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RESUMEN

En esta monografia se aborda cémo la rapida evolucion tecnoldgica ha transformado
profundamente la vida cotidiana, especialmente para las generaciones mas jovenes,
quienes han crecido inmersos en la era digital. La homofobia, caracterizada por el miedo
irracional a quedarse sin celular, se ha identificado como un riesgo significativo, afectando
la salud mental y las relaciones interpersonales, especialmente en nifios. Aunque en
Colombia se han implementado medidas generales para promover el uso responsable de
las TIC, no existen estrategias especificas para abordar la nomofobia en nifios, una
poblacion particularmente vulnerable. La investigacion se propuso disefiar un comic como
herramienta educativa para prevenir la nomofobia en nifios de 8 a 10 afios. Se justificé la
eleccion del comic como medio por su capacidad para transmitir mensajes de manera
atractiva y comprensible, especialmente para la poblacion infantil. La metodologia
aplicada combiné elementos de investigacion aplicada e investigacion-creacion,
adoptando un enfoque cualitativo debido a la naturaleza social y cultural del fenémeno
estudiado. El comic se bas6 en el universo narrativo transmedia de los "Agentes 1", siendo
Carlota Acevedo (Agente A) el personaje principal encargado de abordar la nomofobia. La
creacion del comic, titulado "Desconéctate para Conectarte", fue exitosa al plasmar la
historia de Juana y su relacién con la nomofobia, utilizando un estilo grafico atractivo. La
validacién con nifios en las pruebas de usuario mostré una comprension general del
riesgo asociado al uso excesivo del celular, identificandolo como una forma de "adiccién al
celular". La mayoria de los nifios expresaron la relevancia del mensaje, destacando la
importancia de mantener conexiones interpersonales y reflexionar sobre el uso de la
tecnologia. El comic demostré ser efectivo al transmitir de manera clara'y comprensible el

mensaje de prevencién de la nomofobia.

PALABRAS CLAVE: NOMOFOBIA; COMIC; RIESGOS EN INTERNET



1. INTRODUCCION

En las dltimas décadas, la humanidad ha experimentado un crecimiento en la tecnologia
con una velocidad vertiginosa. Los descubrimientos cientificos en esta area nos han
llevado a transformar nuestras vidas de multiples maneras, lo que ha traido una serie de
consecuencias en la forma en que nos relacionamos con el entorno, y en la naturaleza de
nuestros pensamientos, comportamientos y habitos. Al integrarse este auge tecnoldgico
con nuestra cultura tan aceleradamente, comienzan a aparecer nuevos fendmenos
sociales que crecen al mismo ritmo y afectan a todos los habitantes del planeta de formas
diversas. En ocasiones, desconocemos el alcance de estas consecuencias por la
naturaleza misma de la transformacion constante de las condiciones tecnoldgicas, por lo
gue surgen diferentes efectos, tanto positivos como negativos, que cambian nuestra

percepcion de la realidad colectivamente.

Los nifios de hoy en dia nacieron y crecieron en medio de esta revolucién digital, la
tecnologia es parte intrinseca de su realidad cotidiana, gran parte de la informacion y
contenido que circula es consumido exclusivamente a través de las tecnologias, vy el
mundo virtual es habitado por ellos desde temprana edad a través del internet y las redes
sociales. Es una infancia profundamente distinta a la que se vivia hace un par de
décadas, y no es sorpresa que nos veamos cortos de herramientas para identificar y
prevenir [os nuevos riesgos y amenazas que surgen de la mano del cambio en el estilo de
vida de los nifios en consecuencia a su exposicion a la tecnologia y el uso de internet. El
riesgo en la red se refiere a la posibilidad de sufrir consecuencias negativas al utilizar las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), especialmente para los menores
de edad. La nomofobia es uno de estos riesgos que surgen a partir del uso de internet; es
el miedo irracional a quedarse sin celular, ya sea momentaneamente o para siempre. Este
miedo puede causar afecciones psicoldgicas importantes como la angustia, la
desesperacion, la falta de atencion, la inseguridad, el estrés e incluso la ira no controlada.
Garcia y Fabila (2014) afirman que la nomofobia tiene una dimension interpersonal, ya
gue la patologia comportamental puede hacer que la persona no preste atencion a todo lo
gue hay en su realidad, como la familia, los amigos o el trabajo, y por lo tanto no comparta
con los que lo rodean. Segun Young (1998), algunos sintomas de alarma que pueden

estar relacionados con la nomofobia son privarse de suefio para estar conectado a la red,



descuidar otras actividades importantes, pensar en la red constantemente, intentar limitar
el lapso de conexién sin conseguirlo, mentir sobre el tiempo real que se esta conectado o

jugar un videojuego.

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En Colombia, se han tomado algunas medidas de prevencion contra el mal uso de las
TIC. Cano-Vasquez, L. M., Rodriguez-Velasquez, M., Betancur-Agudelo, L., y Gémez-
Santamaria, C., (2021) afirman que a través de la iniciativa En TIC Confio y del Plan Vive
Digital, el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones impulsa el
uso responsable de las TIC para aumentar la seguridad y la confianza en el ciberespacio.
También, agregan que el plan incluye campafias para prevenir malas conductas que
animan a los nifios y a los formadores a participar en la solucién del problema. Sin
embargo, en nuestro pais no existen medidas creadas especificamente para combatir la
nomofobia en los nifios, la cual es una poblacion vulnerable a este riesgo que cada dia es

mas comun.

1.2. PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢ Es el comic efectivo para prevenir e informar a los nifios entre 8 y 10 afios de la

nomofobia como riesgo asociado al uso de internet?

1.3.  JUSTIFICACION

Para acercarnos a la prevencion de la nomofobia, se plantea que es una problematica de
la que se deben hacer conscientes los nifios y educadores para poder implementar
medidas acertadas de prevencion y seguridad. Algunos de los medios que suelen facilitar
la comunicacién y el aprendizaje en la infancia son las historias visuales, como las
caricaturas, los cuentos ilustrados, o los comics. Por lo tanto, uno de los resultados de
esta investigacion reside en la creacion de una propuesta visual y narrativa enmarcada
bajo los lineamientos del cémic, una herramienta de comunicacién por medio de vifietas
gue contienen ilustraciones acompafiadas de texto para darle vida a una historia. Se

pretende que esta propuesta sea clave como elemento educativo en diferentes espacios,



especialmente los académicos, para usar como punto de partida y contexto en la
conversacion de la problematica. También, con el objetivo de facilitar la transmision de la

informacién a través de un formato atractivo y amigable para los nifios.

1.4. OBJETIVO GENERAL

Elaborar un comic para prevenir a los nifios de los riesgos a los que se exponen al usar el

internet, especialmente la nomofobia.

1.5. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Crear una historia dentro del universo narrativo transmedia de los Agentes | que
dé cuenta de una situacion comun entre los nifios con la nomofobia como tema
principal.

e Plasmar la historia de forma visual mediante un personaje principal definido en un
formato de cémic con un estilo grafico amigable y claro.

e Averiguar si el mensaje es correctamente recibido por los nifios a través del comic.
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2. METODOLOGIA

En este trabajo de grado se lleva a cabo una investigacion de tipo aplicada ya que se
busca prevenir el problema asociado al objeto de estudio y la muestra poblacional, a
través de un producto (coOmic) que nace de este proyecto, asimismo, se enmarca en la
investigacion-creacion ya que se busca disefiar como es y como se manifiesta este riesgo
asociado al uso de internet en nifios, describiendo sus propiedades mas importantes a
través del comic y luego su efectividad en el mensaje transmitido. Todo esto seré de
caracter cualitativo debido a que lo que se busca medir es de caracter social y cultural con

datos claves no-numeéricos.

El comic se elabora a partir del universo narrativo transmedia de Agentes |, un universo
previamente creado a partir de la teoria presentada en la investigacion Cano-Vasquez, L.
M., Rodriguez-Velasquez, M., Betancur-Agudelo, L., y Gomez- Santamaria, C., (2021).
Diagndstico de riesgos asociados al uso de internet en nifios: un camino para la
prevencién a través de narrativas transmedia. A partir de esta base teérica, se construye
una historia alrededor del riesgo a tratar en este trabajo: la nomofobia. En esta, el
personaje principal fue creado teniendo en cuenta las caracteristicas de un sujeto que
sufre de miedo irracional a perder el celular, del mismo modo, fue seleccionado el
personaje ya existente del universo narrativo para que encajara con el personaje creado.
Con esto definido, se crea un estilo gréafico de tono amistoso con el propdsito de llegar
facilmente a este grupo de edad. Finalizado el producto se procede a realizar las pruebas
de usuario para obtener los datos sobre la percepcion y recepcion de la informacién

presentada.

Estos datos son recolectados de forma presencial en un salén de 30 nifios de grado 5to
en el Instituto Educativo José Acevedo y Gomez sede Costa Rica en la ciudad de
Medellin. Se repartieron comics impresos a cada nifio participante en grupos de a cinco y
se les otorgo el tiempo necesario para leerlo en su totalidad, el cual fue 20 minutos. Por
medio de seis preguntas que cada usuario responde de forma libre y escrita a mano en un

cuestionario impreso, nos enteramos a través de las respuestas proporcionadas de qué
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manera lleg6 el mensaje del comic a los nifios.

3. RESULTADOS

3.1. CREACION DE HISTORIA COMO APORTE AL UNIVERSO NARRATIVO DE
LOS AGENTES | PARA APORTAR A LA PREVENCION DE LA
NOMOFOBIA

La historia del comic se basa en el universo narrativo previamente creado en la
investigacion principal, que segun Cano-Vasquez, L. M., Rodriguez-Velasquez, M.,
Betancur-Agudelo, L., y Gémez- Santamaria, C., (2021) se fundamenta en un grupo de
cinco niflos huérfanos que trabajan como agentes encubiertos del gobierno y son
llamados Agentes |. Cada semana, en colaboracion con las directivas de los colegios con
casos de nifios en situaciones no favorables vinculadas al uso de internet, ingresan de
forma encubierta para reestablecer el balance y la justicia en las aulas, y ayudar a esos
nifios a encontrar con su talento escondido las herramientas para enfrentar las situaciones
de vulnerabilidad a las que quedan expuestos con el uso de la red. La narrativa
transmedia se establece a partir de la creacion de seis personajes, cada uno
caracterizado por su diversidad étnica y cultural; poseen valores y principios que les
permiten ser optimistas, alegres, tener fe en la sociedad y querer ayudar a otros nifos;
ademas, sus talentos los animan a superar las dificultades. También, afirman que la
creacion de la narrativa mediante personajes permite la produccién de diferentes relatos,
los cuales se caracterizan por ser flexibles y por poseer vacios narrativos, cualidades que
en el contexto de las narrativas transmedia son ideales porque invitan a los consumidores
a sequir el relato por diferentes medios y a complementarlos. Los personajes buscan
crear en la audiencia infantil una visién de mundo que reconoce los valores, principios y

talentos como factores indispensables para enfrentar las adversidades.

En este caso, el personaje escogido para hacer el rol de agente en nuestra historia es
Carlota Acevedo, Agente A. Es una nifia de 9 afios en los registros de Bienestar Familiar,
esta cursando cuarto grado de primaria en una institucion educativa de su barrio; pero

realmente su educacion estd a cargo de Lola la tutora, lo que permite que en el horario del
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colegio pueda infiltrarse activamente en los demas colegios donde se detectan casos de
ciberacoso. Es independiente, libre, descomplicada, divertida y le gusta mucho la
aventura. Es la lider del grupo de agentes. Adora la musica y toda su vida gira en torno a
las notas musicales. Le gusta el chocolate, ver televisién y nunca deja su celular en casa,
en el que entre otras utilidades, mantiene su coleccién musical. (Villa y Rodriguez, 2019)
Gracias a esto es perfecta para nuestra historia que gira alrededor del miedo irracional a
perder el celular. Por otro lado, el personaje creado para ser la protagonista de esta
historia se llama Juana, una nifia llena de vida, social y con una gran pasion por la
musica, sin embargo, el uso excesivo del celular empieza a cambiar su comportamiento,
lo que preocupa a su familia y amigos. Aqui es donde entra Carlota con su mision. A

continuacion, la sinopsis del comic:

Juana es una chica muy social y amante de la musica. Le gusta tocar el piano desde que
aprendié a amarlo en la banda de la escuela. Es bastante popular y muchos de sus
companeros la admiran. Sin embargo, ultimamente le gusta mas navegar el internet y de
vez en cuando relacionarse en linea con otras personas de intereses similares en su
celular. Algunos compafieros han notado que Juana ha cambiado; en los descansos ya
casi no habla con sus amigos por estar en el celular, incluso, sus comparieros de banda
mencionan que Juana se distrae mucho en los ensayos. También, su hermanito siente
que Juana ya no le presta atencion y los momentos que tienen juntos cada vez son
menos. Cada que alguien lo menciona, Juana lo niega. Lola observa a través de las redes
sociales que Juana es activa socialmente en diferentes comunidades virtuales,
especialmente en las de artistas musicales que le gustan, pero al observar las redes de
sus compafieros, en todas las fotos sale mirando el celular. Lola sabe que Carlota usa
bastante su celular y le gusta mucho la musica, asi que podria conectar facilmente con
Juana, entonces le escribe un mensaje mandandole su nueva mision. Carlota escucha la
notificacion mientras disfruta de su musica con audifonos y recibe toda la informacion

para infiltrarse.

Suena la campana del descanso y Juana sale a sentarse a conversar con sus
companeros. Empieza a ignorarlos por usar su celular, entonces los companeros de forma
juguetona le dicen que le van a esconder el celular para recuperar a su amiga. Esto le

hace sentir panico a Juana y sale rapidamente hacia unas zonas verde alejadas del resto,
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se pone sus audifonos y se sienta a navegar el internet desde su celular. Carlota observa
esto y se acerca cuidadosamente. Le hace una sefial de saludo, pero Juana no la ve por
tener su mirada en la pantalla. Carlota le toca el hombro y Juana se asusta y se quita los
audifonos, entonces Carlota se disculpa y le pregunta qué esta escuchando. Conversan
un rato sobre musica, lo cual hacer distraer a Juana de su celular, entonces Carlota le
pregunta por qué se sienta sola con el celular en descanso. Juana responde que
usualmente se sienta con sus comparieros pero que hoy se molestaron y dijeron en chiste
que le iban a esconder su celular y esto le asusté. Carlota le pregunta por qué, y Juana
dice que no sabe qué otra cosa haria sin el celular, dice que se aburriria y aparte le
preocupa perderse lo que suban a redes sociales de sus artistas favoritos. Carlota le hace
caer en cuenta que en este momento las dos estan hablando y que estan teniendo un rato
agradable conversando sobre musica sin la ayuda del celular, asegurandole que, aunque
en este momento sea dificil, es posible divertirse sin una pantalla. Ademas, le dice que
tiene amigos muy valiosos que la quieren mucho, y que vale la pena cuidar las relaciones
con nuestros seres queridos ya que ignorar a las personas que nos rodean puede ser muy
hiriente y terminar alejandolos. En este momento Carlota le muestra a Juana una carta
que le escribié su hermanito. La carta dice “Juana te extrano” escrito en letra de nifio.
Juana se conmueve y mira su celular de forma reflexiva. Carlota le asegura que no cree
que sus amigos le vayan a quitar el celular, simplemente querian llamar su atencién de
nuevo, asi que no tiene nada qué temer. Ademas, Carlota le explicé que las ganas de

mirar el celular suelen irse mientras mas te concentras en tu entorno del presente.

La cara de Juana se ilumina al reconocer lo real que se siente hablar con una persona de
nuevo, por lo que Carlota aprovecha para hacerle saber que sus amigos no estan
molestos y que al contrario, esperan su regreso. Esto sorprende a Juana y se arma de
valor para guardar su celular en el bolsillo. Se pone de pie y se acerca a su grupo de
amigos, ellos la reciben con emocion y se ponen a conversar y jugar de nuevo como
antes. Carlota se va satisfecha viendo la escena, se pone sus audifonos y se va
caminando perdida en su mundo musical. Lola interrumpe su trance llamandola y le dice:
Excelente mision, pero i no crees que deberias desconectarte un poco del celular
también? Vamos, te llevo a ver musica en vivo si dejas el celu en casa esta vez. Carlota,
con dificultad, y también emocionada, dice que si y ambas disfrutan del concierto y la

compania de la otra sin distracciones. Cuando reconocemos el exceso de uso del celular
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y trabajamos por un equilibrio, ganamos conexién con el entorno y las personas que nos

rodean, teniendo asi experiencias mas enriquecedoras.

A la par de la creacién de esta sinopsis se crea también el estilo grafico de los personajes,
usando como referencia a Carlota, respetando y conservando los colores originales de
este personaje para mantener su identidad y hacerla reconocible en el desarrollo de las
ilustraciones. Se hizo una apropiacion del personaje mediante diferentes bocetos que

representaban varias actividades. Esto se evidencia en la Figura 1.

Figura 1

Bocetos que representan el estilo grafico de Carlota en el comic.

Nota. La imagen representa el estilo grafico a utilizar en la creacion del comic como
complemento al universo narrativo transmedia de los Agentes I. Se utiliza el personaje de

Carlota como referencia para las ilustraciones a realizar.
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3.2. CREACION DEL COMIC DESCONECTATE PARA CONECTARTE COMO
APORTE A LA PREVENCION DE LA NOMOFOBIA

El comic, segun Diaz y Fernandez (1990), es definido como una forma de expresion, a
menudo un medio de comunicaciébn de masas, que integra imagenes secuenciadas
dibujadas, textos y unos codigos o recursos especificos. Afirma que su finalidad es
persuadir al mismo tiempo que entreteniendo. Por lo tanto, se considera que es una
herramienta con un gran potencial educativo debido a su facilidad para transmitir mensajes
y conceptos a través de un lenguaje universal que son las imagenes, especialmente para
la infancia. Se convierte en un recurso didactico valioso ya que, como afirma Aparici (1989),
el mundo perceptivo, valorativo, cognitivo de nifios y jévenes no esta conformado solamente
por la expresion verbal sino, fundamentalmente, por imagenes combinadas con otros

recursos sonoros y/o escritos.

Varios elementos narrativos entran en juego, Duefias y Ledn (2018) destacan que es por
esto por lo que se cree que es una estrategia que permite enganchar a cualquier clase de
publico para narrar y producir una variedad de historias, haciendo una elaboracién a
conciencia y desarrollando asi mismos procesos de pensamiento significativos sobre
cualquier tema. De esta forma, se plasma el mensaje de prevencién de la nomofobia a
través de ilustraciones con texto para una mejor recepcion del mensaje, con la ayuda del
contexto visual y simbdlico, que es representado mediante un estilo grafico infantil,

amigable y divertido que capte la atencion de los nifios al leer la historia.

Con una historia y un estilo gréafico previamente definido, se comienza la creacion del comic
con un formato propuesto de tamario carta. A partir de la sinopsis se dividieron los didlogos
gque se dispondrian en cada vifieta, ocupando un total de 5 paginas para contar la historia.
La primera pégina nos cuenta quién es Juana y lo que le ocurre con el celular (Figura 2),

luego en la segunda pagina conocemos a Lola y su preocupacion, por lo que le asigna la
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mision a Carlota y se comienza a desarrollar el problema central de Juana (Figura 3). En la
pagina tres vemos como Juana es afectada por este problema y Carlota aprovecha para
llevar a cabo su mision (Figura 4), por lo que en la pagina cuatro Carlota despliega sus
habilidades como agente y conversa con Juana acerca de la situacion, haciéndole ver el
problema que estaba enfrentando y cémo solucionarlo (Figura 5). Finalmente, en la quinta
pagina se evidencia que la mision fue todo un éxito, pero no termina ahi, Carlota también
recibe una leccién sobre el uso del celular de parte de Lola, cerrando con una ensefianza

general y una escena feliz. (Figura 6)

Figura 2.
Primera pégina del comic.
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Juana es una chica muy social y amante de la
mdsica. Le gusta tocar el piano desde que
aprendié a amarlo en la banda de la escuela.

Es bastante popular y muchos de sus
compafieros la admiran

Algunos compafieros han notado que
Juana ha cambiado; en los descansos
ya casi no habla con sus amigos por
estar en el celular

Sin embargo, tltimamente le gusta
mds navegar el internet y de vez
en cuando relacionarse en linea con
ofras personas de intereses
similares en su celular

Incluso, sus comparieros de
banda mencionan que Juana se
distrae mucho en los ensayos.

También, su hermanito
sienfe que Juana ya no
le presta atencidn y
los momentos que
tienen juntos cada vez
son menos. Cada que
alguien lo menciona,
Juana lo niega.

Hecho por: Isabel G6mez Zuleta

Figura 3.
Segunda pagina del cémic.



Lola observa a través de las redes sociales que Juana es —

activa socialmente en diferentes comunidades virtuales,
especialmente en las de artistas musicales que le gustan

Pepito Pérez b 410-C

haw 7 horas

0Qe
Cuarto C fepresentando

/p;ro al observar las redes de sus
compafieros, en todas las fotos
sale mirando el celular.

Carlota ve la notificacién mientras
escucha su misica y recibe la
informacién para infiltrarse.

Lola sabe que Carlota usa mucho su celular y le gusta la
mdsica, asf que podria conectar fdcilmente con Juana, por
lo que le escribe un mensaje manddndole su nueva mision.

Suena la campana del descanso y Juana sale con sus amigos. Empieza a ignorarlos por usar su celular,
entonces ellos de forma juguetona le dicen que le van a esconder el celular para recuperar a su amiga.

Hecho por: Isabel Gémez Zuleta

Figura 4.

Tercera pagina del comic.



Esto le hace sentir pdnico a Juanay...

sale corriendo hacia unas zonas
verdes alejadas, se pone sus
audifonos y se sienta a navegar
internet desde su celular.

Carlota observa esto y se acerca
cuidadosamente. La saluda, pero Juana no
la ve por tener su mirada en la pantalla.

¢Por qué te
sientas sola en

descanso con Siempre estoy

con mis amigos
pero hoy dijeron
que me iban a
quitar el celuy
me asusté

tu celu?

Figura 5.
Cuarta pégina del cémic.

Carlota le toca el hombro y Juana asustada
se quita los audifonos. Carlota se disculpa 'y
le pregunta qué estd escuchando.
Conversan un rato sobre misica, lo cual
distrae a Juana de su celular.

CPor qué te
asusta tanto?

No sé que otra
cosa haria sin
mi celular, me
aburro, ademds
no quisiera
perderme nada

de lo que suben
mis artistas
favoritos

Hecho por: Isabel 6émez Zuleta
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Carlota |le hace caer en cuenta que las dos estdn hablando y que estdn teniendo un rato agradable
conversando sin |la ayuda del celular, asegurdndole que, aunque sea dificil, es posible divertirse sin una
pantalla. Ademds, le dice que tiene amigos valiosos que la quieren mucho, y que vale la pena cuidar las
relaciones con nuestros seres queridos ya que ignorarlos puede ser muy hiriente y terminar alejdndolos.

Carlota le muestra a Juana una carta que le
escribié su hermanito. Juana se conmueve y
mira su celular de forma reflexiva.

a “’@\\09_‘
P §

e

55

SO\
®

Carlota le asegura que sus amigos
no le van a quitar el celu, solo
querian llamar su atencién de nuevo,
asi que no tiene nada qué temer.

Ademds, Carlota le explica que las ganas de
mirar el celular suelen irse mientras mds te
concentras en tu entorno del presente.

La cara de Juana se ilumina al reconocer lo real
que se siente hablar con una persona de nuevo.

Hecho por: Isabel Gémez Zuleta

Figura 6.
Quinta pagina del comic.
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También, Carlota le hace saber que sus
amigos no estdn molestos y que al
contrario, esperan su regreso. Esto
sorprende a Juana y se arma de valor
para guardar su celular en el bolsillo.

Corriendo se acerca a sus amigos, ellos
la reciben con emocién y se ponen a
conversar y jugar de nuevo como antes,

Carlota se va satisfecha viendo la
escena, se pone sus audifonos y se va
caminando perdida en su mundo musical.

Lola interrumpe su trance llamdndola:

N A

Excelente misién, pero
éno crees que deberias
desconectarte un poco
del celular también?
Vamos, te llevo a ver
mdsica en vivo si dejas
el celu en casa esta vez.

L{A\

y

<5

Carlota, con dificultad, y también emocionada, dice que si y ambas disfrutan del conciertoy la
compaiiia de la otra sin distracciones ni celulares que les impida una conexién real en un lindo momento.

Cuando reconocemos el exceso de uso del celular y trabajamos
por un equilibrio, ganamos conexidn con el enforno y las personas
que nos rodean, teniendo asi experiencias mds enriquecedoras.

Hecho por: Isabel Gémez Zuleta




3.3. VALIDACION POR PARTE DE LOS NINOS USUARIOS TIPO DEL
MENSAJE COMUNICADO A TRAVES DEL COMIC

Una vez finalizado el desarrollo del comic, se preparé un formulario (Figura 7) de seis
preguntas para evaluar cualitativamente la recepcion del mensaje en los nifios. Para estas
pruebas de usuario se trabajé en conjunto con el Instituto Educativo José Acevedo y Gomez
sede Costa Rica en la ciudad de Medellin para facilitar el espacio de lectura del cémic en
un salén de 30 nifios del grado quinto. EI comic fue impreso y se repartio entre los nifios del
salén para leerlo en grupos de a 5 participantes. Luego, a cada uno se le entregé el

formulario con las preguntas y cada uno respondié de manera escrita su respuesta.

Figura 7.

Formulario impreso con las preguntas de percepcion.

RIESGOS EN LA RED
Responde las preguntas a partir del comic leido.

1. ¢De qué riesgo crees que se habla en el comic?

Oees AU w0 tenerncs
] T

R
Nuesinos  ©ye

2. ¢Sabes el nombre del riesgo?

bobidas.

3. ¢Tu o a alguien que conozcas se ha visto involucrado en una situacién de estas?
¢Qué hicieron?
mi SNowd Dove, &

N hoveaoane o ~ 20NN (€D

Ynesle  vaud Slempoe
T

S\ \c Neo o Aconhien cele el

4. ¢(Cémo crees que se pueden’reducir estos riesgos?
\ \ { £

enctle Qcyvi GOicic

o G

5. éQué otros riesgos conoces?
crion Ol Ciyic & (e} o Py
la  adiccion 5/!‘:\ Pelea

6. Escribe tu opinién sobre el comic

cs ¢ No Doy o PNSoh s aue b
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Nota. La figura muestra tanto las preguntas como las respuestas de uno de los nifios

participantes en las pruebas de usuario.

De los 30 nifios encuestados, 27 entregaron el formulario con sus respuestas escritas. Al
leer cada una de las respuestas de la primera y segunda pregunta, encontramos que la
gran mayoria de los nifios identificaron el riesgo tratado en el comic con el nombre de
“Adiccion al celular” (Figura 8), con 23 respuestas haciendo mencion de ello. Los demas 4
nifos identificaron el riesgo describiéndolo como “Riesgo a perder amigos y familia” (Figura
9), lo cual nos muestra que el mensaje del comic respecto al riesgo tratado en general es
claro, con algunas pocas interpretaciones mas inclinadas hacia las consecuencias del
riesgo y no el riesgo como tal. Al no ser mencionado el término “Nomofobia” en el comic,
no hubo mencion de él en las respuestas, siendo reemplazado por la expresiéon “Adiccion

al celular” la cual se considera una victoria en la interpretacion del riesgo.

Figura 8.

Una de las respuestas a las dos primeras preguntas del formulario.

=
Ag?@ﬁtes i

RIESGOS EN LA RED

Responde las preguntas a partir del comic leido.

1. ¢De qué riesgo crees que se habla en el comic?
\a ¢ Qo O Q QN

2. ¢Sabes el nombre del riesgo?

0 (

Nota. Aqui se muestra la respuesta de la gran mayoria de participantes en las dos primeras

preguntas del formulario.

Figura 9.

Una de las respuestas a las dos primeras preguntas del formulario
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RIESGOS EN LA RED

Responde las preguntas a partir del comic leido.

1. ¢De qué riesgo crees que se habla en el comic?
ill‘csf,w de  Decdes o gm.‘?ns —fan iia efo,.

2. ¢Sabes el nombre del riesgo?

Sl i ol

Nota. Aqui se muestra la respuesta de algunos pocos participantes en las dos primeras

preguntas del formulario.

Respecto a la tercera pregunta del formulario, se leen respuestas mucho mas variadas,
siendo “No he visto” la respuesta mas repetida entre 13 nifos, haciendo referencia a que
no conocen a hadie que le haya pasado algo similar. Las otras 14 respuestas contienen
un “Si” con la variacién de que todas mencionan a una persona diferente en sus vidas
atravesando esa situacién, como sus madres, sus padres, sus amigos del colegio,
familiares, y hasta se mencionan a ellos mismos, reconociendo sus propios habitos al
usar el celular. Esto nos demuestra que la historia plasmada en el cémic es una situacion
que la mayoria de los nifios ha presenciado, ya sea en ellos mismos o en las personas de

su entorno.

En las respuestas de la cuarta pregunta, nos encontramos con aun mas variedad en las
opiniones de los ninos. Una de las respuestas mas frecuentes fue “hablar y aconsejar a la
persona afectada”, refiriéndose al didlogo como una herramienta poderosa de prevencion
y reduccion del riesgo. También, una de las respuestas de varios nifios fue “usar el celular
con menos frecuencia”. Otras de las respuestas incluian actividades como leer mas libros,
estudiar, hacer deporte, distraerse con otras cosas e incluso pasar mas tiempo en la
naturaleza. De esta forma, comprobamos que, al leer el cémic los nifios pueden identificar

herramientas y comportamientos para reducir este riesgo asociado al uso del celular.
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Al preguntarle a los nifios participantes de las pruebas de usuario sobre el conocimiento
de otros riesgos en la quinta pregunta, se percibe que la pregunta fue interpretada por

casi todos fuera del contexto de los riesgos asociados a la red. Esto se evidencia en

respuestas como “adiccion a azucar y drogas” refiriéndose a otros riesgos que conocian.

Algunos pocos respondieron riesgos como “la Tablet, el televisor y el computador”,

enmarcandolos dentro del contexto tecnoldgico y el uso que le damos a estos dispositivos

en paralelo al celular. Este hallazgo nos habla de poca claridad al presentar la existencia

del resto de riesgos asociados al uso de internet en el comic.

Cuando llegamos a la ultima pregunta nos encontramos con una mayoria de respuestas
positivas de parte de los nifios, resaltando que “estaba muy bueno”, “fue muy

comunicativo” y que “me hizo reflexionar”. Gran parte de las respuestas mencionan la

importancia de cuidar el contacto y la conexion con otras personas para no reemplazarlas

por “aparatos” y poder compartir con ellas. Otras respuestas simplemente afirman que “es

verdad lo que pasa con el celular’ y que “es una situacion que se vive muchas veces”,

algunos incluso mencionan que “todos tenemos adicciones grandes o pequefias”.

En conjunto, estos resultados respaldan la efectividad del cémic como herramienta
educativa para abordar la nomofobia, nos demuestran que el mensaje comunicado a
través de la historia ha sido correctamente recibido, y en general, hubo una percepcion
adecuada de la ensefianza que nos deja el comic. Esto destaca su capacidad para
transmitir mensajes claros y generar reflexiones significativas entre los nifios

participantes.
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4. CONCLUSIONES

El producto grafico narrativo de esta monografia es una respuesta a la preocupacion
emergente de los riesgos asociados al uso de internet en nifios, especialmente la
nomofobia. Esta investigacion se propuso disefiar una herramienta educativa efectiva y
atractiva: un comic titulado "Desconéctate para Conectarte". A través de la creacion de una
historia dentro del universo narrativo transmedia de los "Agentes 1", la investigacion busco
abordar de manera preventiva la homofobia en nifios de 8 a 10 afios. A partir de esto, se
concluye que:

e La efectividad del comic se evidencido mediante la validacion con nifios, quienes
identificaron el riesgo como una forma de "adiccién al celular". Este resultado
respalda la capacidad del cémic para comunicar de manera clara y comprensible
conceptos complejos a los nifios.

e EI comic como herramienta educativa demostré ser relevante al abordar la
nomofobia dentro de un contexto narrativo transmedia. La historia de los "Agentes
I" no solo cautivo la atencion de los nifios, sino que también proporciond un contexto
atractivo para aprender.

e La respuesta positiva de los nifios y sus reflexiones sobre la importancia de
mantener conexiones interpersonales y limitar el uso del celular y otros dispositivos
resaltan la relevancia de abordar no solo los riesgos asociados al uso de internet,

sino también fomentar una responsabilidad digital desde una edad temprana.

En resumen, el cémic "Desconéctate para Conectarte" emerge como una contribucion
significativa en la prevencion de la nomofobia, proporcionando a los nifios herramientas
visuales y narrativas para entender y gestionar el uso de la tecnologia de manera
equilibrada. La combinacién de narrativa transmedia y elementos visuales atractivos se
comprueba como una herramienta valiosa para abordar los desafios de esta era digital,

promoviendo una relaciéon saludable y equilibrada con la tecnologia desde la nifiez.
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