidad de hacer varias cosas a la vez
como ver series, consultar los moviles, escribir
en un documento o revisar redes sociales.
Sin embargo, se cuestiona la capacidad de
concentracion y atencion que los jovenes
dedican a cada tarea.

Prometen como emprendedores

“El 73% de los adolescentes suena con tener su
propio negocio o llevar a cabo una idea de trabajo”.

Son independientes

A diferencia de los millennials esta generacion
“valora la independencia econdmica que les
permita levantar el vuelo y tener su propia casa”.

Son consumidores exigentes

“Quieren transparencia en el mercado. Exigen
que las marcas sean leales y les hablen de como
ha sido el proceso de fabricacion del producto”.

Justicia laboral

De la misma forma que exigen de los productos
que consumen, piden justicia laboral, tanto en
la disposicion de su tiempo como en el aspecto
economico.

Se forman para profesiones
que todavia hoy desconocemos

Es decir, profesiones ligadas con las nuevas
necesidades que se generen por los avances
tanto tecnoldgicos como cientificos.

11
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Amigos sin fronteras
Debido a la facilidad de comunicacion, es
posible interactuar con personas de diferentes
paises, por lo que también estan abiertos al
aprendizaje de nuevos idiomas.

Nacidos (o criados) en plena
crisis econdmica

Es decir que estan conscientes de que la
situacion econémica es cambiante y deben
esforzarse por lo que quieran lograr. “No son
aburguesados ni conformistas”.

Laimagen antes que las palabras
“Son claramente de imdgenes (reales o
virtuales) y de emojis. Por eso Instagram es
su territorio de comunicacion preferido: rapido,
con fotografia y breve. Esto puede conllevarles
ciertos problemas de comunicacion en su
entorno: les cuesta gestionar sentimientos, no
son proclives a profesiones como la Medicina”.

Son de raiz altruista

“A un 60% le gustaria hacer un trabajo que
mejorara el mundo. Un 26% ha hecho algun
tipo de voluntariado. Y un 76% se preocupa
por la conservacion del medio ambiente”.

Poseen un coeficiente intelectual
mas alto que las generaciones
precedentes

“Segun un estudio de la Universidad de

Stanford, esto se debe a la transferencia
cultural o generacional” (Massot, 2018).

Esta generacion apenas esta en
construccion, por lo que los datos
recabados son producto de un analisis
continuo y debido a la rapidez del ritmo



de vida actual, es posible que los resultados
cambien en un futuro y los comportamientos
y habitos que corresponden a esta generacion
se adapten a este cambio.

2.4 Implementacion de las
Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion en la vida cotidiana

desde el punto de vista social

Actualmente, las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion se han desarrollado en diferentes
ambitos y abarcan aspectos politicos, culturales,
economicos, tecnologicos y sociales, entre otros. Han
sido las causantes de transformaciones, cambios e
innovaciones en diversas areas de estudio, tales como
medicina,transporte,gobierno, turismo,organizaciones,
comunicaciones, educacion y sociedad, por mencionar
algunos. Sin embargo, el impacto social que han tenido
es tal, que ha llegado incluso a marcar tendencias y
formas de comportamiento, ligados a la formacion de
la identidad de los mas jovenes.

La diferencia es clara, mientras que la generacion de
los “baby boomers” prefiere la comunicacion cara a
cara, la Generacion X la comunicacion por teléfono o
correo electronico y la Generacion Y las redes sociales,
la Generacion Z va mas alla al englobar diferentes
tecnologias y plataformas sociales especificas que
rompen completamente con cualquier barrera de
comunicacion, logrando relacionar personas de todo
el mundo sin necesidad de trasladarse.

Existen estudios que demuestran el comportamiento
de los jovenes en relacion al uso de las redes
sociales, tal es el caso del que llevd a cabo el Pew
Research Center en mayo del 2018 a adolescentes
estadounidenses, de unrango de 13 a 17 anos. Dentro
de las conclusiones mas importantes obtenidas en
este reporte, caben destacar las siguientes:

Facebook ya no es la plataforma dominante
entre los adolescentes

Pese a que Facebook ha tenido gran importancia y
popularidad en los tltimos afios, en comparacion con la
encuesta de 2014-2015, su uso se ha ido reduciendo
considerablemente, ya que anteriormente, el 71% de
los adolescentes eran usuarios de esta plataforma,
mientras que alrededor del 52% eran usuarios de
Instagram y 41% de Snapchat. Actualmente, solo
el 51% son usuarios de Facebook, dejando a las
plataformas de YouTube, Instagram y Snapchat como
las mas populares y utilizadas.

Existen factores sociales externos que influyen
considerablemente en los resultados de estas
encuestas, como situacion economica, género, raza y
etnia. Los usuarios que viven en hogares de menores
ingresos, son mas propensos al uso de Facebook,
que los usuarios de altos recursos (22% vs. 4%).
Las mujeres tienden mas a utilizar Snapchat que 1os
hombres (42% vs. 29%) y los hombres utilizan mas
YouTube que las mujeres (39% vs. 25%). De igual
manera, l0s adolescentes “de raza blanca” (41%)
suelen usar mas que los adolescentes hispanos (29%)
0 de “raza negra” (23%), la plataforma de Snapchat,
mientras que los de “raza negra” identifican Facebook
como la plataforma mas usada, en comparacion con
los de “raza blanca” (26% vs. 7%).

Los adolescentes tienen ideas encontradas en
relacion al impacto que tienen las redes sociales
en sus vidas

La mayoria de los jovenes (45%) cree que el impacto
que han tenido las redes sociales en sus vidas no es
ni negativo ni positivo, mientras que el 31% aseguran
que han tenido un impacto positivo y el 24% un
impacto negativo.

Aquellos que aseguraron que el impacto era positivo,
argumentaron la facilidad de comunicacion y conexion
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con familiares y amigos de otros paises, o la facilidad
de acceso a noticias a través de este medio, o (algunos
pocos) apelaron al entretenimiento que ofrecen, o0 a
considerarlo como un espacio de libre expresion en el
que incluso se pueden ayudar mutuamente y aprender
unos de otros. Por el contrario, l0S que opinaron que
el impacto era negativo, argumentaron que las redes
sociales dan pie al bullyingy creacion y divulgacion de
rumores, asi como a la sustitucion de interacciones
humanas, consideran que las redes sociales
distorsionan la realidad y dan a los adolescentes una
idea falsa de la vida de las personas, el tiempo que
emplean en ellas es excesivo y se critica a las redes
sociales por la influencia que tienen sobre ellos.

La mayor parte de los adolescentes tiene acceso
a computadoras o smartphones

A diferencia del 73% de las encuestas realizadas en
2014-2015, hoy en dia, el 95% de los adolescentes,
sin importar diferencias econdmicas, de genero, raza o
etnia, cuentan con un smarfphone o tienen acceso a éste.

Por otro lado, el acceso a las computadoras varia
tanto por situacion econdmica, como por el nivel de la
educacion de los padres de los adolescentes. El 88%
tiene acceso a una computadora, sin embargo, el
acceso varia: el 96% de ellos, cuenta con una buena
situacion econdmica, contrario al 75% que cuenta
con un ingreso menor a los $30,000 por afio. De igual
manera, en relacion a la educacion de los padres de
los adolescentes, aquellos que tienen padres con
un nivel universitario, tienen mayor acceso a una
computadora que aquellos que Unicamente cuentan
con estudios de la preparatoria 0 menos (94% vs.
78%).

La mayoria de los adolescentes describen el
uso del Internet como constante

El 45% de los adolescentes afirman que usan el
Internet “casi siempre” y el 44% dice que esta en

linea muchas veces al dia, es decir que 9 de cada
10 adolescentes pasa gran parte de su tiempo
conectados, manteniendo algunas diferencias de
género, raza y etnia.

La mayoria de adolescentes, tanto hombres
como mujeres juegan videojuegos, pero es mas
comun en los hombres

El 84% de los adolescentes, dicen que tiene acceso
a una consola de videojuegos y el 90% dice que
juegan videojuegos de cualquier tipo, es decir en
una computadora, en una consola o en el celular.
Existe una gran cantidad de mujeres que dicen tener
acceso a una consola en casa (75%) 0 acceso a los
videojuegos en general (83%), sin embargo, ain no
supera la cantidad de hombres que tiene una consola
(92%) o0 acceso a ella de alguna manera (97%)
(Anderson, 2018).

Figura 2.3. tirachardz.



Como mencioné anteriormente, cabe destacar que
estas encuestas fueron realizadas en Estados Unidos,
pero sirven como referencia para observar la situacion
que podria suceder o esta sucediendo en otras partes
del mundo, incluyendo México.

Con base en los resultados de estas encuestas,
se pueden llegar a diversas conclusiones tanto
positivas como negativas. Es bien sabido que la
llegada del Internet abrid las puertas a muchas
posibilidades, principalmente en la comunicacion
e informacion, haciendo de su uso algo cotidiano e
incluso indispensable. Actualmente, se ha vuelto una
necesidad el estar en constante contacto con el mundo
externo y con personas cercanas a nosotros. Se ha
vuelto una forma de lenguaje y comunicacion y de
los principales temas de conversacion entre jovenes
y nifios, siendo éstos los mas vulnerables al estar en
pleno proceso de desarrollo, en el que es facil adquirir
cualquier tipo de ideologia y formacion y en el que se
busca la aceptacion de la sociedad y el formar parte
de un grupo con intereses comunes.

Se ha creado una fuerte dependencia a las redes
sociales tanto de jovenes como adultos. La Generacion Z,

presenta caracteristicas que los convierte en el pubico
objetivo: son visuales, auditivos y practicos, entre otras
cosas, buscan a toda costa la libertad de expresion a
través de cualquier tipo de plataforma que les permita
compartir al mundo su dia a dia. Sin embargo, esta
dependencia no se limita a los jovenes, es tanta la
influencia de las redes sociales, que ha alcanzado
a aquellos que hace algunos anos se mostraban
renuentes ante su uso, es decir a la poblacion adulta, al
considerarla una fuente importante de entretenimiento,
informacion y comunicacion.

En ciertos casos, también se habla de una especie
de deshumanizacion, ya que se pierde el contacto
personal al tener de por medio un aparato electronico
que impide la interaccion fisica, sustituyéndola por
simple comodidad y practicidad.

Si embargo, cabe mencionar que las TIC en si, no
traen consigo consecuencias negativas, es el uso
desmedido e irresponsable el que las convierte en un
tema importante a considerar para el bienestar y la
salud de la sociedad.

Figura 2.4. rawpixel.com. Amigos en las redes sociales.
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CAPI

3.1 Uso de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion en
nifnos de educacion primaria

El paso del tiempo y la evolucion constante del estilo
de vida de los seres humanos tratando de acoplarse
a los cambios tecnoldgicos, sociales y culturales, ha

afectado a cada sector de la poblacion de formas
diferentes. Como ya se ha mencionado anteriormente,
el ambito tecnologico ha tenido una evolucion
considerable, 1o cual ha repercutido directamente en
ninos y adultos por igual.

Hace algunos afos, el uso de las tecnologias se
limitaba a un sector exclusivo, por lo que Su uSo



no formaba parte de la rutina del ser humano, era
considerado mas bien un lujo, medios que facilitaban
la vida del ser humano, mas no indispensables en
la vida de éste. Es bien sabido que anteriormente la
convivencia era mas directa en comparacion con la
actualidad. Reuniones, platicas y conversaciones han
sido sustituidas lentamente por mensajes de texto
enviados desde dispositivos “inteligentes”, teniendo la
mayoria de las veces efectos contraproducentes en las
relaciones inter e intrapersonales. La necesidad cada
vez mas fuerte de estar “conectados” con el mundo
exterior ha hecho de estos dispositivos el centro de
atencion en el dia a dia del ser humano.

El alcance de las tecnologias es tal que actualmente
los nifios son los mas involucrados con su uso, ya que
desde muy temprana edad se relacionan cercanamente
con estos medios, formando estrechos vinculos con
dispositivos digitales. El entretenimiento de los ninos,
basado en juguetes y juegos tradicionales, permitiendo

Figura 3. P}énplinformativo. Nuevas tecnologias.

interacciones y relaciones presenciales y cercanas
con otros ninos, ha sido sustituido por interacciones
virtuales a través de consolas de videojuegos o
dispositivos celulares. Las formas de diversion de los
nifios han cambiado drasticamente, yendo a la par
de un mundo cada vez mas digital. Como muestra
de lo anterior, existe un estudio realizado por el
Instituto Nacional de Geografia y Estadistica (INEGI) y
difundido el 15 de mayo de 2017 con motivo del Dia
Mundial del Internet con base en la Encuesta Nacional
sobre Disponibilidad y Uso de las Tecnologias de la
Informacion en los Hogares (ENDUTIH) 2016, el cual
refleja que la poblacion infantil ha llegado a formar
parte del 59.5% de la poblacion mexicana, es decir
65.5 millones de personas, que se declard usuaria
de Internet, del 68.5% menores de 35 afios, de los
usuarios de teléfono celular que representan el 73.6%
de la poblacion de 6 afios 0 mas y de los 3 de cada
4 cibernautas que cuentan con un teléfono inteligente
(INEGI, 2017). De igual manera, poco mas de la
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poblacion de 6 afios 0 mas se declard usuaria del
Internet, siendo las proporciones de entre 12 a 24
anos, superiores al 80%.

A su vez, fue publicado un articulo en mayo de 2016,
el cual arroja los resultados de las estadisticas de
las visitas que los nifnos hacen a los sitios web a
nivel mundial, basandose en datos de Kaspersky
Lab, empresa internacional lider en el desarrollo
de tecnologias de software de ciberseguridad,
destacando lo siguiente:

67.17% Sistemas de comunicacion por
Internet (redes sociales, mensajeria
instantanea, chat y foros).

11.21% Juegos de computadora.
9.12% Alcohol, tabaco y drogas.

4.70% Comercio electronico.

3.44% Software, audio, video.

2.04% Malas palabras.

1.49% Pornografia.

0.45% Busqueda de trabajo.

0.14% Armas.

0.13% Juegos de azar, loterias, sorteos.
0.08% Violencia.

0.02% Redireccion de solicitudes HTTP.

(Gonzalez, 2018).

Es decir, que a nivel mundial, los ninos muestran
preferencias por las redes sociales y juegos de
computadora, sin embargo, no estan exentos de
contenidos no aptos para su edad y que ponen en
riesgo su integridad tanto fisica como moral, ya que
corren el peligro de ser victimas de cualquier tipo de
peligro cibernético.

Todo este contexto tecnoldgico, presente en la vida
de los nifos actuales desde muy temprana edad

implica la construccion de una identidad, por lo que
se ha vuelto un requisito fundamental el saber de
qué manera se puede optimizar el uso de dispositivos
digitales. Las tecnologias en general, han ocupado
un lugar sumamente importante en nuestras vidas,
marcando incluso, gran parte de los cambios y
evoluciones del estilo de vida moderno a tal grado
de ser implementadas obligatoriamente en diversos
ambitos.

Hablando del ambito educativo, el sistema de
educacion basica en México, ha ido teniendo una
serie de transformaciones en diversos aspectos,
uno de los cuales incluye la evolucion e inclusion
de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(TIC) para la ensefianza y aprendizaje. El gobierno
ha realizado mdultiples acciones, desde la
implementacion de Telesecundarias en el afio 1971
hasta la incorporacion de diversos programas en l0s
que las tecnologias se utilizan como estrategias para
mejorar los procesos de estudio a través del uso de
medios digitales.

Para recalcar lo anterior, en agosto de 2011, se
publico el acuerdo 592, por el que se establece la
Articulacion de la Educacion Basica, el cual estipula
los siguiente:

“Las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) son fundamentales
para el desarrollo economico, politico
y social de los paises, y cobran sentido
ante la existencia de la economia del
conocimiento. La ausencia de wuna
politica de tecnologias de la informacion
y la comunicacion en la escuela publica
aumenta la desigualdad entre los paises
y las personas. La Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (Unesco) prevé que
construir sociedades del conocimiento



contribuye a los Objetivos de Desarrollo
del Milenio... El contexto es claro ninguna
reforma educativa puede evadir los
Estandares de Habilidades Digitales, en
tanto que son descriptores del saber y
saber hacer de los alumnos cuando usan
las TIC, base fundamental para desarrollar
competencias a lo largo de la vida y
favorecer su insercion en la sociedad
del conocimiento” (Acuerdo numero 592
por el que establece la Articulacion de la
Educacion Basica, 2011).

Con base en lo anterior se exhorta a los docentes de
este sistema educativo a implementar el uso de las
TIC mediante la aplicacion de herramientas y recursos
digitales como audiovisuales multimedios e Internet,
herramientas de colaboracion y comunicacion
como correo electronico, blogs, foros y servicios
de mensajeria instantanea, asi como hacer uso
responsable, ético y seguro de dichas herramientas.

De igual manera, “para integrar las acciones para el
uso de las TIC, se elaboro la estrategia Habilidades
Digitales para Todos (HDT), que tiene su origen en
el Programa Sectorial de Educacion 2007-2012
(Prosedu), el cual establece como uno de sus objetivos
estratégicos “impulsar el desarrollo y la utilizacion
de tecnologias de la informacion y la comunicacion
en el sistema educativo para apoyar el aprendizaje
de los estudiantes, ampliar sus competencias para
la vida y favorecer su insercion en la sociedad del
conocimiento”” (Acuerdo numero 592 por el que
establece la Articulacion de la Educacion Basica, 2011).

Es a partir de este tipo de acciones que el gobierno
empieza a crear una serie de proyectos y programas
enfocados al manejo Optimo e inclusion de dichas
tecnologias en la educacion, dirigidos a los docentes
para esclarecer los puntos mencionados en los
acuerdos y leyes estipulados.

Tal es el caso del proyecto Aprender a Aprender con
TIC planteado en 2010, el cual “define en un primer
documento los estandares que los estudiantes con
la mediacion de los docentes del Distrito Federal
deberan alcanzar en el uso educativo de las TIC,
de igual forma se proponen algunas estrategias
didacticas pertinentes para alcanzarlos, el desarrollo
de recursos y actividades que deberan estar a su
disposicion en un portal educativo. Involucra también
acciones de capacitacion a los docentes segun sean
sus necesidades para apoyarlos en el desarrollo de
estrategias de ensenanza y aprendizaje con el uso
de las TIC” (Administracion Federal de Servicios
Educativos en el Distrito Federal. Secretaria de
Educacion Publica, 2010).

Asimismo, han surgido planes, estrategias vy
programas tales como @prende 2.0, antes conocida
como @prende, el cual es una “Estrategia Digital en
Educacion de la Secretaria de Educacion Publica que
busca impulsar el uso de las TIC para fomentar el
desarrollo de las habilidades digitales y el pensamiento
computacional, necesarios en el contexto social
y economico del siglo XXI”. (Coordinacion General
@prende.mx, 2016), del cual forman parte los
Programas de Inclusion Digital.

Figura 3.1. Agencia Reforma. Frena sismo Aprende 2.0.
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En la publicacion de los Acuerdos Secretariales en el
Diario Oficial de la Federacion del 2018, es decir la
mas reciente, se hace igual mencion del uso del las
TIC como medio de ensefianza y aprendizaje a través
del uso de la infraestructura, recursos y equipamiento
correspondientes, debidamente otorgado a las
escuelas publicas.

“La tecnologia es un medio, no un fin.
Su gran difusion en la sociedad actual
no excluye a la escuela; por el contrario,
el egresado de educacion basica
ha de mostrar habilidades digitales
que desarrollara en la escuela en las
asignaturas de los tres Campos de
Formacion Académica. Por ello la escuela
debe crear las condiciones para que los
alumnos desarrollen las habilidades de
pensamiento cruciales para el manejo y el
procesamiento de informacion, asi como
para el uso consciente y responsable de
las TIC...

...Las restricciones en el acceso a la
tecnologia en algunas escuelas 0 zonas
del pais no debe ser obstaculo para la
implementacion del curriculo, donde las
condiciones existan para potenciar el
aprendizaje con estas herramientas sera
importante hacerlo. Al mismo tiempo,
deberan asignarse los recursos para
que cada vez mas escuelas cuenten
con la infraestructura y el equipamiento
correspondiente” (Segunda Seccion.
Poder Ejecutivo. Secretaria de Educacion
Pablica. Diario Oficial de la Federacion,
2017) .

Ahora bien, a pesar de existir un nimero considerable
de programas, planes y estrategias que se han ido
modificando con el paso de los afos, pero que
van dirigidos hacia el mismo fin de fomentar una
cultura de inclusion digital y tecnoldgica en el ambito
educativo, cabe mencionar que Son pocos 10S
programas que realmente se han puesto en marcha
y que han tenido éxito debido en gran medida a la
falta de infraestructura necesaria, espacios y equipo
especializado, personal capacitado y comprometido,
asi como la ignorancia de las diferentes realidades
que se viven en las escuelas.

Cabe mencionar que la inclusion tecnoldgica en
la educacion no lleva poco tiempo, hay una serie
considerable de antecedentes que han tenido
un efecto minimo. Se tiene las expectativa de
crear cambios radicales a corto plazo, en vez de
cambios graduales, por lo que se realizan acciones
deliberadas que al no estar pensadas y planificadas,
duran poco tiempo, tal es el caso de la entrega de
tabletas digitales que se hizo en 2014 y 2015 a
través del Programa de Inclusion y Alfabetizacion
Digital, el cual se canceld para el 2017 y resulto
contraproducente, ya que “los equipos entregados
tuvieron fallas, por lo que la SEP tuvo que gastar en
actualizaciones, mientras que los papas pagaron un
promedio de mil 500 pesos por dispositivo para la
reparacion” (Hérnandez, 2016).

Las tecnologias no son malas, el uso
desmedido e irresponsable es el que
resulta perjudicial. Hablando del sector
infantil, el uso no supervisado, sin un
acompaiamiento y asesoramiento que lo
guie, tiene consecuencias y afectaciones
que pueden llegar a daiiarlo tanto fisica
como emocionalmente.



3.2 Causas del uso excesivo de
las TIC

“Siempre me sorprendo un poco cuando me
topo con gente que piensa que la tecnologia
es algo que esta fuera del individuo, que
uno puede ya sea aceptar o rechazar. Eso
es verdad en un sentido, pero en esta etapa
del partido nosotros somos la tecnologia”.
William Gibson.

En una entrevista hecha en el 2005 a William
Gibson, padre del ‘Ciberpunk’ por motivo de su
novela “Patern Recognition” (Reconocimiento de
Patrones), sale a la luz la nueva realidad que se esta
viviendo actualmente, realidad en la que los cambios
tecnoldgicos suceden vertiginosamente, sin dar lugar
a un proceso de verdadera aceptacion y adaptacion:

“Hay un personaje algo siniestro en el libro
que es una especie de ejecutivo publicitario
sofisticado que afirma que actualmente
no existe el futuro, en el sentido en que
nuestros abuelos o nuestros padres tenian
un sentido del presente y del futuro. Ellos
contaban con el lujo de vivir en un presente
que se estaba quieto el tiempo suficiente
para que pudiesen pensar, “estamos aqui,
y el futuro esta mas alla, y nos podemos
imaginar como va a ser”. En la situacion
en la que estamos hoy no hay presente,
todo esta cambiando todo el tiempo, y por
lo tanto no hay manera de extrapolar un
futuro” (De Vicente, 2005).

El consumo tecnoldgico es un hecho fehaciente. El
escenario en el que se desenvuelven tanto ninos,
jovenes y adultos, incluso de diferentes clases

sociales, esta marcado por realidades virtuales, uso
de hipermedios y conexiones hipertextuales que
dejan de lado los métodos andlogos de comunicacion
y entretenimiento a los que generaciones pasadas
estaban tan acostumbradas, para dar paso a la
integracion de la virtualidad en la realidad.

Las tecnologias estan presentes en cada momento
de nuestras vidas consciente o inconscientemente
afectando los modos de relacion, las formas de
estudio y entretenimiento y la exploracion de la
identidad y talentos, entre otras cosas, de los llamados
‘nativos digitales’; término empleado por primera vez
por Marc Prensky, consultor y autor estadounidense,
conferencista y creador de juegos especializados en
el area de la educacion y aprendizaje y experto en
medios digitales. El refiere este término a aquellos
que han nacido rodeados de tecnologias digitales y
por lo tanto, tienen un perfecto dominio de ellas.

Esta podria ser una causa importante de Su uso
excesivo. Para la generacion mas joven el uso de las
tecnologias resulta un hecho obvio debido a que para
ellos, siempre han existido, su uso es algo natural y
cotidiano, por lo que desprenderse de ellas, resulta
realmente dificil. Ahora bien, si a €s0 aunamos 10s
estimulos que reciben del ambiente que los rodea,
se vuelve casi imposible.

La mayoria de los adultos y padres de familia,
experimentan un proceso de asimilacion y aceptacion
de las tecnologias, debido a que se enfrentan a dos
ideas opuestas. Por un lado mantienen la idea de
que las tecnologias han llegado para reemplazar por
completo habitos que se tenian por sanos, siendo
que en el pasado se podia vivir perfectamente sin el
uso de las mismas, mientras que por otro lado, son
un recurso “nuevo” y actualmente imprescindible
que facilita en gran medida la mayoria de las
responsabilidades diarias, por lo que crea una
especie de fascinacion.
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Este choque generacional, crea cierto conflicto en cuanto
a ensefianza y aprendizaje del uso de las tecnologias,
originando una cultura ‘prefigurativa’, es decir en la
que los adultos también aprenden de 10s nifios.

“Actualmente en ningun lugar en el mundo
hay mayores que sepan lo que saben los
jovenes, por muy remotas y sencillas que
sean las sociedades donde viven estos
ultimos. Antaiio siempre habia algunos
adultos que sabian mas que cualquier joven
en términos de la experiencia adquirida al
desarrollarse dentro de un sistema cultural.
Ahora no los hay. No se trata sdlo de que
los padres ya no son guias, sino de que no
existen guias, los busque uno en su propio
pais o en el extranjero. No hay adultos que
sepan lo que saben acerca del mundo en
que nacieron quienes se han criado dentro
de los ultimos veinte afos.

Los adultos forman una generacion
extraamente aislada. Ninguna otra
generacion ha conocido ni ha experimentado
jamas un cambio tan masivo y rapido, ni
se ha desvelado por asimilarlo, ni ha visto
como las fuentes de energia, los medios
de comunicacion, las certidumbres de un
mundo conocido, los limites del universo
explorable, la definicion de la humanidad, y
los imperativos fundamentales de la vida y
la muerte, cambiaban delante de sus o0jos”
(Mead, 2009, p. 66).

En otras palabras, la mayoria de los adultos encargados
del cuidado de los nifios y jovenes se encuentran ante la
problematica de intentar guiar y educar con bases que
eran funcionales para su generacion, a una poblacion
que habla un lenguaje completamente nuevo, por lo
que se esfuerzan dia con dia a aprender y adaptarse a
una cultura que esta cambiando todo el tiempo.

Por otro lado, las tecnologias crean en estos
‘inmigrantes digitales’, es decir aquellos que estan
aprendiendo a adaptarse al ambiente que los rodea,
pero que de alguna manera mantienen sus ideologias
y Su vision en el pasado, una forma de “escapar”
0 “desconectarse” de situaciones cotidianas que
provocan en ellos malestar o pesadumbre.

Ahora bien, si el consumo de las tecnologias se vuelve
excesivo y descontrolado, estamos hablando de una
adiccion, es decir que existe una dependencia al
uso de las tecnologias y al igual que en otros tipo de
adicciones, existen factores de riesgo que muchas
VECes Se pasan por alto:

“En algunos casos hay ciertas caracteristicas
de personalidad o estados emocionales que
aumentan la vulnerabilidad psicoldgica a
las adicciones: la impulsividad, la disforia
(estado anormal del animo que se vivencia
subjetivamente como desagradable y que
se caracteriza por oscilaciones frecuentes
de humor); la intolerancia a los estimulos
displacenteros, tanto fisicos (dolores,
insomnio o fatiga) como psiquicos (disgustos,
preocupaciones o responsabilidades); y la
busqueda exagerada de emociones fuertes.
Hay veces, sin embargo, en que en la adiccion
subyace un problema de personalidad
-timidez excesiva, baja autoestima o rechazo
de la imagen corporal, por ejemplo- 0 un
estilo de afrontamiento inadecuado ante las
dificultades cotidianas. A suvez, los problemas
psiquiatricos previos (depresion, TDHA, fobia
social u hostilidad) aumentan el riesgo de
engancharse a Internet. (Estévez, Bayon, de
la Cruz y Fernandez-Liria, 2009; Garcia del
Castillo, Terol, Nieto, Lledd, Sanchez, Martin-
Aragon, et al., 2008; Yang, Choe, Balty y Lee,
2005)” (Echeburua, y De Corral, 2010, p. 93).



La problematica esta presente, se vive una
dualidad de ideologias, de lenguajes, de formas de
relacionarse y de adaptarse a una sociedad cada
vez mas tecnoldgica, sin embargo, no es tarde
para poder dar soluciones inteligentes que nos
lleven a una convivencia y desarrollo sano tanto
para los llamados ‘nativos digitales’, como para los
‘inmigrantes digitales’.

3.3 Consecuencias y afectaciones
del uso excesivo de las nuevas
tecnologias

Si bien no es un hecho que abarca al 100% de
la poblacion, el uso desmedido de las tecnologias
es una problematica que afecta cada vez a mas
personas. Kimberly Young, psicologa y experta en el
trastorno de adiccion a Internet y el comportamiento
en linea, hace referencia a 8 puntos clave que sirven
para identificar este problema (Young, 1996):

1. Pensar constantemente en la red, es decir
en las actividades ‘en linea’ pasadas o en la
anticipacion de las conexiones futuras.

2. Necesidad del uso del Internet por periodos
anormales de tiempo.

3. Esfuerzos vanos para controlar, cortar o parar el
uso del Internet.

4. Sentimientos de inquietud, malestar, depresion
o irritabilidad ante la idea de quedarse sin
conexion.

5. Permanecer ‘en linea’ mas tiempo de lo planeado.

6. Poner en riesgo relaciones personales, empleo,
educacion u oportunidades profesionales por
causa del uso del Internet.

7. Mentir sobre el tiempo real del uso de Internet
para poder asi permanecer mas tiempo ‘en linea’.

8. Uso del Internet como via de escape ante
problemas.

Asi como el uso de las tecnologias puede ser
beneficioso para la sociedad, en el momento en
que se pierde el control y existe una dependencia
tecnoldgica, tiene como resultado problemas tanto
fisicos como psicoldgicos y sociales.

3.3.1 Afectaciones fisicas

} Lesiones por movimientos repetitivos

(RSI), los cuales son causados por el
uso constante y excesivo de dispositivos
tales como tabletas, computadoras,
smartphones, celulares o controles de
videojuegos. Dentro de las mas conocidas
se encuentran el Sindrome del tunel
carpiano, la Tendinitis, Epicondilitis, Bursitis
y Dedo del tenosynovitis, los cuales en
caso de no atenderse a tiempo, pueden
llegar a producir la inmovilidad de alguno
de los miembros. Dentro de los sintomas
se encuentran el dolor, la fatiga, debilidad,
manos frias y temblores, entre otros y
las areas mas afectadas son el cuello,
los hombros, la columna, los codos, los
antebrazos, las munecas y los dedos.

} Tension ocular, causada por permanecer
periodos excesivos de tiempo frente a
ordenadores o pantallas. Dentro de las
afectaciones causadas, estan la vista
cansada, deshidratacion de la misma,
0j0s rojos, dolores de cabeza, 0jos Secos,
cansancio visual, fotofobia y vision doble
y borrosa. De igual manera, a largo
plazo y en caso de no tratarse o tomar
precauciones al respecto, podria tener
consecuencias mas graves tales como
hipermetropia, miopia o glaucoma.
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} Daiios en la audicion, al exponer
los oidos al escuchar musica con
audifonos a un volumen demasiado
alto, lo cual puede llegar a provocar
hipoacusia y problemas en el equilibrio.

} Sobrepeso u obesidad, ya que
al estar una cantidad considerable
de tiempo frente a un ordenador 0
pantalla, se adquiere un estilo de
vida sedentario, es decir existe una
fuerte inactividad que podria contribuir
a causar dafios mas severos como
diabetes, enfermedades cardiacas,
depresion o hemorroides, asi como
atrofia muscular, es decir encogimiento
y debilitamiento de los musculos y del
sistema inmunoldgico causados por la
falta de ejercicio fisico.

} Insomnio adolescente, el cual
es generado por el uso constante y
excesivo de las tecnologias a tal grado
de permanecer todo el tiempo con el
celular u otras tecnologias a la mano,
incluso al dormir, de tal forma que
son capaces de contestar mensajes o
llamadas a cualquier hora, provocando
la interrupcion o incluso la privacion del
suefio (Alvarez, 2013. Mabel, Cimas,
Cryany Loureiro, 2015).

3.3.2 Afectaciones psicoldgicas

Existe una recopilacion, hecha por la Consultora
TechHive, de los trastornos psicoldgicos mas
comunes entre los usuarios de Internet de todo
el mundo, entre los que se encuentran (Diario
Matutino Cambio de Puebla, 2013):

} El sindrome de la llamada

imaginaria, que se hace presente en
el momento en que el cerebro empieza
a asociar cualquier impulso recibido
con el teléfono celular, generando
que los usuarios tengan la sensacion
de haber recibido una llamada o un
mensaje cuando en realidad no paso.

Nomofobia, término derivado de las
palabras ‘no’, ‘movil’ y ‘fobia’ y hace
referencia a la angustia y miedo que
padece una persona al olvidar su
celular en casa o al no tener acceso
a éste, creando sensaciones que van
desde un simple malestar hasta un
ataque grave de ansiedad.

Cibermareo, el cual es un término
creado desde la aparicion de los
primeros aparatos de realidad virtual
y hace referencia precisamente al
mareo que sienten los usuarios de
estos dispositivos al hacer uso de ellos.

La depresion del Facebook, hace
referencia a que algunas personas se
sienten deprimidas por tener muchos
contactos en las redes sociales y
otras por la falta de ellos. De igual
manera, pese a que uno de los fines
principales de las redes sociales es
poder compartir un poco de la vida
cotidiana de los usuarios y de esta
manera establecer relaciones y
conexiones con diferentes personas,
aquellos que pasan demasiado tiempo
en las redes de los demas suelen hacer
comparaciones con su vida cotidiana
y en algunos casos sufrir depresion.



} Como sunombre lo dice, la dependencia
de Internet es la necesidad enfermiza
de estar conectado en todo momento
a la red a tal grado de llegar a afectar
seriamente la vida privada y social del
afectado.

La dependencia de videojuegos
en linea ha cobrado gran importancia
en los ultimos afos debido a la facil
accesibilidad que se tiene a ellos. De
entre los mas destacados, se encuentran
lo denominados MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game),
es decir ‘juegos de rol multijugador
masivo en linea’, los cuales permiten
la interaccion simultanea de miles de
personas en un mundo virtual. Estos
casos han llegado a tal grado, que se han
creado programas de terapias similares
a los usados en alcohdlicos anénimos
como rehabilitacion.

La cibercondria, es un transtorno en
el cual las personas que lo sufren, se
convencen de tener una enfermedad por
el hecho de haberla visto en Internet,
llegando incluso a sentirse realmente
mal debido a esto.

El efecto Google, que es cuando el
cerebro se niega a recordar informacion
debido a la posibilidad de poder acceder
a ella rapidamente a través de cualquier
dispositivo.

3.3.3 Afectaciones sociales
De igual manera, las TIC presentan una fuente

de riesgo en el aspecto social, ya que se presta
a ser un medio de hostigamiento, intimidacion,
acoso, presion social 0 de escape de la realidad,
en el que no solamente se ven afectados nifos y
adolescentes, pero si son ellos los mas vulnerables.

Actualmente, existe unaclasificacion de 3 categorias
de los riesgos que representa la navegacion en
Internet sin vigilancia alguna (UNICEF, 2017):

} “Riesgos de contenido: Cuando un
nifo esta expuesto a un contenido no
deseado e inapropiado. Esto puede incluir
imagenes sexuales, pornograficas y
violentas; algunas formas de publicidad;
material racista, discriminatorio o de odio;
y sitios web que defienden conductas
poco saludables o peligrosas, como
autolesiones, suicidio y anorexia.

} Riesgos de contacto: Cuando un
nifio participa en una comunicacion
arriesgada, como por ejemplo con un
adulto que busca contacto inapropiado
0 se dirige a un nifio para fines sexuales,
0 Ccon personas que intentan radicalizar
a un nino o persuadirlo para que
participe en conductas poco saludables
0 peligrosas.

} Riesgos de conducta: Cuando un
nino se comporta de una manera
que contribuye a que se produzca un
contenido o contacto riesgoso. Esto
puede incluir que los nifos escriban o
elaboren materiales 0diosos sobre otros
ninos, inciten al racismo o publiquen o
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distribuyan imagenes sexuales, incluido
el material que ellos mismos produjeron”.

Dentro de estos riesgos, se encuentra el
acoso cibernético o ciberbullying, el cual
se lleva a cabo a traves de la difusion
maliciosa de informacion ya sea en texto,
fotografias o imagenes modificadas en la
red, mensajes de texto, redes sociales,
correos electronicos, paginas web, blogs,
etc.

A su vez, existen diferentes tipos de acoso cibernético
que utilizan diferentes medios tecnoldgicos como
mensajes instantaneos, correo electronico, mensajes
de texto, redes sociales, chats, blogs, paginas de
Internet, juegos en linea o sexting, que s un mensaje
de texto con contenido sexual.

Dentro de estos tipos de acoso, estan: el insulto
electronico, en el cual existe un intercambio de
comentarios breve y acalorado entre dos o mas
personas; el hostigamiento, con el cual se busca
crear una alteracion emocional a través de mensajes
0 conductas reiteradas contra una persona; la
denigracion, que es el envio de informacion
despectivayfalsa, ya sea escrita o porimagenes, hacia
otra persona; la suplantacion, en la que el acosador
se hace pasar por la victima en redes sociales, con
la finalidad de enviar informacion negativa, maliciosa
y ofensiva; el desvelamiento y sonsacamiento,
que es la revelacion de informacion comprometedora
0 engafar a alguien para que revele informacion
personal y poder difundirla maliciosamente; la
exclusion y ostracismo, en el cual se hace a un
lado a una persona de un circulo de amigos y no se
responde a tiempo con el fin de dar la sensacion de
abandono; la ciberpersecusion, que es la busqueda
reiterada y hostigosa de una persona con el uso de
comunicaciones electronicas; y la paliza feliz, que
es cuando un grupo de jovenes graban a otros en el

momento de alguna pelea, hostigamiento o travesura,
para subirlos a las redes sociales (Mendoza, 2012).

Porotro lado, laimportancia que se le ha ido otorgando
a las redes sociales ha ido en aumento constante. De
alguna manera, se ha vuelto un medio para confirmar
la existencia del ser humano. “S6lo es mirado quien
interesa, de lo contrario simplemente no existis.
Nadie te vigila. Estas conectado 0 no estas” (Zabalza,
2009).

Se ha vuelto fundamental el hacer publico cada
actividad que se realiza para constar que se llevo
a cabo. Actualmente importa mas la opinion que la
sociedad se genera de uno mismo a traves de lo que
ve 0 dejamos ver. Y de alguna forma, es una fuente de
angustia que afecta consciente o inconscientemente.

Figura 3.2. Guiainfantil. Sintomas de los nifios adictos a las
nuevas tecnologias.



3.4 ;Como evitar el uso indebido
de las TIC?

En este caso, la responsabilidad recae tanto en
los jovenes, al ensefiar a sus padres a utilizar las
tecnologias y en los padres de familia, al ensefiar a
los jovenes a utilizarlas moderadamente.

Para esto ultimo, se pueden realizar una serie de
actividades para fomentar la comunicacion cara
a cara y no a través de dispositivos electronicos
(Ramon-Cortes, 2010):

¢ Limitar el uso de aparatos y pactar las horas
del uso del ordenador.

¢ Fomentar la relacion con otras personas.

¢ Fomentar la lectura, el cine y otras actividades
culturales.

e Estimular el deporte y las actividades en equipo.

¢ Interesarlos en actividades como el voluntariado.

e Estimular la comunicacion y el dialogo en la
propia familia.

O # vd
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Sin embargo, es necesario tener en cuenta que los
jovenes también responden a los estimulos que
reciben de las personas con las que interactuan
diariamente, por lo que es necesario para los padres
de familia tomar verdadera conciencia del rol que

ellos mismos le estan dando a las tecnologias, asi
como de la atencion que estan dando a sus hijos.

“El alcance y la manera en que los niios
se benefician de sus experiencias digitales,
tienen mucho que ver con sus puntos de
partida en la vida. Mientras que aquellos que
disfrutan de solidas relaciones sociales y
familiares suelen usar internet para reforzar
estas relaciones -algo que les genera un mayor
bienestar- los nifios que sufren a causa de la
soledad, el estrés, la depresion o determinados
problemas en el hogar pueden encontrar, por
ejemplo, que internet agrava algunas de estas
dificultades existentes. Por el contrario, los
ninos que tienen dificultades sociales en
su vida normal pueden a veces establecer
amistades y recibir el apoyo social en linea
que no reciben en otras partes” (UNICEF, 2017).

Es decir, que es indispensable tener el contexto en
el que un nino se desenvuelve. El contexto familiar,
social, educativo y econémico en el que vive es de
suma importancia para garantizar su bienestar.

Es preciso que los padres generen en sus hijos un
ambiente de respeto, empatia, resiliencia, juicio
critico, autoconfianza y confianza para que sepan
afrontar de la mejor manera posible los riesgos y
las amenazas que generan las nuevas tecnologias.
Prestar verdadera atencion a las necesidades
de los jovenes e inculcar en ellos las relaciones e
interacciones cara a cara a través de la practica y el
ejemplo.

Con este fin, se realizo la Camparia Social “Se real, no
virtual”, para lograr una verdadera concientizacion
tanto en padres de familia como en nifios a través de
una serie de actividades que fomentaron en ellos un
cambio de habitos y pensamiento.
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CAPITULO 4

4.1 Introduccion

El auge que han tenido las tecnologias en la sociedad
actual ha hecho necesario prestar atencion a una
serie de problematicas que han surgido a partir de su
uso desmedido. La dependencia que se ha generado
es tal, que vivir sin ellas se ha vuelto impensable. Mas
que usarlas como un medio para vivir, se ha vuelto un
fin. Es cierto que las comodidades y beneficios que

ofrecen resultan sumamente tentadoras, sin embargo,
conforme pasa el tiempo se ha ido convirtiendo en la
Unica forma de realizar ciertas actividades e incluso ha
influido, de cierta forma, en la busqueda de identidad
de los seres humanos.

Es por eso, que es necesario incentivar el uso
responsable de las TIC y una forma de hacerlo es a
través de acciones que fomenten un vinculo entre



padres e hijos y que permitan la interaccion necesaria

entre ambos para crear un ambiente de convivencia

sana y alejada del uso excesivo de las tecnologias. 1

Para ello, se llevo a cabo la Camparia Social “Sé real, 2

no virtual”, a través de un proceso de investigacion, 3

recaudacion de datos, elaboracion de materiales y

puesta en marcha, el cual se muestra a continuacion. 4
5
6
7

. Definicion del problema.
. Delimitar el problema.
. Investigacion

y recopilacion de datos.
. Definir pablico objetivo.
. Establecer objetivos.

4.2 Método . Lluvia de ideas.

Como se hizo mencidn en el primer capitulo, a partir . Diseno del mensaje

del modelo de campafia publicitaria segtn Laura 0 concepto.

Fisher y Jorge Espejo, asi como el modelo segun 8. Diseiio de propuesta.
Thomas Russell, Ronald Lane y Otto Kleppner y 9. Seleccion de medios.
tomando como referencia a autores como Bruno 10.Coordinacion o

Munari, Joan Costa y Norberto Chavez, se llevd a planeacion de la campaiia.

cabo un método que permitié la realizacién de la 11.Puesta en marcha.
Campaiia Social “Sé real, no virtual”: 12.Verificacion y control.
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4.2.1 Definicion del problema

Uso responsable de las Tecnologias de Informacion
y Comunicacion.

4.2.2 Delimitacion del problema

Pérdidas de relaciones interpersonales en nifios
debido al uso inadecuado de las tecnologias.

4.2.3 Investigacion y recopilacion
de datos

Se tomd como referencia y como punto de partida
para la realizacion del material usado en la campana,
la informacion recaudada en los capitulos anteriores,
empezando por la definicion de las tecnologias,
las caracteristicas de los consumidores actuales
de dichas tecnologias, los puntos clave necesarios
para identificar cuando el consumo desmedido se ha
vuelto una problematica que puede llegar a afectar
seriamente al consumidor, las afectaciones fisicas,
sociales y psicologicas que se puedan generar a
partir de eso y las diferentes formas de prevenirlo.

4.2.4 Definicion del publico objetivo

La campafa ird dirigida prioritariamente a los padres
de familia o tutores de los nifios de sexto grado de
la Escuela Primaria Cristobal Colon, ya que en esta
etapa, ellos son los principales responsables de su
educacion y su cuidado, teniendo asi la oportunidad
de modificar posibles conductas negativas que
afectan a los nifos a corto y largo plazo. A su vez,
también se pretende llegar a los alumnos, ya que son
los principales afectados y es necesario que estén
informados y prevenidos acerca del tema.

4.2.5 Objetivos

A partir de esta problematica, se pretende crear
conciencia en padres de familia para controlar
los tiempos de acceso a Internet en sus hijos, asi
como el uso desmedido de computadoras, tabletas,
celulares, consolas de videojuegos y otros aparatos

electronicos. La campania se llevard a cabo en la
Escuela Cristobal Colon, ubicada en Chulavista 43,
esquina Union, con el fin abarcar un publico mas
especifico y que a su vez el mensaje llegue a su
destinatario.

4.2.6 Lluvia de ideas

Se realizaron una serie de propuestas iniciales tanto
graficas como textuales, de las cuales se retomaron
las que iban mas acorde al mensaje que se quiere
proporcionar para la realizacion de la campania.

PROPUESTAS INICIALES PARA SLOGAN:

No te pases, modérate

Conéctate a una nueva vida

Mas platica, menos chat

Dale like a la vida

Deja lo virtual y acércate a la realidad
La vida esta afuera

Juega la vida

PROPUESTA INICIAL PARA LOGO:




PROPUESTAS GRAFICAS INICIALES PARA CARTELES:

4.2.7 Diseio de mensaje o concepto

Actualmente, las relaciones ya no son reales, ya que
las conversaciones se convirtieron en mensajes de
texto, los sentimientos en estados y los juegos al aire
libre en videojuegos. La tecnologia ha hecho de las
relaciones una ironia, ya que mientras mas nos acerca
a las personas lejanas, nos aleja de las personas
cercanas. Por lo tanto, encontramos necesario
promover las relaciones interpersonales a traves de la
moderacion del uso de las tecnologias.

4.2.8 Diseiio de propuesta
TIPO DE CAMPANA:

e Por contenido
e Por integracion

FINALIDADES:

La campafa tendra dos finalidades. Para
lograr que el publico objetivo sea alcanzado

en su totalidad por el mensaje, se pretende
principalmente introducir al receptor e
intérprete en la complejidad del tema,
para después predisponer favorablemente
el animo y los sentimientos de éste y lograr
acciones favorables a partir de esto.

MODELO:

Dada la naturaleza del problema, se llevara
a cabo un movil ético.

INFLUENCIAS:
La camparia tendra una influencia incitante,
neutralizante e inhibidora, ya que se pretende
evitar el uso irresponsable de las tecnologias
y se pretende que los receptores de nuestro
mensaje actlien de manera positiva para
evitarlo.

SLOGAN:

Sé real, no virtual
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IMAGOTIPO

Para |a realizacion del imagotipo, se tomd como base la
propuesta inicial. Se uso un elemento pictografico que
hiciera referencia al target principal de la campanay se
marcd la diferencia de la realidad y la virtualidad con
elementos que asemejan pixeles y la silueta original
de un nifio.

Para el texto, se utilizo el slogan de la camparia con
la tipografia Eras Demi ITC con el fin de buscar un
equilibrio visual y que fuera propio tanto para los nifios,
como para los padres de familia.

De igual manera, los colores que se utilizaron,
reflejan la dualidad de la realidad y la virtualidad.

Por un lado, se utilizd el color naranja, un color vivo

S e r e a l que hace alusion a la alegria, entusiasmo, diversion
Y 4 y sociabilidad, mientras que por otro lado, el azul

representa el desarrollo tecnoldgico y sentimientos

N o Vi r tu a l como introspeccion y distanciamiento.

ESTRATEGIA DE PERSUASION:

Carteles con elementos graficos y textos
persuasivos, tales como:

Los teléfonos no te abrazan.
Estas viendo y no ves.

Estas viendo y no me ves.
T pones el ejemplo.

Menos likes, mas amor.




4.2.9 Seleccion de medios

Se repartio de forma impresa una serie de carteles, folletos e infografias para la distribucion del mensaje y la

informacion:

CARTELES

LOS CELULARES NO TE ABRAZAN

No virtual " No virtual

ESTAS VIENDO Y NO ME VES TU PONES EL EJEMPLO

Sereal,

No virtual No virtual
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TRIPTICOS

Se elaboraron dos versiones de tripticos, de los cuales uno iba especificamente dirigido a los alumnos, de
modo que la linea grdfica que se siguié fue mas infantil y llamativa para incitar a los nifios a que lo leyeran.
La informacion que se manejo fue exclusivamente para ellos, enfocandose en las afectaciones y limitaciones
que tiene el uso desmedido de las tecnologias. Por otro lado, se realizd una version especificamente dirigida
a los padres de familia, el cual siguid una linea grafica mas seria y contaba con informacion relacionada a la
prevencion de una posible adiccion a las tecnologias y formas de identificar esta problematica en los nifios.

Alumnos:

Principales dafios y riesgos
del uso inadecuado de las TIC:

« Insomnio.

Estar jorobado y/o caminar con los pies hacia
adentro.

Problemas de la vista (resequedad ocular, conjun-

tvits, miopia, astigmatismo). nuevas tecnologas.
a . |
* Dolores en la muiieca, tendinitis del pulgar, dolor otras personas! 9- Demasiada exposicién
lateral en el codo, dolores en el cuello, entre a1a adiacién

otras dolencias lumbares.

Errores en la correcta escritura y el habla,

Los expertos coinciden que estar
demasiadas horas pegado al movil 0ala
tableta es perjudicial a nuestro desarrollo

iGenera nifios mas pasivos
que no saben interactuar o
‘tener contacto fisico con

Aungue las nuevas tecnologias son parte
delaactualidad, no deben sustituir ala

depresion, fracaso escolar y a malas adicciones
como el alcoholismo y tabaquismo.

g ptvientll R
+ Disfuncion socia, depresicn y ansiedad. PS i e
+ Acoso, acoso cibernéfico o pérdida de infimidad S e re a l taenclogfex, pusde scel !
+ Crearuna identidad fictica, autoengafio o fantasa V4 osbbisenroyzatesde  vascidarsy ardics.
* Aislamiento, bajo rendimiento, indiferencia, H de atencid i Cada
trastornos de conducta. N o Vi rtu a l vos problemas desprendia-  Infanth méviles, nos separamos del entorno,

Sedentarismo y obesidad.

Como empieza la adiccion en internet?

lecti po de

los hermanos y/o los padres.

Sé real,
No virtual

4Cudindo
debemos usarla

d mental
- Depresin, ansiedad infantil,
\ bipolar, picosis  otros prob-
lemas de conducta infanti.
6 Conductas agresivas en la
infancia

Razones para limitar el uso
desmedido de tecnologia

5- Enfermedac

8- Adiccién infantl
En nifios de 8.3 18 aos, 1

Sé real,
No virtual

La tecnologia no
es el enemigo...

La W, clasifica[os teléfonos
d

viles o tabletas. Contenidos

bles 3 estos agentesy existe el

debemos depender de.

modificar nuestra conducta.

dades como el cancer.

ellas para tener una vida
divertida y sana.

b

de amigos y familares.

del nifio

dificultades para conciar el

o, rendimients
académicoy baja atencion.

Familia, amistades, trabajo y autoestima son algunos de los
alcances de las TIC y se deben manejar adecuadamente.

1. El cibernauta aprende a usar Internet

2. Bl usuario se integra a comunidades virtuales

o chats y se empieza a sentir parte de ellas. No es lo mismo un

'1QM que tomarse de la mano y
emocionarse en el cruce de mi-
radas, que se conmueven por los

Sé real,

En paises en donde la seguridad es materia pendiente, sugerimos que los primeros celulares para K
No virtual

los pequefios no sean de alta gama los adultos necesitamos que puedan llamarnos s
0 que nos manden un mensaje. No es necesaria una cimara de 20 megapixeles envia
teléfono, ni mucho menos una selfie que los distraiga en su andar por la via piblica.

3. Eladicto huye del mundo real para refugiarse
en el mundo virtual..
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Las relaciones familiares se encuentran poco
valoradas porque existen factores que n
distraen de lo mas importante, nuestros hijos.

£C6mo saber si una persona es un

cyberadicto?

* Pasamis de § horas frente a la computadora.

* Siente la necesidad de estar conectadoa Inter-
et mientras estd haciendo otra actividad o pi-
ensa en hacerlo aun cuando no esté conectado.

* Ensurutina diaria, lo primero que hace es
conectarse a la re

* Revisa constantemente sus redes sociales de
noche o hasta horarios en madrugad:

Nos encontramos en un
mundo tan moderno donde
las tecnologias han reba-
sado nuestro control y ahora
pareciera que las tecnologias
nos controlan a nosotros.

sentimientos que fluyen.

Las almas no se
nutren de pulgares
arriba o de “me gusta” en los
muros; los abrazos so

irreemplazables.

Sé real,
No virtual

Sé real,
No virtual

jAparatos apagados,
miradas encendidas!

Consejos para un
uso responsable
de las tecnologias

1. Uso de telefonfa celular
Tiene sentido que un pequeno utilice un teléfo-
o movil, a partir de que logre una minima y.
creciente autonomia respectoa los adultos, Pero,
Qué logica tiene que tenga un teléfono si per-
‘manentemente esta con un mayor que lo cuida?

2. Usos razonables
Segiin investigaciones recientes, la relacion
entrelas edades y el uso de estimulos tec-
nologicos debe ser:

“Television: A partir de los 3 afios
~Computadora: A partir de los 6 aios
“Teléfonos méviles: A partir de los 12

3. Redes sociales
Fomentemos su uso cuidadoso y prudente.

4. Prioridades

Eljuego fisico, el aprendizaje, el desarrollo de
habilidades sociales y la incorporacion de valores
deben ser prioridad. Fl uso de la tecnologia no debe
perturbar estas funciones bisicas.

5. Dar el ejemplo
L

descanso. Sugerimos un maximo
de dos horas continuadas, sobre todo
en nifios pequedos.

7. Compartir con ellos
con los hijos actividades lidicas, ex-

presivas, deportivas, etc. Los pequei

dela misma manera cuandojuegan en la com-

‘putadora que cuando lo hacen a la vieja usanza.

8. Evitar el aislamiento
rasgos de aislamiento y la ansiedad
social (miedo a relacionarse) encuentran ala
tecnologia una aliada para ocultarse y no en-
frentar la realidad. Propiciemos momentos de
aparatos apagados y miradas encendidas

9. Propiciar la comunicaci6n “cara a cara”
El contacto virtual nunca reemplazar al en-

dos por una maquina. Cuando chateamos,
‘un monitor

Nose pucde

por

o
hijos y lograremos que puedan sostener la difer-
o pbli

6.

jévenes (entre 10y 13 afos), pongamos como
condicion ser “amigos’” dentro del Facebook, por
ejemplo, no como una intromision inconsulta,
Sino para un acompanamiento cuidadoso.

El tiempo para estar frente a una computadora o
alatelevision no debe ser “indefinido’. Hay que
ayudara que el nifio pueda :

perono
reemplaza el contacto directo interpersonal.

10. Vivir en ¢l mundo real mis que en el
‘mundo virtual
‘Compartamos al menos media hora por dia —

d

hora—sin aparatos
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INFOGRAFIAS

CONSECUENCIAS DEL USQ EXCESIVO DE LA
TECNOLOGIA:

-Desarrollo cerebral
acelerado o retraso
en el desarrollo del nifio.

+Errores en la correcta
escrituray el habla.

+Obesidad u otros
problemas de salud.

*Problemas
de la vista

+Dolores
articulares

+Conductas agresivas o
trastornos de’conducta

-Falta o déficit
de atencién

Acceso a contenidos

ara adultos
y pérdida de intimidad.

+Alteraciones del suefio.

+Demasiada radiacién
sobreexposicion

-Enfermedad mental
o emocional

+Acoso y pérdida
de identidad

Séreal,
No virtual

2 CONSECUENCIAS DEL USO EXCESIVO DE LA
Séreal, TECNOLOGIA:
No virtual

+Conductas agresivas o

-Desarrollo cerebral trastornos de’conducta

acelerado o retraso
en el desarrollo del nifio.

Problemas
de la vista

+Obesidad u ofros
problemas de salud.

-Alteraciones del suefio. Demaand

cceso nidos
a adultos

. |
Enfermedad menta y e d| ey

o emocional

+Errores en la correcta
escrituray el habla.
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4.2.10 Coordinacion o planeacion de
la campana

CRONOGRAMA Y ORGANIZACION
ACTIVIDAD 1:

Conferencia enfocada a padres de familia
Para dar inicio a la campana, se dio una
conferencia exclusivamente para los padres de
familia, utilizando como material didactico una
presentacion de Power Point y folletos que se
entregaron una vez finalizada la conferencia.

Material:

e Salon con proyector

e |aptop

Exponente: Miguel Cedillo Solano

Ayudante: Aranza Villalobos Gutiérrez y Albert
Coronel Rosendo

Fotografia: Delfino Villalobos Gutiérrez y
Marco Cortés Solano

Organizacion de mesas y actividades para
el rally: Josué Martinez Alvarez, Wendy Olmos
Vega, Stephany Nunez Loyo

Fecha: Miércoles 8 de noviembre de 2017.
Inicio: 8:15

Duracion: 1 hora

Término: 9:15

ACTIVIDAD 2:

Rally entre padres de familia y alumnos
Se realizd un rally con el fin de fomentar la
convivencia entre padres de familia e hijos a traves
de una serie de juegos y actividades deportivas.

Dinamica del rally

Se reunio a los participantes de forma que
quedaron 6 equipos, tomando en cuenta
que en cada equipo estuvo el alumno con su
respectivo papa o mama.

Se distribuyeron los equipos en 6 modulos
diferentes y en cada modulo se realizd una
actividad diferente, cada alumno hizo equipo
con Su papa o mama y compitieron entre 10s
otros integrantes del equipo, los ganadores
obtuvieron una estampa. Una vez finalizada la
actividad se rotaron los equipos de forma que
cada uno pasd por todas las actividades. El
ganador fue el que obtuvo la mayor cantidad
de estampas.

Madulos:

1. Carretillas

Los papas tomaron a sus hijos de los pies, para
simular una carretilla y llevar a cabo la carrera
pOr parejas y viceversa.

Encargado: Albert Coronel Rosendo

2. Carrera de 3 pies
Padre e hijo fueron atados de un pie para llevar
a cabo la carrera por parejas.

Encargado: Miguel Cedillo Solano

3. Costales

Se realizd una carrera en costales, tuvieron que
pasar tanto el alumno como el papa 0 mama
que lo acompanaba.

Encargado: Josué Martinez Alvarez

4. Carrera de equilibrio

Se realiz0 una carrera saltando una cuerda con
un solo pie, tuvieron que pasar tanto el alumno
como el papa 0 mama que lo acompanaba.

Encargada: \Wendy OImos Vega

5. Canasta de aros

Se puso un cono a cierta distancia del
participante y dispusieron de 3 aros, gand quien
metio una mayor cantidad de aros al cono.

Encargada: Stephany Nurez Loyo



6. El lazarillo

Uno de los 2, ya sea padre o hijo, se venda los 0jos
para recibir instrucciones del otro participante,
que lo ayudd a tomar un cono depositado en el
extremo contrario para llevarlo de vuelta.
Encargada: Aranza Villalobos Gutiérrez

Fotografia: Delfino Villalobos Gutiérrez y
Marco Cortés Solano

Cada actividad tuvo una duracion maxima de
10 minutos.

Material:

Cuerdas pequefias (10)
Costales (10)

Pelotas pequenas (10)
Conos (10)

Aros (30)

Paliacates (10)

Fecha: Miércoles 8 de noviembre de 2017.
Inicio: 9:15

Duracion: 1 hora

Término: 10:15

ACTIVIDAD 3

Conferencia enfocada a alumnos

Se realizo una conferencia exclusivamente para
los alumnos, en la que se manejo el tema desde
su punto de vista y fue mas dinamica, para que
el mensaje fuera transmitido correctamente. Se
utilizd como material didactico una presentacion
de Power Point y folletos que se entregaron una
vez finalizada la conferencia.

Material:
e Salon con proyector
e Laptop

Exponente: Josué Martinez Alvarez
Ayudantes: Miguel Cedillo Solano, Aranza
Villalobos Gutiérrez, Albert Coronel Rosendo
Fotografia: Delfino Villalobos Gutiérrez y
Marco Cortés Solano

Fecha: Miércoles 8 de octubre de 2017.
Inicio: 10:15

Duracion: 1 hora

Término: 11:15

ACTIVIDAD 4:

Juegos perdidos

Los juegos que se retomaron fueron:

e Stop (Aranza Villalobos Gutiérrez)
Avion (Wendy Olmos Vega)

Cuerda (Albert Coronel Rosendo)
Hoyitos (Stephany Nufez Loyo)
Rayuela (Miguel Cedillo Solano)
Enredados (Josué Martinez Alvarez)

Fotografia: Delfino Villalobos Gutiérrez y
Marco Cortés Solano

Se reunieron los participantes de forma que
quedaron 6 equipos y se distribuyeron los
equipos en 6 modulos diferentes y en cada
maodulo se realizo un juego diferente, una vez
finalizada la actividad se rotaron 10S equipos
de forma que cada uno pasod por todas las
actividades. Esta vez no hubo ganador, ya que el
objetivo de la actividad fue retomar juegos que
se han ido perdiendo con el paso del tiempo.

Cada actividad tuvo una duracion maxima de
10 minutos.

Material:

e (Cuerda grande para saltar (1)
e Pelotas pequeiias

e Fichas de colores

e (onos (5)
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Fecha: Miércoles 8 de octubre de 2017. e $300 Impresiones de carteles.
Inicio: 12:00 e $750 Impresiones de camisas.
Duracion: 1 hora e $500 Impresiones de infografias.
Término: 1:00 o $720 Viaticos.

Material extra: TOTAL: $2,770

e (ises. Diseiio

e |aptop. e $14,000 Investigacion y Metodologia.

e (arteles. e $5,550 Investigacion y Estrategia (Mkt Guerrila).

e Presentaciones. e $6,000 Logotipo.

e Dulces. e $6,670 Carteles.

e Tripticos. e $500 Conferencia con padres.

e Stickers, plantillas y diplomas para rally. e $800 Conferencia con alumnos.

e Playeras. e $2,000 Folleto.

e Libros. e $2,500 Infografia.

e (Comics. e $5,000 Disefio de Playeras Corporativas.

e (Camara.

o Tripié. TOTAL: $43,020

. TOTAL: RECURSOS FISICOS + DISENO = $45,790

COTIZACION UTILIDAD (30%)= $14,037
Recursos fisicos
e $300 Materiales de Juego. TOTAL FINAL: $59,827

e $200 Impresiones de folletos.

MATERIAL REALIZADO PARA LAS ACTIVIDADES

Diplomas para padres de familia, alumnos y maestras

DIPLOMA

Por haber participado en el primer rally de la
campainia, se real, no virtual
Realizado el dia 8 de Noviembre del 2017

“Se real,
No virtual”




Letreros para cada modulo y actividad de los rallys

Moburo 1 Moébpuro 2

Carretillas Carrera de tres pies

Sereal,
No virtual

Moburo 4 @

Sereal,
No virtual

Mopuio 3 @&
‘ N

MobuLo 5 MobuLo 6

Canasta de aros

JUEGO 1

Avion

Sereal,
No virtual

JUEGO 3

JUEGO 5

Rayuela

Sereal, Sereal,
No virtual No virtual ‘
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del rally

amica

V4

Stickers y plantillas para la din

r

Se real
No virtual
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4.2.11 Puesta en marcha

CONFERENCIA PARA PADRES DE FAMILIA

La conferencia tuvo lugar en la capilla de la escuela debido a que este espacio contaba con un cafion para
proyectar la presentacion y era el mas adecuado para la comodidad de los padres.

Dio inicio a las 8:15 en punto y se
contd con la presencia de 25 padres
de familia.
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Se contd con la ayuda y colaboracion tanto de la maestra del grupo como de la psicologa del plantel, quien
contribuy para complementar la informacion dada.



RALLY ENTRE PADRES DE FAMILIA E HIJOS
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Una vez finalizada la conferencia, se llevaron a cabo las actividades del
rally, obteniendo una muy buena respuesta por parte, tanto de los padres
de familia como de los alumnos.
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CONFERENCIA PARA ALUMNOS




ACTIVIDAD “JUEGOS PERDIDOS”
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4.2.12 Verificacion y control

Debido al éxito obtenido, se habld sobre extender la
campana a otros 3 grupos de sexto grado del mismo
plantel escolar, sin embargo, fue imposible llevarlo a
cabo debido a cambios administrativos generados
dentro del plantel, por lo que se suspendid el proyecto.

4.3 Conclusiones

Encontramos tanto en los ninos como en los padres
de familia, el interés suficiente para llevar a cabo
las actividades, reconociendo asi el fin para el que
fueron pensadas. Los nifos respondieron de manera
satisfactoria a los estimulos tradicionales y tuvieron
una buena interaccion tanto con sus padres o
acompafiantes como con sus demas comparieros.

Durante las platicas con los nifios nos dimos cuenta
que la atencion que reciben, muchas veces es poca,
ya sea debido al trabajo 0 a las diferentes actividades
que realizan tanto ellos como sus padres. Fuera de
la escuela, permanecen encerrados en sus casas sin
contacto con otros ninos y lo que se tiene a la mano
para entretenerse, son principalmente los videojuegos
0 el televisor.

De igual manera, los alumnos compartieron que
algunos viven en departamentos, edificios que no
tienen espacios de recreacion, incluso que viven
lejos de otras casas, haciendo dificil su interaccion o
simplemente no hay interés de otros nifios en jugar
con ellos.

Porotro lado, los padres de familia mostraron bastante
interés en el tema tratado durante las conferencias,
buscando incluso, el apoyo de la psicologa del
plantel y haciendo preguntas relacionadas a posibles
soluciones en caso de no contar con tiempo suficiente
de recreacion con sus hijos. Por lo que, al momento
de las actividades, se mostraron bastante animados
y participativos.

30

20

10

Total de alumnos Alumnos que asistieron
del grupo y participaron en las actividades

30

20

10

Total de padres Padres y/o0 tutores que asistieron
y/0 tutores y participaron en las actividades

Las graficas anteriores, muestran una comparacion de la
cantidad total de alumnos y padres de familia o tutores que
habia en el grupo en el que se realizaron las actividades y
la cantidad que asistié ese dia y por lo tanto, pudieron ser
parte de la camparia.

A partir de lo anterior, se concluye que no se abarco la
totalidad de alumnos y padres de familia o tutores, sin
embargo, fue una cantidad minima la que no participo, por
lo que se considerd que el obetivo principal de la campaiia
“Sé real, no virtual” se cumplio y llegd al publico deseado
de manera satisfactoria.
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En conclusion, ha sido efectivo el mensaje de
conciencia a los padres y estudiantes respecto al
uso adecuado de las TIC, pero existen factores que
no permiten su completa aplicacion haciendo que
recaiga en el individualismo, pérdida de valores,
alejamiento de sus seres queridos y enajenacion en
el uso inadecuado de las TIC.

Aunque el panorama es un poco triste, tiene solucion.
Recuperando las relaciones aisladas y compartiendo
experiencias de juego se crean lazos fuertes de
confianza y valores. Gracias a la campana efectuada
fueron abarcados estos aspectos importantes en su
formacion, tanto de los padres como de los hijos.
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