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RESUMEN

El objetivo central de este trabajo de investigacion-creacion es concientizar sobre el uso
adecuado de los dispositivos moviles por medio del diseiio del webcdmic, especialmente a
los nifios y nifias entre los 7 y 12 afos, pues son mas vulnerables y se encuentran en mayor
exposicion de ser afectado por los multiples riesgos presentes en el internet.

El enfoque principal de esta investigacion es aplicar el disefio grafico como una forma eficaz
de contribuir a la prevencion de los riesgos en el internet por medio de un enfoque creativo
y visual usando el comic como herramienta educativa y de concientizacion, este enfoque
se basa en la idea de que la narrativa puede ser una importante y valiosa via para transmitir
conceptos que pueden ser complejos para los nifios y generar una reflexion hacer de la

problematica del phubbing.

En este proyecto se realizé una investigacion para comprender que es el phubbing, sus
implicaciones y consecuencias, asi como las posibles estrategias para combatir, prevenir y
reducir su impacto, una vez entendido su trasfondo se cre6 una narrativa para la creacion
del webcomic “realidad desdibujada” que a su vez conto con un proceso creativo de
creacion, como bocetacién, diagramacion, line art, aplicaciones de color y elaboracion de

los artes finales, para lograr una narrativa visual atractiva y efectiva sobre el phubbing.

La validacion de esta narrativa visual en un entorno real se llevd a cabo en una instituciéon
de Medellin con estudiantes de quinto grado; por medio de esta investigacion de campo se
logré evaluar como el webcomic es percibido, aceptado, comprendido e interiorizado por
los nifios, estos resultados nos permiten entender la eficacia del disefo grafico como aporte
a trabajos de investigacion y nos ayudan a corregir y ajustar los errores tomando las
sugerencias impartidas por el publico de estudio, para ofrecer una mejor experiencia en un

futuro.

PALABRAS CLAVE: Phubbing, TIC, internet, redes sociales, dispositivos,

concientizacion



INTRODUCCION

El presente trabajo tiene como objetivo evidenciar el proceso de investigacidn-creacion
aplicado al proyecto “El phubbing, aportes para la prevencion desde el disefio grafico” que
nace de la investigacion sobre los riesgos asociados al uso de internet en nifios, un camino
para la prevencion a través de narrativas transmedia (Cano-Vasquez, Rodriguez-
Velasquez, Betancur-Agudelo y Goémez-Santamaria, 2021). Este proyecto comprende la
creacion de una pagina web, un video juego y un webcomic, y en este ultimo es donde se
se contribuyd a la creacion de un universo narrativo para la exposicion de la problematica
del phubbing; para esto se desarrollé un proceso creativo que consta de escritura creativa,
bocetacion, diagramacion, estilo grafico y aplicacion de color, para la creacion del webcémic

infantil.

El riesgo en la era de las TIC se traducen en susceptibilidad y amenaza, las cuales, crean
desventajas que pueden desembocar en desastre, esto se ve cada vez mas arraigado en
menores y adolescentes, debido a su condicion de vulnerabilidad y a su inhabilidad de
desarrollar capacidades adecuadas para enfrentarlas; Este proyecto nace de la necesidad
de educar y prevenir a los nifios entre los 7 y 12 afios acerca de los multiples riesgos a los
que se podrian enfrentar en el internet; a partir de la investigacion realizada previamente
(Cano-Vasquez, Rodriguez-Velasquez, Betancur-Agudelo y Gomez-Santamaria, 2021) se
obtuvieron datos valiosos acerca de cuales son los riesgos mas comunes, los dispositivos
que mas usan, su accesibilidad y uso, las paginas a las que ingresan, las relaciones que

entablan en internet, entre otras cosas.

De acuerdo a los datos recopilados, se cred una propuesta transmedia que incluye el
desarrollo de un webcémic infantil titulado “realidad desdibujada”, para el cual se cred un
universo narrativo, que incorpora elementos visuales y graficos con el fin de abordar de
manera atractiva e interesante uno de los riesgos mas comunes: el phubbing, “una
combinacion de las palabras phone (teléfono), snubbing (hacer un desprecio)” (Mucifio,
2023, p1) que hace referencia a la accion de ignorar a las personas y el mismo entorno por
prestar atencion al celular u otro dispositivo. El propésito es suscitar la reflexion y el didlogo,
aportando una mirada desde el disefio grafico acerca de las consecuencias significativas

que el phubbing puede acarrear como, abstraccion de la realidad, dificultad para enfrentar
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emociones y entablar relaciones, entre otros; partiendo de la pregunta: ;Como puede el
disefio grafico ayudar a establecer una narrativa que genere empatia en los nifios para

abordar los efectos del phubbing?

Son varias las disciplinas que investigan sobre los riesgos asociados al uso de internet, sin
embargo desde el disefio se pueden hacer multiples aportes logrando que la investigacion,
creacion pueda lograr un mayor impacto, comprension y adhesion, para esto se planteo

como objetivo general, concientizar sobre el uso adecuado de los dispositivos moviles por
medio del disefio del webcomic, para lograrlo se plantean tres objetivos especificos:
primero, indagar sobre la problematica del phubbing y como afecta a los nifios; segundo,
crear una narrativa visual que transmita de manera clara y atractiva, el impacto del phubbing
en sus relaciones sociales; y tercero implementar la narrativa visual en el contexto

institucional para validar su efectividad en la prevencion de esta problematica.

Objetivo general:
- Concientizar sobre el uso adecuado de los dispositivos moéviles por medio del disefio del

webcomic

Objetivos especificos

- Indagar sobre la problematica del phubbing y como afecta a los nifios

- Crear una narrativa visual que transmita de manera clara y atractiva, el impacto del
phubbing en sus relaciones sociales

- Implementar la narrativa visual en el contexto institucional para validar su efectividad en

la prevencion de esta problematica
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METODOLOGIA

La metodologia empleada en este proyecto se basa en el enfoque de investigacion-
creacion, nuestro objetivo es fusionar la investigaciéon con la creatividad del disefio grafico
para proporcionar un enfoque integral y efectivo sobre el riesgo del phubbing, esto implica
comprender que es el phubbing, sus causas y consecuencias, para luego aplicar estos
conocimientos en una narrativa visual por medio de la herramienta del comic. De esta
manera, se logra crear una pieza fundamentada que no solo ofrece informacion clara y facil
de entender sobre un tema que puede llegar a ser complejo para los nifios, sino que también

educa y crea conciencia.

Contextualizacion de la investigacion previamente realizada

La fase de exploracion y contextualizacién del marco contextual y los fundamentos de la
investigacion previa representa una etapa importante del proceso pues proporciona la base
integral para la creacion y desarrollo de este proyecto; esta fase implica un proceso de
lectura que tiene como objetivo profundizar en la investigacién, observacion, recopilacion
de datos, diagndstico y analisis realizado por los creadores del proyecto acerca de los
riesgos asociados al uso de internet en nifios entre los 9 y 12 afos (Cano-Vasquez,

Rodriguez-Velasquez, Betancur-Agudelo y Gomez-Santamaria, 2021)

Para llevar a cabo este proceso se realizé una lectura critica del libro, el cual reune la
descripcion del problema, aproximaciones conceptuales, diagnéstico, disefio de la
propuesta transmedia, resultados y conclusiones; para hacerlo se implementé el uso de
fichas de lectura “un instrumento que sirve para organizar la informacion tomada de un
texto y para recoger datos importantes acerca de lo que se lee y para almacenar
informacion para futuras consultas” Universidad Nacional de Colombia (AAAC, 2015, p1);
las cuales se realizaron por secciones para facilitar la comprension de cada aspecto y
etapa de la investigacion como los multiples contextos de los nifios, los desafios a los que
se enfrentan, los dispositivos que usan, los riesgos mas comunes, entre otros. El proceso
de las fichas se muestran en el ANEXO 1 (FICHAS DE LECTURA)

El proceso de contextualizacién permitié definir la direccion de la investigacion, ya que al
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sumergirnos en el estudio de los riesgo en el internet, se obtuvo una compresion de las
diversas problematicas que afectan a los nifios, esta inmersion proporciono las bases
necesarias para tomar decisiones sobre la tematica que abordaria el proyecto, como
resultado se selecciono el phubbing como tema central del comic, el cual se llamé “realidad
desdibujada”; esta seleccidn se hizo en base a la identificacion del phubbing como un riesgo
significativo que afecta las relaciones sociales, la salud emocional y mental de los nifos,

convirtiéndolo en un tema relevante para abordar y ofrecer una solucion desde el disefio

La lectura critica del libro y el uso de las fichas de lectura, son esenciales para la
contextualizacion y comprension previa al desarrollo del proyecto, se presentd como un
enfoque metodoldgico eficaz proporcionado unas bases solidas para la eleccion del riesgo

a trabajar y para la creacién del comic informativo y reflexivo
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RESULTADOS

2.1 La problematica del phubbing y como afecta a los nifios

¢ Te ha pasado que sales con tu familia o amigas y siempre hay alguien que esta todo el
tiempo con el celular, tanto que se abstraen de la realidad e ignoran a todos y todo por estar
continuamente pendiente de las redes sociales, de sus historias y mas cosas que parecen
nunca terminar?, de acuerdo con Magaly (2023) es uno de los momentos mas incomodos,
desagradables e irrespetuosos que pueden existir, esta obsesion por el celular es conocida
como phubbing, en inglés es una combinacion de las palabras ‘phone’ (teléfono)
combinada con ‘snubbing’ (hacer un desaire o desprecio). Este término es acufiado por
primera vez en Australia en el aino 2012 gracias a una campafa de concientizacion

realizada por una agencia de publicidad.

Un estudio realizado por Judith Knausenberger del Department of Psychology de la
Universidad de Miinster en Alemania, confirma que el mal uso de la tecnologia conlleva
grandes riesgos y consecuencias con resultados negativos como sentimientos de
ostracismo, exclusion, afecta la confianza en si mismo y en los demas, se reduce las
relaciones sociales, aumento de los estados de animo negativos, entre otros (Digitales,
2022).

El fendmeno del phubbing es cada vez mas comun y conlleva un creciente impacto negativo
no solo a nivel psicoldgico, sino también en la forma de relacionarse y socializar; aunque
esta practica afecta a todos, porque se evidencia que esta situacion es aun mas
problematica en adolescentes pues hasta el 87% prefiere comunicarse por el celular que
cara a cara, si bien las consecuencias mencionadas anteriormente se pueden aplicar para
los nifios, su condicion acarrea algunas secuelas mas como dificultad para enfrentar y
manejar sus emociones, incapacidad de enfrentar conflictos cotidianos, también se pueden
dar casos de ciberacoso debido a que no entienden en impacto que las palabras o acciones
pueden tener en los demas, también esta problematica se ve reflejado en el bajo
rendimiento escolar, descuido de rutinas basicas, malos habitos de alimentacion y suefio
(Digitales, 2022).
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Algunas de las causas del phuubing son: acceso ilimitado al celular y el internet, temor a
perderse algun acontecimiento, las notificaciones de las redes sociales, facilidad de
comunicarse a distancia y estar en varios espacios y redes al mismo tiempo, también por
la timidez y en algunos casos por el ejemplo que les dan sus padres, pues si
constantemente se mantienen pendientes del celular, sus hijos aprenderan e imitaran estas

practicas (Argentina.gob.ar, 2023).

Existen algunos métodos para evitar o prevenir el phubbing, lo mas importante en el caso
de los nifios es un acompafamiento por parte de los adultos ya sea padres, familia o
maestros para que establezcan regla y limites, algunas estrategias que podrian funcionar
son: apagar o desactivar las notificaciones, establecer horas del dia en que no se use el

celular y empezar a resolver conflictos cara a cara.

2.2 Creacion de una narrativa visual clara y atractiva sobre el impacto del phubbing

Primer acercamiento al estilo grafico

Esta etapa de exploracion del estilo grafico es crucial en la evolucion del proyecto, se inicia
por la comprension y aplicaciéon del concept art creado por los autores como punto de
partida para desarrollar un estilo grafico propio en el comic, respetando los estandares y

particularidades, pero aportando a su vez un punto de vista creativo y diferente.

Para desarrollar el estilo grafico es necesario conocer la idea inicial de la investigacion, la
cual se compone de una narrativa (citar donde se explica todo lo de los agentes), con
personajes, patrones, vestuario, canones, paleta de color ya establecidos y los cuales no
se pueden alterar, para esto se asisti6 a una charla informativa del creador de los
personajes con el proposito de recibir instrucciones detalladas sobre las caracteristicas y

canones establecidos en el concept art.

Una vez que se han identificado claramente las caracteristicas y reglas y se ha comprendido

cuales aspectos se pueden transformar y cuales no, podemos adoptar lo que expresa
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Picasso: “Aprenda las reglas como un profesional, para que puedas romperlas como un
artista” (citar), de esta manera nos apropiamos del estilo y los personajes iniciales para
trasladarlo a un estilo propio que se acople y cumpla con las caracteristicas establecidas,
dando paso al proceso de boceteado inicial.

Los bocetos nos permiten trasladar de la mente o el imaginario aquellas ideas y plasmarlas
fisicamente, permitiéndonos presentar claramente como visualizamos los personajes que
seran los protagonistas y la imagen principal de nuestra historia, es por esta razén que en
esta etapa se ilustro por medio de trazos simples y relajados el personaje elegido, Maritza
(cual agente), para transmitir el mensaje del comic, se realizaron varias poses que podrian
ser usadas en diferentes contextos, se aplicd color en gama de grises para mejorar su
visualizacién y por ultimo se escogi6 uno de los bocetos para hacer prueba de la paleta de

color, evidencias del proceso en la (figura1y 2)

La etapa de bocetacién es importante para la validacion y materializacion del estilo creativo,
permitiendo plasmar de manera tangible las ideas y conceptos previamente concebidos; es
un paso esencial en el proceso creativo que contribuye a dar forma y vida a nuestro
proyecto, ayudando a la construccion del universo visual para que sea fiel a la vision de los

autores, logrando atraer y conectar de manera efectiva al publico objetivo es decir los nifios.
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Figura 1. Boceto Maritza
Figura 2. Bocetos Maritza (perspectivas, poses, escala de grises y aplicacion de color)

MariTza Dias - Agente O ’
Pose onginal (opaiones de 0jo))
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Creacion de la narrativa

El proceso de desarrollo de la narrativa representa un componente esencial ya que se debe
crear de tal manera que comunique de forma clara y concisa al publico objetivo el riesgo
elegido, al mismo tiempo que promueve una comprension significativa, pues la narrativa

debe ser capaz de transmitir los conceptos basicos del phubbing.

La brevedad y precision son elementos esenciales al escribir la narrativa, ya que debe
condensar los conceptos cruciales acerca del phubbing. La historia debe adaptarse al
formato del comic, donde el espacio es limitado y la imagen es la que desempefia un papel
predominante; a pesar de que inicialmente se desarroll6 un texto de una pagina que
detallaba la historia, esta se utiliza principalmente como guia para la creacién completa del
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comic, pues posteriormente sera necesario seleccionar cuidadosamente las pablaras,
didlogos o descripciones para transmitir no solo la esencia de la problematica del phubbing,
sino también para asegurar que sea comprensible y capaz de mantener el interés de los

nifos.

La creacion de la narrativa conlleva la invencion de una situacion realista que contenga una
problematica, que en este caso es orientada a la incapacidad de separarse del celular y por
consiguiente a la abstraccion de la realidad que esto genera; una solucion que se presenta
por medio de uno de los agentes y por ultimo un consejo o reflexién que los nifios puedan
aplicar a sus propias vidas. En esta ocasion el comic se presenta no solo como un medio
de entretenimiento sino como una herramienta educativa que genere un impacto en los

nifos, la sinopsis o narrativa es:

- RIESGO: Phubbing
- AGENTE: Maritza Diaz (Agente D)
- PERSONAJE VULNERADO: Giulia

Antes de empezar la historia, se hace un flashback de los primeros afios de vida de Giulia,
donde se muestra una de las razones por la cual es tan apegada al celular (sus padres no
le prestaban mucha atencion y para que no llorara o no los molestara, le entregaban el

celular para que se entretuviera).

Giulia esta tan concentrada en su celular que ni se entera de la emocion de todos sus
companeros al saber que habra una salida pedagdgica (sus compaferos intentan
contagiarla de alegria, pero ella ni cuenta se da).

Llega el dia de la salida y en el autobus ella solo tiene ojos para su celular y al llegar el
parque Arvi continlia abstraida de la realidad, sin ver la belleza que ofrece la naturaleza;
Lola que esta con sus nifios en el mismo lugar, ve la situacién desde lejos, asi que en
secreto llama a Maritza para encomendarle su nueva mision.

Maritza se infiltra en el grupo de Giulia y la aborda preguntandole que le ha parecido el
recorrido y los hermosos lugares y animales que tiene el parque, aqui es la primera vez que
Giulia despega los ojos del movil, ve a Maritza y luego todo lo que la rodea, la agente D le

pregunta si no le gusta, a lo que ella le responde que no necesita nada mas que el celular
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y el internet, ahi puede ver los mismos animales, ademas de jugar (tiene una mascota
virtual) y hablar con gente sin necesidad de socializar en la vida real, Maritza le dice que
intente dejarlo por un rato y que se dé la oportunidad de conocer a sus compaferos y vivir
las experiencias que ofrece el Arvi, como jugar, ver animales reales, e incluso leer, al
hacerlo Maritza la acompafia y le explica que nada del internet se compara con la vida real
(que es mas divertida), con los amigos que quieren estar con ella y que es muy triste que

te ignoren.

Se muestra como Giulia disfruta de la vida y no vuelve a coger el celular.
Aparece un mensaje, “alza la vista” y disfruta de la vida o
La vida es lo que pasa mientras miras el celular, no la desaproveches, desconéctate y

disfruta del mundo real”.

En conclusién la creacion de una narrativa previa a la ilustracion es de gran importancia, ya
que proporciona una visién clara y coherente del contenido que posteriormente se va a
ilustrar, permitiendo expresar de manera verbal lo que se comunicara visualmente. Tiene el
objetivo de presentar el phubbing de forma atractiva para los nifios, promoviendo una

compresion profunda y una reflexion significativa.

Creacion del comic

El comic desarrollado desempefia un papel fundamental en el proyecto, es la culminacion
de todo el proceso llevado a cabo hasta este punto, el cual es una representacion visual y
narrativa que incorpora de manera coherente las lecturas, la narrativa y el estilo grafico,

este comic es el medio a través de cual se compartiran las reflexiones acerca del phubbing

La creacion del producto final, que es el comic completo “Realidad desdibujada”, involucro
varias etapas fundamentales, la primera fue bocetacion de la distribucion, dialogos,
escenarios y personajes con el objetivo de visualizar el disefio y estructura general del
comic (figura 3. 4), permitiendo la identificacion temprana de posibles problemas de
claridad y compresion antes de su finalizacion; esta etapa es de gran importancia para

validar la adaptabilidad de la narrativa y el estilo grafico trabajando en conjunto en un
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espacio reducido.

La segunda etapa es la transiciéon de la fase de bocetacion al line art, por medio de la
depuracion de las ilustraciones, para obtener una representacion mas precisa y definida del
aspecto final antes de proceder a la aplicacion del color, al ser el primer vistazo de cémo
se veria finalizado, se cuidan mucho los detalles como la eleccion del trazo, la estilizacion
de los personajes y la paleta de color, con este Ultimo aspecto, viene la etapa final que es
la aplicacién del color, donde se eligié una paleta con colores vivos, un poco pasteles que

resalten las ilustraciones y a su vez la historia, haciéndola mas atractiva a la vista.

Como conclusién del proceso creativo se tiene la produccion de los artes finales tanto de
las ilustraciones individuales como del comic en su conjunto, asegurando la cohesién y
calidad visual deseada, para esto se hizo uso del software Adobe Indesing donde se
maqueto los espacios, las ilustraciones y el texto, buscando mantener la integridad de las
ideas iniciales, preservando su esencia para lograr que sea una herramienta educativa

poderosa y conmovedora (figura 7. 8. 9. 10. 11)

La fase de creacion del comic tiene una importancia fundamental ya que representa el
proceso previo en el cual buscamos que el comic no solo resulte atractivo y agradable
estéticamente para los nifios, sino que también incite una reflexion significativa acerca de
la problematica del phubbing, es la culminacién de un proceso de lectura, ideacion,

conceptualizacion, donde convergen elementos visuales, narrativos y conceptuales.
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Figura 3. Bocetos distribucion vifetas
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Figura 4. Bocetos distribucion vifietas
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Figura 6. Bocetos con estilo grafico
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Figura 7. Realidad desdibujada. Pg 1

Chicos les tengo
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Figura 8. Realidad desdibujada. Pg 2
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Figura 9. Realidad desdibujada. Pg 3

Hola Giulia, soy Maritza,
¢Cémo estas?, ;Qué te ha
parecido el Arvi?

¢No esincreible
la naturaleza?

Solo necesito el celulary
elinternet para estar bien

.A.

Aqui puedo

ver los mismos
animales, jugar
y hablar con
personas

Hasta tengo
una mascota
virtual

= Facebook

By Manuela Gémez Carmona

27



Figura 10. Realidad desdibujada. Pg 4

El celular siempre te ha acompafiado, pero no puede ser tu Unica compahia
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By Manuela Gémez Carmona



Figura 11. Realidad desdibujada. Pg 5
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FIN
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2.3 Acercamiento a un contexto institucional real, validando su efectividad
Presentacion del comic en un entorno real (investigacion de campo)

El proyecto no debe limitarse a la mera especulacion del impacto potencial que podria
generar en nuestro publico objetivo, para evaluar su efectividad es imperativo llevarlo a un
entorno real mediante una investigacion de campo; en esta fase se presenta el comic, se
recopila informacion y posteriormente se realiza un analisis de los resultados obtenidos,
permitiéndonos comprender si el comic “realidad desdibujada” impacta o influye en el grupo
de estudio.

En el desarrollo del proyecto, tuvimos la valiosa oportunidad de realizar la investigacion de
campo en la institucién Educativa de Yermo y Parren, en este establecimiento educativo
tuvimos el gusto de interactuar con nifios y nifias pertenecientes a uno de los grupos de
quinto grado, brindandonos una perspectiva directa y enriquecedora sobre el impacto y
acogida del comic “realidad desdibujada”. Esta colaboracion con los estudiantes y la
maestra del colegio, resulto fundamental para el proyecto, pues nos permitié obtener datos

y una retroalimentacion valiosa

Figura 12. Fotografia Institucion Educativa de Yermo y Parren.
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La poblacion de estudio fue un grupo de seis nifias con edades entre los 10y 11 afios,
pertenecientes al grado quinto de la institucion Educativa de Yermo y Parren como se
menciond anteriormente, alli obtuvimos un espacio para compartir con el grupo y por
medio de un computador prestado por la institucion dimos comienzo a la presentacion del
comic, no sin antes presentarnos, una vez hecho, se escogio a una de la niflas como lider
para ser la encargada de manejar en computador y leer el comic en voz alta para las
demas compafieras, una vez finalizado se realizaron una serie de preguntas, unas
generales propuestas por la Asesora Maribel Rodriguez Velasquez y otras mas

especificas del comic, las preguntas fueron las siguientes:

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

¢, Sabes el nombre del riesgo?

¢ Tu o a alguien que conozcas se ha visto involucrado en una situacion de estas?
¢ Qué hicieron?

¢, Como crees que se pueden reducir estos riesgos?

¢, Qué otros riesgos conoces?

¢, Cual es tu opinion del comic?

¢ Es claro lo que significa el titulo? ; Que quiere decir?

© N o o b

¢, Qué es desdibujar?

Durante la presentaciéon del comic, mientras la lider del grupo leia y proporcionaba
orientacion, se logré recopilar diversas perspectivas, comentarios y observar distintos

comportamientos tales como:

Lectura del comic:

La lider tuvo varios errores al leerlo, decia palabras que no eran, leia muy lento y hasta leyo
de manera errénea el nombre de la agente D, Maritza, por lo que las otras compafieras
leian a la misma vez; El nombre propuesto para el personaje que es afectado con el

phubbing (Giuilia), genero dudas acerca de como se decia.
Comportamiento de la poblacion de estudio
Desde un comienzo se mostraron muy amistosas, alegres y expresivas, nos acogieron de

buena manera e hicieron buena cara a la actividad propuesta, a la hora de la lectura cinco
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de las seis nifias prestaron total atencion y se mostraron participativas, mientras que una
de las niflas de mantuvo alejada del grupo, callada y pintando en su cuaderno. Después de
finalizada la lectura, cuando empezaron a comentar, entre risas y bromas ella se unié,

comenzando a participar y comentar.

Comprension del Comic

Antes de terminar su lectura, en la pagina 3 (Figura 9), una de las nifas expreso que ya
estaba entendiendo de lo que trataba el comic, en la pagina 4 (Figura 10), al leer “El celular
siempre te ha acompafiado, peor no puede ser tu Unica compafiia”, manifestd estar de
acuerdo.

Al finalizar otra de las nifias dijo que se habia dado cuenta del sentido de la historia, porque
ella misma lo habia vivido, que siempre estaba usando la Tablet, incluso a altas hora de la
noche; también expresaban que algunas de las actividades que realizaban en los

dispositivos era estar en TikTok y hablar con personas y amigos.

Opiniones y comentarios

Expresaron que sus padres en algunas ocasiones les han quitado los dispositivos y una de
ellas declaro que de esta manera se dio cuenta que es mejor estar con los amigos que con
los celulares; incluso comentaron que muchas veces quieren salir para no estar con los
dispositivos todo el dia, pero los mismos padres son los que las incitan a estar en el celular
y no salir; Por otro lado contaron historias de otras personas como hermanos y amigos que
también viven pegadas a los dispositivos, y aunque lograron identificar cual es el riesgo y

casos que se habian presentado, no conocian realmente cual era el termino abordado.

Reflexiones

Las niflas mostraron una gran compresiéon del comic, contestaron a las preguntas
correctamente, como mencione anteriormente no conocian el termino exacto, pero si tenian
una idea clara, todas coincidieron en hacer diferentes cosas, jugar, pintar, estar con amigos,
entre otras cosas y no estar pegadas al celular, expresaron varios ejemplos propios y ajenos
de casos de phubbing, también mostraron un amplio conocimiento de otros riegos como el
ciberbullying, el grooming y las cosas que no se debian hacer; en general entendieron el
comic, les parecio lindo y atractivo y el unico comentario a mejorar fue que se deberian

sacar mas partes o capitulos, porque les gusto mucho, ademas que se deberia incluir un
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resumen y recomendaciones sobre como evitarlo, entre otras cosas. Con respecto al
nombre del comic, entendieron la idea pero no sabian muy bien lo que la palabra desdibujar

significaba, desfigurando un poco la compresion completa del comic.

Analisis de los datos obtenidos

El comic se presenta como una herramienta poderosa a la hora de comunicar a los nifios
un tema que puede ser complejo y delicado, es una manera atractiva, clara y concisa de
mostrar el riesgo del phubbing; todas la nifias mostraron una gran compresién de este y
otros temas , evidenciando una educacion previa y una compresion de los riesgos a los que
estan expuestas, en cuanto al disefio e ilustracion se logré comprobar que el disefio fue
asertivo, coherente y de facil entendimiento, los colores fueron llamativos, la tipografia
permitié la legibilidad al igual que el tamafio usado, comprobando asi que no es necesario
usar Comic Sans como es costumbre; por otro lado se confirmaron las dudas que tenia
acerca del titulo usado “realidad desdibujada”, pues no comprendieron en su totalidad el
significado de la palabra desdibujar y esto pudo afectar un poco la compresién del riesgo

abordado.
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CONCLUSIONES

En una época dominada por las tecnologias, donde vale mas lo que publicas que lo que
vives realmente, donde las relaciones se dan por una pantalla y todo lo que importa es el
celular, los riegos pueden ser perjudiciales y mas en aquellos que son vulnerables y
susceptibles como los nifios, de esta manera nace la necesidad de concientizar y educar
a la futuras generaciones sobre los riesgos que podrian encontrar en el internet, en este

caso abordando el tema del phubbing.

La investigacion y creacion del proyecto “El phubbing, aportes para la prevencion desde el
disefio grafico” resalta la importancia de abordar este riesgo como uno de los problemas
mas grandes que conlleva a su vez a muchos mas riegos por la continua y prolongada
exposicion a las redes, también por las consecuencias significativas en su desarrollo,
social, psicologico y emocional, este proyecto buscd a su vez crear un comic con una

narrativa significativa para educar y prevenir a los nifios sobre este riesgo.

La base de esta investigacion nace de la pregunta ;Como puede el disefio grafico ayudar
a establecer una narrativa que genere empatia en los nifilos para abordar los efectos del
phubbing?, para esto se aplico la metodologia de investigacidon-creacion la cual mostro una
gran efectividad al permitir mostrar y fusionar dos aspectos fundamentales, primero la
investigacion que nos proporciond una comprension acerca del phubbing; que es, datos,
razones y consecuencias y nos dio los fundamentos necesarios para garantizar que el
proyecto esté basado en datos sdlidos y relevantes, permitiéndonos asi pasar a la etapa de

creacion por medio de una herramienta educativa eficaz y significativa.

La narrativa forma parte de una etapa crucial en la creacién y disefio de un producto, que
en este caso es el comic, otorga las bases necesarias para comprender como transmitir un

tema, hacerlo atractivo y a su vez compresible para generar un impacto y una reflexion real.

En esta fase de creacion, tanto de la narrativa escrita como de la visual se llevaron a cabo
diversas etapas cruciales, como la escritura creativa, que comprendié la construccién de

una situacion realista, una problematica, una solucion y una reflexién; posteriormente se
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avanzo a la etapa de bocetacion de la distribucion de vifietas, textos e ilustraciones, hasta
el refinamiento por medio del line art, aplicaciones de color y elaboracion de los artes finales.
Todo este procedimiento permitié que el comic tuviera un buen desarrollo y aunque no se
puede apreciar el proceso que se enconde detras, el producto da cuenta de ellos y habla
por si solo, es por esta razén que el publico objetivo demostré una comprensién, por medio

de lo que decian, de su comportamiento, emociones y expresiones.

Es por esta razon que es de gran importancia validar en un entorno real el proyecto, en esta
ocasion fue en la institucion Educativa de Yermo y Parren, con una poblacion de estudio de
seis nifas entre los 10 y 11 afos, pertenecientes al grado quinto, esta experiencia
proporciono una retroalimentacién valiosa no solo sobre su efectividad, sino también sobre
los conocimientos que poseian acerca de este y otros temas, en que ocupan su tiempo
cuando estan en el celular, etc. Los comentarios, expresiones y reacciones de las nifias nos
permitieron descubrir que el comic es una excelente herramienta para dar informaciéon de
forma divertida y creativa, logrando que los nifios se sientan mas identificados.

Otra de las razén que nos hace entender el éxito de este proyecto, son las mejoras
sugeridas no del tema, ni del disefio sino los comentarios realizados acerca de la necesidad
de mas partes o capitulos, con resumenes, recomendaciones sobre el phubbing y muchas

cosas mas.

A pesar de todo los buenos comentarios y la aceptacion que obtuvimos, se realiz6 algunas
observaciones personales sobre aspectos a mejorar como el uso de un lenguaje mas claro
y sencillo para los nifios en el titulo del comic, correccion de algunos errores en las

ilustraciones y ampliar un poco mas el tema del phubbing
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ANEXOS

ANEXO 1 (FICHAS DE LECTURA)

Ficha No Ficha No 1
Fecha 10/04/2023
Titulo Aproximaciones conceptuales
Autor Lina Maria Cano Vésquez
Maribel Rodriguez Velasquez
Leonardo Betancur Agudelo
Cristina Goémez Santamaria
Referencia Cano, L.M. Rodriguez, M. Betancur, L. Gomez, C. (2021). Diagnoéstico de riesgos
Bibliografica asociados al uso de internet en nifios: un camino para la prevencion a través de

narrativas transmedia. Colombia: Medellin: Editorial Universidad Pontificia
Bolivariana.

Palabras claves

Riesgo — peligro - vulnerabilidad

Tipo de Libro
documento
Ubicacion Medellin - Colombia

Léxico nuevo

Grooming - Nomophobia - Morphing - Phubbing — gossiping — happy slapping —
sharenting — cracking — ostracism - mancomunadamnete

Conceptos
nuevos

- Concepto de riesgo: posibilidad de dafio, que puede estar relacionada con la
vulnerabilidad o amenaza, cuando se juntan crea desventaja y amenaza latente
(peligro) posibilidad de que ocurra un desastre

- grooming: comunicacion que establece un adulto con nifios para fines sexuales (uso
de artimafias, solicitudes sexuales, desigualdad de poder con respecto a la edad o
madurez, superioridad). Se establece una relacion y un control emocional, que
desemboca en abuso sexual

- Nomofobia: miedo irracional a estar sin celular momentaneamente o para siempre,
genera afecciones psicologicas y comportamentales (afecta la dimension interpersonal,
pues hace que no se preste atencion a la realidad)

- Phubbing: accion de prestar mas atencion a un dispositivo que a una persona fisica
(relaciones cara a cara)

- Gossiping: Foros de habladurias y maledicencias sobre compaiieros de la escuela

- Happy slapping: grabacion de pequefios abusos que son compartidos con otros en
internet

- Sharenting: compartir informacion sobre los bebes en la red, que mas adelante
obstaculizara la construccion de una identidad

- Ostracismo: negar a un sujeto la posibilidad de interaccion social, evitando la
conversacion o contacto, esta relacionado con el rechazo y la exclusion.

Idea principal

Mitigar el dafio que causan las TIC en la poblacion mas vulnerable, los jovenes,
entendiendo que es el riesgo y cudles son las razones por las cuales se les considera
mas indefensos, ademas de conocer cuales son los riesgos mas frecuentes, pero
entendiendo que la web trea buenas oportunidades de aprendizaje, de conocimiento e
incluso de entretenimiento pero es importante saber darle un uso adecuado.

Ideas claves del
texto

- Internet: “ventana al mundo, un lugar para aprender y comunicarse” — requiere
comportamientos adecuados, medidas de seguridad, conocimientos y criterios para
saber aprovecharla
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- Niflos: impulsividad, falta de madurez = conduce a situaciones peligrosas y al
desarrollo de comportamientos inadecuados

- 6 — 9 los nifios comprenden: sus sentimientos y pensamientos son diferentes, superan
egocentrismo

- 9 — 12: conciencia de las propias opiniones, reconocimiento del exterior

- 12, conocimientos sobre si mismos que permanecen el resto de la vida: sentido de la
propia eficacia, pertenencia al grupo, responsabilidad y el concepto de si mismos

- Adolescencia: cambios fisicos, psiquicos y emocionales, que se vinculan a
situaciones de confusion, necesidad de exploracion y de aceptacion, asociadas a la
incapacidad de tomar decisiones asertivas y una rebelion sin razon contra las figuras
de autoridad (inmaduros, inestables emocionalmente e irresponsables), aqui se
consolida la personalidad

- Adolescentes son vulnerables a adicciones, internet les da placer y esto lo acompaia
el deseo de repetir la accion

- Riegos pasivos: acceso desprevenido, sin supervision, acceso involuntario a ciertos
contenidos, recepcion no deseada de peticiones de contacto, ciberbullying

- Riesgos activos: voluntad de crear conflictos, acceso e intencion voluntaria de hacer
daifio

- Riesgos de contenido: expuestos a contenidos no deseados e inapropiados

- Riesgos de contacto: participacion en comunicaciones arriesgadas

- Riesgos de conducta: comportamientos que contribuyen a que se produzca un
contenido o contacto riesgoso

Relatoria del
texto

El riesgo habita en todos los aspectos de la vida humana y conlleva vulnerabilidad y
amenaza, las cuales, combinadas crean desventajas que pueden desembocar en
desastre, en la era de los mass media y las tecnologias (TIC), esto se ve cada vez mas
arraigado en menores y adolescentes, por su incapacidad natural de desarrollar
capacidades adecuadas, ademas de su condicion de vulnerabilidad, que en el caso de
los nifios se evidencia en su impulsividad y falta de madurez y en la adolescencia, su
inmadurez, inestabilidad emocional e irresponsabilidad conlleva a la falta de cultura
de privacidad, menor conciencia de los riesgos, exceso de confianza, despertar sexual
junto con la sexualizacion precoz de la infancia y la inmediatez que encuentran en las
comunicaciones. A pesar de que muchos consideran que las TIC ofrecen multiples y
grandes beneficios, ademas de posibilidades para el conocimiento y el aprendizaje, es
cierto que acarrean a su vez malas practicas y usos que afectan a un sector de la
poblacidn, ya sea por personas que quieren dafar a otras, o por afecciones
psicoldgicas que crean el uso excesivo y erréneo no solo de la web sino también de los
aparatos tecnologicos, algunos ejemplos son sexting, grooming, nomofobia,
sextorsion, phubbing, entre otros.

El trabajo de los padres también es fundamental a la hora de evitar riesgos y educar
personas con criterios y conocimientos, sin embargo esto esta alejado de la realidad,
pues es muy comun que los padres se limiten unicamente a preguntar “que hacen,
mientras navegan en la web” sin prestar demasiada atencion o supervision, por otro
lado las relaciones poco estables con los padres generan desconfianza,
distanciamiento, destruyendo un espacio seguro al cual acudir.

Citas textuales

- “Existen dos tipos de riesgo: unos naturales, que tiene que ver con la transformacion
del planeta a partir de los fendmenos naturales; y otros antropogenéticos, asociados a
la vida cotidiana de los seres humanos (dindmicas sociales) y a la posibilidad que
tienen de alterar el ecosistema” (2021, p.32)

- (...) los adolescentes que presentan usos conflictivos de internet son ... personas
que muestran insatisfaccion vital, escasa cohesividad grupal y apoyo familiar,
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tendencia a la introversion, pensamientos negativos, incomodad con las relaciones
sociales reales y conflictos identitarios” (2021, p.37)

- sexting: “...difusion o publicacion de imagenes o videos de tipo sexual producidos
por el propio remitente, principalmente a través de | teléfono movil”. “el riesgo de
estos registros es que con el tiempo lleguen a manos inescrupulosas o sean
multiplicados y distribuidos a terceros, y; asi; sean difundidos de maneras que nunca
sospechan quien los hizo; pueden presentarse, incluso, situaciones de chantaje y
extorsion”. (2021, p.42)

-Ciberbullyng: “una agresion sin aparente provocacion que se presenta constantemente
a los largo del tiempo, haciendo uso de medios electronicos (...) hacia una victima que
no se puede defender facilmente”, “los participantes (acosador y victima) tienen
caracteristicas similares en cuanto a edad” (2021, p.45)

(Qué propone el
autor?

“(...) Ofrecer a los menores experiencias de aprendizaje facilitadoras de la
construccion de herramientas para la prevencion de riesgos en el uso de medios
tecnolégicos. Esta tarea puede lograrse, segun Labrador, Requesens y Helguera
(2015), si se desarrollan una serie de medidas de proteccion que ayuden a prevenir y
minimizar los riesgos asociados a las nuevas tecnologias y se potencien las
habilidades personales: autoestima, valoracion que la persona hace de si misma, de sus
cualidades y caracteristicas mas significativas; la asertividad, capacidad de defender
los propios intereses y derechos sin atropella ni herir los de los demas; y la solucion de
problemas, con el fin. De encontrar soluciones benéficas para todos”.

Sobre el autor

Preguntas que me
sugiere el texto

- ¢Cudl es la mejor estrategia para evitar las situaciones de vulnerabilidad en los
jovenes?

- ¢Son los padres y profesores las piezas claves para mitigar los riesgos que viven los
jovenes en la red?

El aporte que me
hace el texto

Ahondar en los conceptos que componen los riesgos en la red, en las causas, razones,
el publico que se ve mas afectado, asi como los motivos que los hacen mas
vulnerables y tener conciencia de los tipos de riegos mas frecuentes, nos permiten ver
el panorama completo, no solo para conocer mas, sino para crear verdaderas
soluciones desde el conocimiento.

Mi posicion
frente al texto

Considero que el texto es una gran fuente de informacion pues me permitié conocer el
trasfondo de las situaciones que padecen miles de jovenes y considero que es de gran
importancia tomar cartas en el asunto, estoy de acuerdo con Labrador, Requesens y
Helguera (2015), en que es importante educar personas, integras, con criterio,
tolerantes, entre otras cosas, para encontrar una verdadera solucion, pues casi siempre
cuando se abordan este tipo de temas, lo primero que se piensa es restringir y creo que
esta no es la mejor manera de actuar, pues cuando algo se es prohibido, mas se busca
hacerlo, lo que resulta contraproducente.

Ideas que me

- No restringir, sino educar

surgen - se necesita mas acompafiamiento por parte de los padres y figuras de autoridad como
profesores
Observaciones No todas las cosas son malas, todo depende del uso que le demos
Bibliografia
destacada
| Ficha No | Ficha No 2 |
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Fecha 10/04/2023
Titulo Diagnéstico
Autor Lina Maria Cano Vasquez
Maribel Rodriguez Velasquez
Leonardo Betancur Agudelo
Cristina Goémez Santamaria
Referencia Cano, L.M. Rodriguez, M. Betancur, L. Gomez, C. (2021). Diagnoéstico de riesgos
Bibliografica asociados al uso de internet en nifios: un camino para la prevencion a través de
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texto

Descripcion de la poblacion:

- Afio de nacimiento: desde el 2004, hasta el 2007, el afio con mas registros fue 2006

- Edad de los participantes: Va desde los 9 a los 12 afios, la mayoria tiene 10 afios y
solo el 4% tiene 12 afios (comienza a aparecer la opcion de NR con un 1%)

- Grado cursado: de tercero a quinto, los datos mas relevantes son 42% en cuarto y un
48% en quinto

- Estrato socioecondmico: que va del 1 al 6, los datos estuvieron mas parejos, lo cual
denota variedad en la muestra, sin embargo los que resaltaron fueron los estratos 3 y 5
- Personas con las que conviven: las respuestas mas recurrentes fueron madre o pareja
de mi padre (69,9%) y padre o pareja de mi madre (63,4%), los otros valores se
repartian entre miembros de la familia como abuelos, hermanas o hermanos mayores,
hermanas o hermanos menores y otros.

- Nivel educativo del padre y la madre: los nifios presentan un mayor conocimiento
acerca del nivel educativo de la madre que del padre, en el padre un 35,4% no sabia y
en la madre un 23.0%

- Idiomas hablados en casa: el 98,1% hablan espatfiol, solo el 16,0% ingles, unos muy
pocos (que van del 0,4% al 0,8%) hablan francés, chino, japones, italiano o portugués

Resultados contexto sociocultural

- Consideraciones sobre autoeficacia: el 51% no sabe o esta poco de acuerdo en
obtener lo que quiere si alguien se opone; el 79,7% cree que es muy cierto que puede
resolver problemas dificiles si se esfuerzan; el 63% considera un poco cierto insistir
hasta alcanzar sus metas; el 45,3% cree un poco cierto que pueden manejar una
situacion inesperada y el 32,2% muy cierto; el 50% cree que con sus cualidades puede
resolver situaciones imprevistas.

Consideraciones sobre fortalezas y debilidades

- No se sientes desanimados, infelices o con ganas de llorar (62,1%), el 34,2% dice
que es un poco cierta o muy cierta

- No pelean frecuentemente con nifios (65,1%), es un poco cierto 25,7%

- Tiene por lo menos un muy buen amigo (91,3%)
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- No estan moviéndose continuamente (39%), el 58,7% dice que es muy cierto o un
poco cierto

- ofrecen ayuda cuando alguien esté herido (66,2%)

- No tienen muchas preocupaciones (40%), un poco cierto (40,8%), si tienen
preocupaciones (15%)

- obedientes (56,5%), un poco cierto (36,8%)

- son solidarios (64,4%)

- no tienen rabietas (41%), un poco cierto (42,9%)

- comparten con otros nifios chucherias, juguetes, lapices (47%)

- no se quejan del dolor de cabeza, estomago o nauseas (40,7%), el 23% dice que si
- niegan ser inquietos o hiperactivos (42%), si lo son (21,9%)

- Tienen en cuenta los sentimientos de los demas (62,7%)

Ostracismo

- consideran que las personas de su edad las ignoran (59,1%), el 16% dice que si es
muy cierto y el 20% un poco cierto

- no hacen cosas peligrosas para divertirse (57,8%), el 50% no hacen cosas
emocionantes aunque sean peligrosas

Apoyo social

- la respuesta mas recurrente fue que los nifios hablan con sus padres cuando estan
preocupados (85,2%), le sigue un 40,5% que hablan con un amigo, el 36,2% con un
profesor y los otros valores se reparten entre con hermanos, adultos en los que
confian, un 14,8% habla con alguien cuyo trabajo es ayudar a los nifios y un 4,7% con
nadie

Acercamiento a la comunicacion en linea

- no es facil ser ellos mismos en internet en comparacion con alguien en persona
(53,2%), el 23,6% si lo hace, el 15% dice que es facil

- no hablan de cosas difrentes en internet y en persona (67,4%)

- no hablan en internet de cosas privadas, las cuales tampoco dirian en persona
(78,4%)

Acceso y uso

Luagres de uso

- no acceden tan seguido en habitacion o cuarto privado (33,5%), el 19,3% diario o
casai a diario, el 10,8% una vez a la semana

- acceden muchas veces al dia en su casa (40%), el 35% nunca

- nunca acceden al internet en el colegio (22,5%), no tan seguido (22,5%), muchas
veces al dia (22,5%)

- acceden por lo menos una vez a la semana en la calle o camino a algin lugar (24%),
el 16% nunca en la calle

- no acceden en la biblioteca publica o en un lugar ptblico (53,4%)

- no acceden en un café internet (52,4%)

- no tan seguido en la casa de algiin familiar (38,3%)

- nunca acceden en la casa de un amigo (44,8%)

- Cantidad de lugares en los que usa internet, van de 1 a 10, la mayor respuesta fue 1
con un 30%, le sigue 2 con 19%, 3 con 17%

- Cantidad de dispositivos usados (del 1 al 10), 3 dispositivos con 22%, le sigue 2
dispositivos con 21%, 1 dispositivo con 17% y 4 dispositivos con 16%
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- entre los dispositivos mas usados estan la tableta con un (56,0%), el celular (49,4%),
televisor (40,9%) y entre los otros estan el computador portatil y de escritorio, la
consola de juego, lector digital de libros

- Las edades mas comunes de acceder a internet por primera vez son 5 y 6 afios, cada
uno con un 20%, el 20% contesto otras edades, diferentes a las planteadas (de 3 a 7
afios)

- las edades mas comunes de tener el primer teléfono inteligente son 5 (22%) y 6 afios
(20%), la menor edad en que reciben celular son los 3 afios que equivale a un 3%

Acceso a internet
Origen de la conexion
- 43,1% usa wifi gratuito, 14,9% usan wifi gratuito, con uso de un plan de telefonia

Uso de wifi en el colegio
- Si hay internet pero no estan autorizados a utilizarlos (37%), si hay internet en el
colegio y lo pueden usar pero con restriccion es (22%), (17%) no saben

Uso de smartphone en el colegio
- 43% no tienen permitido usarlo, 34% si tienen autorizacion para usarlo pero con
restricciones

Frecuencia de uso
- 54% cada dia o casi todos los dias, 29% una o dos veces por semana

Actividades en linea

- trabajos del colegio 17,8%, ver videos 42,6%, escucha musica o ver peliculas 22,2%,
salas de chat varias veces al dia 25,9%, mensajeria instantanea varias veces al dia
27,5%

Horas en internet al dia de los que juegan con otras personas, media hora 22%, mas de
7 horas 17%, dols horas 15%, poco o nada 12%, cuatro horas 12%

Personas con las que se comunican a través de sus dispositivos celulares

- muchas veces al dia hablan con padres 30%, hermanos o hermnas 12%, amigos 20%,
familiares 17%, personas que conocio por internet y no en persona 4%, profesores 5%
y otras personas 5%

Comportamiento en redes sociales

- el 58% tienen su propio perfil, 35% solo tiene uno y el 33% tiene mas de uno
Numero de personas con las que tienen contacto en redes sociales

- un 32% tiene contacto con menos de 10 personas, un 6% entre 101 y 300, un 5%
entre 51 y 100 y un 6% con mas de 300 personas

Redes sociales usadas por los participantes
- el ma susado es WhatsApp con un 74,3%, le sigue Facebook con 46,3%, Instagram
con 33,1%, y le siguen Skype, Snapchat, twitter, you now, vine, Pinterest, Tumblr...

Respuesta a solicitudes de amistad en redes sociales segun origen

- el 26% solo acepta solicitudes si conocen a las personas, el 22% solo acepta si los
conce muy bien, el 12% solo acepta solicitudes on las que tienen amigos en comun y
un 6% acepta todas las solicitudes

Informacion personal publicada en el perfil de redes sociales

42



- fotos donde se muestra el rostro 46,3%, apellidos 38,9%, colegio 22,2%, una edad
que no es la mia 16,0%, mi edad real 13,2%, mi nimero telefonico 10,5%, mi
direccion 7,0%

Habilidades relacionadas con el uso de internet

- saben usar el internet mejor que sus padres 41,3%, sabe muchas cosas sobre el uso
49%, hay cosas buenas para nifios de su edad en internet 44,2%, usan mejor el
teléfono que sus padres 40,7%, sabe muchas cosas sobre el uso de teléfonos
inteligentes 43,8%

- presentan amplios conocimientos como: tomar fotos o grabar videos, encontrar
informacion, actualizar mi estado, proteger con clave, bloquear anuncios, tener acceso
a los mismos documentos, contactos y aplicaciones en todos los dispositivos,
concertarse a una red wifi, desactivar funciones que comparten mi ubicacion
geografica, descargar aplicaciones

Riesgos y resultados

Frecuencia en sentir dafo en internet

- el 40% dice que nunca, sin embargo un 25% dice que no tan seguido, el 10% diario
o casi a diario el 6% muchas veces cada dia

Molestia ante situaciones desagradables en internet

- el 27% afirma que eso no le ha pasado, el 19% un poco molesto, el 15% muy
molesto, 12% moderadamente molesto

Emociones diferentes ante situaciones molestas en internet

- el 30,0% desagrado, 30,0% enfadado, el 28% asco, 26,5% tristeza y 25,3% temor
Accion posterior a la molestia en internet

- tratan de solucionar el problema 30,7%, ignoro o espero que se fuera solo 28,8%,
informa a algtin adulto 15,2%, trato de decirle a la otra persona que lo dejara tranquilo
13,2%, lo bloqueo 12,8%, se sinti6 culpable 10,9%, reporto el problema en linea
10,9%, contacto con un consejero en internet 10,9%, dijo de usar internet por un
tiempo 10,5%, cambio de preferencias en privacidad 7,0%, trato de desquitarse con
otros 3,5%

Frecuencia en recibir tratos hirientes o desagradables en internet
- 52% si y estaba muy molesto, el 16%, si pero no se molesto, el 12% prefirié no
contestar

Trato con acciones hirientes o desagradables hacia otros

- No lo han hecho 44,7%, NR 12,1%, en persona 6,6%, por llamada al celular 5,8%,
por mensajeria instantanea 5,4%, por mensajes que envio al celular 5,4%, en redes
sociales 3,5% en sitios de juegos 3,5%

Frecuencia con la que ha tratado de forma desagradable o hiriente a otros

- nunca 54,5%, no tan seguido 14,8%, por lo menos una vez a la semana 7,0%, diario
o casi a diario 5,8%, muchas veces cada dia 5,4%

Acceso a imagenes con contenido sexual en internet

- aun 43% no le ha pasado, el 13% prefiere no responder, el 7% si y no le molesto,
9% si y estba muy molesto

Frecuencia de vista de imagenes de contenido sexual en internet

- un 61% nunca, 15% no tan seguido, 15% no sabe, el 5% por lo menos una vez a la
semana, un 1% diario o casi a diario, 3% muchas veces
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Otras experiencias negativas en internet

- 12,1% alguien uso mi clave o se hizo pasar por mi, 12,1% alguien uso mi
informacion personal de una manera que no me gusto, 9,3% alguien creo una pagina o
una imagen sobre mi que era intimidante o hiriente, un 6,6% perdio dinero real por ser
engafiado

Recepcion de mensajes sexuales

- no le ha pasado 50%, no quiere contestar 11%, si y le molesto mucho 8%, siy no le
molesto para nada 6%, si y le molesto mucho 4%

Frecuencia en la recepcion de estos mensajes

- 71% nunca, por lo menos una vez a la semana 5%, no tan seguido 11%, muchas
veces cada dia 3%

Envio de mensajes sexuales
73% nunca, no tan seguido 9%, por lo menos una vez a la semana 5%, diario o casi a
diario 2%, muchas veces al dia 1%

Mediacion activa en el uso de internet

- pueden tener su propio perfil en redes sociales 27%, el 24% no puede, no pueden dar
su informacion personal 62%, pueden usar me mensajeria instantanea 28%, pueden
descargar musica y peliculas en cualquier momento 33,9%, pueden mirra peliculas en
internet en cualquier momento 44,5%, pueden subir fotos, videos o muisca para
compartir con otros con supervision o permiso 31,6%, pueden descargar aplicaciones
gratis en cualquier momento 55,8%

Citas textuales

“Mediacion activa en el uso de internet

- E1 51,9 % de los estudiantes dice que habla con sus padres o algiin adulto sobre lo
que hace en internet.

- E143,8 % dice que algunos adultos lo alientan a explorar y aprender cosas nuevas en
internet.

- E1 58,7 % dice que ningun adulto se sienta a su lado cuando usa internet.

- E1 44,2 % dice que nadie se mantiene cerca cuando usa internet.

- E1 49,6 % dice que comparte con sus padres o un adulto actividades en internet”.
(2021, p.124)

“Los padres ejercen mecanismos de control frente al uso de los teléfonos inteligentes
y el acceso a internet. Alrededor del 40 % de los estudiantes afirma que hay algun tipo
de normas o directrices para el uso y acceso; en cuanto al uso de herramientas de
software para el control parental, hay un 30 % promedio de respuestas afirmativas”.
(2021, p.127)

Mediacion entre compaifieros

- E1 47 % de los estudiantes afirma que sus compaiieros les han ayudado cuando han
tenido dificultad para hacer o encontrar algo en internet.

- E1 42 % dice que sus compaiieros les han sugerido formas de usar internet de manera
segura.

- E140,5 % dice que sus compaiieros los alientan a explorar y aprender cosas nuevas
en internet; en contraste, el 38 % dice que no lo hacen.
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- E1 41,1 % afirma que sus compaiieros les han explicado como algunos sitios web son
buenos o malos para ellos.

- E1 42,5 % asegura que sus compaiieros no les han sugerido como comportarse con
otras personas en internet.

- E140 % afirma que sus compaiieros no les han ayudado en el pasado cuando algo les
ha molestado en internet”. (2021, p.128)

(Qué propone el
autor?

“Siguiendo las encuestas realizadas y administradas por la red EU Kids Online que
buscaba fortalecer las evidencias concernientes a la seguridad de los menores en
internet, se tomaron como base para la investigacion de Diagnostico de riesgos
asociados al uso de internet en nifios: un camino para la prevencion a través de
narrativas transmedia, con el objetivo de de conocer diferentes aspectos como: Acceso
y uso de internet, actividades en linea y habilidades digitales de los nifios, factores de
riesgo, dafio y formas de afrontar, mediacion del uso de internet por los padres,
profesores y compaifieros, caracteristicas del contexto y vida cotidiana del nifio, paras
asi crear contenidos transmedia enfocados a la prevencion” (2021, p.75)

Sobre el autor

Preguntas que me
sugiere el texto

El aporte que me
hace el texto

El texto con su visualizacion de datos y analisis de la informacion almacenada nos
permite conocer a profundidad y con mas certeza el pensamiento y vivencias de los
nifios, desde lo mas general, hasta lo mas especifico, permitiéndonos ahondar en cada
uno de los aspectos y tomar los valores donde vemos mas falencias para crear
verdaderas soluciones.

Mi posicion
frente al texto

Creo que es de gran importancia realizar este tipo de encuestas que ya han sido
probadas, para tener certeza en los resultados, también es importante y util la manera
como se divide dicha encuesta primero conociendo el entorno de los nifios y a ellos
mismos, sus habilidades, acompafiamiento, situaciones que surgen, entre otras cosas,
porque esto nos permite ver los lugares donde existen mas peligros y las situaciones o
cosas que mas acosan a los nifios, para asi buscar soluciones, por lo tanto creo que
esta parte diagnostica es adecuada y sumamente util para dar paso a la etapa de
disefo.

Ideas que me

- Cuando no contestan probablemente es porque algo malo les pasé o pasaron por

surgen situaciones desagradables y no quieren contar, ya se por pena u otra razon
Observaciones - A pesar de que en algunas respuestas los datos favorables o la respuesta esperada
equivalen a mas, son los pequefios porcentajes los que nos deben importar, porque eso
quiere decir que aun hay mucho por hacer y hay una cantidad de nifios (aunque sea
pequeiia) que necesitan ayuda.
Bibliografia
destacada
Ficha No Ficha No 3
Fecha 10/04/2023
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Convergencia mediatica -

Conceptos
nuevos

- Convergenvcia mediatica: “La convergencia mediatica es mas que un mero cambio tecnologico.
La convergencia altera la relacion entre las tecnologias existentes, las industrias, los mercados, los
géneros y el publico. La convergencia altera la l6gica con la que operan las industrias mediaticas y
con la que procesan la informacion y el entretenimiento los consumidores de los medios”

- narrativa: “Esta nueva narrativa invita a los creadores a no seguir contando una unica
historia, sino a pensar en experiencias narrativas mas amplias a partir de la creacion de un mundo
0 universo narrativo. Para la creacion de estos mundos o universos se plantea centrar el relato a
partir de tres componentes: el lugar (geografia), el tiempo (qué y como contar la historia) y los
personajes”

- Experiencia: “Un proyecto transmedia debe ser entendido como una experiencia para el
espectador-usuario, es entendido como un proceso que se ocupa de la experiencia o relacion
eficaz, eficiente y emocional entre un dispositivo, la interfaz, el contenido, el contexto y las
personas. Al hablar de experiencia transmedia se engloba, ademas, la relacion entre medios y
plataformas, ya que propician una experiencia especifica”.

- Audiencia: “Las audiencias siempre han sido de gran importancia para todos los creadores de
historias: validan el éxito de un relato. En el proyecto trans- media es fundamental su
participacion, y no solo interactuando y explo- rando, sino, ademas, creando, ya que parte
importante de la propuesta transmedia no es prevista por los creadores originales de las historias,
sino por fans y seguidores”.

- Medios y plataformas: Las narrativas transmedia fluyen a través de diferentes medios y
plataformas; el medio es por donde circulan los mensajes (la radio, la television, el cine, etc.). La
plataforma “es aquel medio de comunicacion o dispositivo material o virtual que permite la
emision, descarga, o exhibicion de contenido en forma publica y privada”

Idea principal

Ideas claves
del texto
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Relatoria del
texto

Gracias a la fase de diagnostico que arrojo datos e informacion acerca de la cantidad de contenidos
inapropiados y amenazantes para los nifios en internet, combinado con su incapacidad de manejar
de manera adecuada estas situaciones y las consecuencias que traen, esta

investigacion plantea el disefio de una propuesta transmedia que va dirigida a nifios entre los siete
y nueve aflos para mitigar los riesgos, la idea es tener un acompafiamiento de padres, cuidadores y
profesores, ademas de ser difundido en las escuelas. Para comenzar con esta estrategia es
importante comprender lo que significa la convergencia de medios, la cual conlleva nuevas
dinamicas de creacion, distribucion y consumo de contenidos transmedia, como nuevas
experiencias narrativas, cambios en la creacion de contenidos y nuevos modelos de produccion y
distribucion, consecuencias de la proliferacion de las TIC; para el disefio y producciéon de un
proyecto transmedia se parte de seis componentes:

Narrativa

47



