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Resumen

La poblacion mundial de jovenes, especialmente en América Latina, estd creciendo
significativamente, siendo ellos el mayor porcentaje de usuarios activos de tecnologia. El uso
principal de Internet incluye la comunicacion, acceso a redes sociales y entretenimiento. A nivel
local, en Tlaxcala y México en general, se observa una falta de programas especificos para
promover la cultura de paz y la formacion de prosumidores adolescentes, indicando una
necesidad de desarrollar materiales educativos para abordar estos temas y aprovechar el uso de
la tecnologia para promover la seguridad en linea. Este estudio se enfoca en la creacion de una
pagina web para la formacién de prosumidores adolescentes, centrandose en la promocion de la
cultura de paz en México, donde el uso de Internet, especialmente entre jovenes de 18 a 24 afios,
esta en aumento, reconociendo la prevalencia de la "violencia digital”, con un impacto particular

en mujeres y adolescentes.

Palabras clave: Formacion, Prosumidor, Pagina web, Adolescentes, Cultura de Paz.

Introduccién
El presente proyecto de investigacién nace desde el interés de analizar la importancia de la

cultura de paz en los adolescentes prosumidores, resulta evidente que esta nueva tendencia de
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creacion y divulgacién de contenidos radica en la creciente influencia de las tecnologl'a*?qa

informacion y la comunicacion en la vida de la poblaciébn mas joven. Los adolescentes, en su
papel de prosumidores (productores y consumidores de contenido digital), estAdn constantemente
expuestos a diversas formas de interaccion en linea, que pueden variar desde la construccién
colaborativa y responsable de conocimiento hasta la proliferacion de conductas violentas o

conflictivas.

El estudio de la cultura de paz en los adolescentes prosumidores puede arrojar luz sobre cémo
las interacciones en linea impactan en sus actitudes, comportamientos y relaciones, como
pueden alterar un contexto tanto de forma positiva como de forma negativa. Dada la creciente
importancia de la competencia digital y la participacion en linea, la cultura de paz puede servir
como una herramienta para discernir la informacion, fomentar el dialogo respetuoso y
contrarrestar la propagacion de odio en linea, por ello, se concibe la propuesta de creacion de

una pagina web para fomentar la cultura de paz en los adolescentes.

Fundamentacion de una pagina web para la formacién de prosumidores adolescentes que
fomenten una cultura de paz

El ODS 16 es uno de los objetivos mas ambiciosos y complejos de la Agenda 2030, abarca
multiples dimensiones relacionadas con la paz, la justicia y las instituciones solidas. Estas
dimensiones son esenciales para el desarrollo humano y el respeto a los derechos
fundamentales; por esta razon, es necesario que se analice la importancia de este ODS desde
tres perspectivas: la prevencion y la resolucion de conflictos, el acceso a la justicia y el

fortalecimiento institucional.

La educacién para la paz se propone como experiencia transversal para promover el equilibrio
en las diversas areas que conforman la integralidad del ser humano (emocional, psicologica,
biolégica, espiritual) asi como eje articulador de experiencias en el campo social (cultura
ciudadana e interaccion cultural) y en lo pertinente a la relacién con el medio ambiente (educacion
ambiental). También estan comprometidos otros valores como: justicia, democracia, solidaridad,
tolerancia, convivencia, respeto, cooperacion, autonomia, racionalidad y amor a la verdad. La
educacion en valores es un factor importantisimo para conseguir la calidad que propone el

sistema educativo (lglesias, 1999 retomado por Vidanes, 2007).
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acuerdos, planteamiento de pactos y firma de tratados, entre otros aspectos que han marcado la

historia de la humanidad.

Desde esta perspectiva, el papel de los medios de comunicaciébn masiva como difusores
constantes de informacion, representan la adopcion y adquisicion del lenguaje desde diversas
perspectivas y con diferentes cargas simbalicas.

Asi, cobran sentido aquellos esfuerzos por generar conciencia frente a la importancia de abordar
la influencia del lenguaje en la consecucion de paz desde una mirada critica-constructiva, como
lo menciona Kirschner (2006), "quien no entienda la necesidad de analizar, con criterios propios,
todas las influencias que se nos aproximan diariamente, sera arrastrado por ellas en un torbellino
de inseguridad...", dando lugar a cambios y transformaciones, las cuales modifican de forma

profunda estructuras culturales que permean a la humanidad en su pensar y actuar.

En palabras de Ana Barrero (2019), responsable de Comunicaciéon y Proyectos de la Fundacion
Cultura de Paz, en su articulo “Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion para la Paz”,
menciona que:
La conexidn global que permiten las TIC favorece el acercamiento a lo diverso, diferente
y lejano, y el conocimiento y comprension de las distintas realidades y situaciones. Esto
contribuye a que se generen simpatias y se establezcan alianzas entre personas o0 grupos
gue se comunican e interactian en todo el mundo, creando importantes vinculos de
solidaridad y cooperacion que se traducen en responsabilidad, compromiso y apoyo a una

determinada situacion, causa o accion”.

Desde este andlisis se argumenta la idea de generar un espacio digno, critico, reflexivo y
formativo, reflejado en una pagina web que cumpla con ciertos criterios que la posicionen como
una herramienta a la que los adolescentes de la web 2.0 puedan acceder y comenzar a formarse

para el beneficio y la construccién de una sociedad por la paz.

Citando a Sobrino (2014), la aparicion de la web 2.0 requiere una didactica renovada que potencie
las posibilidades de este “nuevo internet”. Es basico analizar en profundidad los principios que
soportan los nuevos entornos de aprendizaje apoyados en tecnologias. Mas en concreto, es

necesario para la integracion didactica de TIC —hasta ahora fundamentada en las teorias del
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a la luz de las potencialidades de las herramientas de software social para nuestras aulas.

Por su parte, Giesbrecht (2007) retomado por Gutiérrez (2011) indica que el Conectivismo se
presenta como una propuesta pedagogica que proporciona a quienes aprenden la capacidad de
conectarse unos a otros a través de las redes sociales, o herramientas colaborativas. Siemens
(2003) (citado por Giesbercht, 2007) indica que en este contexto el rol del educador es crear
ecologias de aprendizaje, dar forma a comunidades, y liberar al interior del medio ambiente a
quienes han aprendido.

Esto, sustenta la propuesta de disefiar y emplear una pagina web para la formacion de
prosumidores, ya que lo que se busca es que como un nodo en una red de aprendizaje, los
jovenes pueden conectarse entre si, compartir conocimientos, experiencias y recursos,
contribuyendo asi a un proceso de aprendizaje colectivo, ademas de proporcionarles acceso a
recursos educativos, herramientas y materiales que les permitan aprender y desarrollarse como

prosumidores informados, competentes y responsables en la era digital.

Fernandez y Sarmiento (2018) mencionan que, la neurociencia aporta una nueva perspectiva
aplicada al marketing al analizar los procesos relacionados con la toma de decisiones que se
realizan inconscientemente (Norton et al.). 2007). Esta ciencia tiene como objetivo identificar qué

areas del cerebro se activan en los procesos de toma de decisiones de los consumidores.

Es este comportamiento, imperceptible a simple vista, que el neuromarketing se propone estudiar

y medir. Entre sus principales objetivos de estudio estan:

a) ldentificar las reacciones de aceptacion (o no) del consumidor con relacion a las marcas, el

disefio de los envases, los productos, plataformas online y otros aspectos.

b) Prever el comportamiento del consumidor en los procesos de compra. El neuromarketing capta
indicadores de contenido neuroldgico, psicologico y fisiolégico, que pueden variar desde la
actividad eléctrica del cerebro hasta el movimiento de los musculos del rostro, sudor, lenguaje

corporal y latidos cardiacos.

Segun Fernandez y Sarmiento, en su libro “Patrimonio cultural y marketing digital” nos menciona

gue los principios del Neuromarketing se fundamentan en la Teoria del Cerebro Tri-uno,
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(1990). Esta teoria nos dice que el cerebro humano esta dividido en tres estructuras:

- El cerebro reptiliano o primitivo (reptil): Es responsable de las funciones béasicas para la
supervivencia, como la respiracion, la regulacion del ritmo cardiaco esté relacionado con
las rutinas, costumbres, habitos y patrones de conducta del ser humano.

- El cerebro limbico (mamifero): El cerebro limbico esté involucrado en la regulacion de las
emociones, la memoria, el aprendizaje, la motivacion y el comportamiento social.

- El neocortex (pensante): Es responsable de funciones cognitivas superiores, como el
pensamiento racional, la planificacion, el lenguaje, la toma de decisiones conscientes y la

percepcion sensorial avanzada.

Adicionalmente, y con la finalidad de aprovechar el potencial de internet, es necesario disponer
de una péagina web para la difusion de una cultura de prosumidores por la paz. Atendiendo los
principios del Neuromarketing expuestos anteriormente, el éxito de una pagina web estaria
relacionado con la capacidad de establecer una conexion con el cerebro reptil, siendo necesaria

una adecuada seleccién de las imagenes y de los textos.

Ahora bien, se considera que una pagina web es viable para formar prosumidores adolescentes,
en primera instancia por la accesibilidad, es decir, se puede acceder a estas en cualquier lugar y
momento, siempre que se cuente con conexion a internet. La siguiente razon es que una de las
caracteristicas de las paginas web es que son Utiles para una amplia gama de contenido, desde
multimedia como textos, imagenes, videos, infografias, y muchos mas, y esta diversidad de
formatos, permite a los adolescentes explorar diferentes tipos de fuentes de informacién, todo
esto con el fin de fomentar una participacion activa de los adolescentes, para mantener un
aprendizaje activo, y la ultima razén que se encuentra para implementar una pagina web es la
colaboracion, esta ultima es la raz6n mas imprescindible en este trabajo de investigacion, ya que,
permite trabajar en conjunto en proyectos, compartir recursos y conocimientos tal y como lo

respalda la teoria del conectivismo de Siemens.

Estrategia metodol6gica

Para este trabajo, se eligié una investigacién documental como primer momento, ya que resulta
necesario tener un sustento teérico que respalde este trabajo, la revision documental permitio
definir claramente los objetivos, el alcance y la direccion de la pagina web, ademas de poder

identificar las caracteristicas clave que seran relevantes y atractivas para la poblacion




TLAXCALA MEXICO
O

'm‘.!l\\\.' N Nk RN
A ™Y

N \ \ ‘.\.\-\ \ NS S : 3
adolescente y de esta manera tengan interés por fomentar una cultura de paz y se formen“ﬁio

prosumidores.

Por otra parte, se entrevisté mediante un formulario de Google Forms a 74 jévenes, escogidos al
azar, estudiantes de la Escuela Secundaria Técnica Numero 40, Siglo XXI de la Comunidad de
Panotla y de nivel medio superior del CBTIS 212 del municipio de Tetla de la Solidaridad, en el
estado de Tlaxcala, siendo jovenes de entre 12 a 18 afios de edad, para conocer sus preferencias
de consumo, su preferencia de dispositivos y que tipo de contenido multimedia llama mas su
atencion, esto, para poder adaptar el contenido de la pagina web y de esta manera, los usuarios
se sientan atraidos e identificados con el contenido y asi, poder generar una participacion de la

audiencia de manera orgéanica.

Principales hallazgos sobre los usuarios y propuesta de pagina web

En la actualidad, los adolescentes, que conforman una parte significativa de la poblacion, se
caracterizan por su activa participaciéon en el entorno digital, donde estdn constantemente
evolucionando y relacionandose. Esta cuestién adquiere una relevancia extraordinaria, dado que
las redes sociales y la tecnologia han revolucionado de manera profunda la forma en que los

jévenes interactlan, se comunican y experimentan su entorno.

En este sentido, el Instituto Federal de Telecomunicaciones (IFT) en colaboracién con el Instituto
Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), realiza la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y
Uso de Tecnologias de la Informacion en los Hogares (ENDUTIH), la cual estimé que, en 2022,
habia 93.1 millones de personas usuarias de internet, lo que representé 78.6% de la poblacion

de 6 afios 0 mas. El aumento fue de 3.0 puntos porcentuales respecto a 2021 (75.6%).

El grupo de edad que concentr6 el mayor porcentaje de personas usuarias de internet fue el de
18 a 24 afios, con una participacion de 95.1 por ciento. Siguieron los grupos de 25 a 34 afios y
de 12 a 17 afios, con 92.8 y 92.4%, respectivamente: la diferencia fue de apenas 0.4 puntos
porcentuales entre ambos grupos de edad. En cuarto lugar, se ubic6 el grupo de las y los usuarios
de 35 a 44 afios, quienes registraron 87.1 por ciento. El grupo de personas que menos usoé

internet fue el de 55 o mas afos, con una participacion de 47.6 por ciento.

Por grupos de edad, las personas usuarias de 18 a 24 afos registraron el promedio mas alto de
uso de internet, con 5.9 horas al dia. Siguieron las personas de 25 a 34 afios y de 12 a 17 afios,

con 5.3 y 4.7 horas, respectivamente.




EVALUAC

-

VI PA
/7

P
f» "

35 |

10N

5

redes sociales (90.6%) y el entretenimiento (89.6%). La realizacibn de pagos via internet
incremento de 18.3%, en 2019, a 26.9%, en 2022. En contraste con lo anterior, leer periédicos,

revistas o libros disminuyé de 47.1 a 39.9%, en el mismo periodo.

De acuerdo a la informacion obtenida por parte del estudio anterior, devela que el nivel de
interaccion por parte de los adolescentes es altamente exponencial. Desde esta perspectiva,
instruir a los adolescentes en el buen uso de la tecnologia es esencial para su seguridad y su
desarrollo personal, ya que son la principal parte de la poblacién que se desenvuelve en el mundo
digital.

Es por esta razén que recientemente se ha avanzado en el desarrollo conceptual de un nuevo

tipo de violencia, conocido como “Violencia digital”, la cual se define a continuacion:

“La violencia digital es toda accion dolosa realizada mediante el uso de tecnologias de la
informacioén y la comunicacién, por la que se exponga, distribuya, difunda, exhiba,
transmite; comercialice, oferte, intercambie o comparta imagenes, audios, o videos reales
o simulados de contenido intimo sexual de una persona sin su consentimiento, sin su
aprobacién o sin su autorizacién y que le cause dafio psicoldgico, emocional, en cualquier
ambito de su vida privada o en su imagen propia. Asi como aquellos actos dolosos que
causen dafo a la intimidad, privacidad y/o dignidad de las mujeres, que se cometan por

medio de las tecnologias de la informacion y de la comunicacion” (Parr. 3)

El sitio web del INFOEM retoma un dato de la unidad de Prevencion e Investigacion Cibernética,
del total de incidentes atendidos durante el primer semestre de 2023, relacionados con violencia
digital, recibi6: 4 mil 739 reportes, lo que representa 61% del total principalmente el acoso
cibernético con 2 mil 556 incidentes. Para el caso de Nifios, Nifias y Adolescentes, se registraron
289 incidentes,

Estos datos muestran que es la poblacion adolescente quien mas se comunica y tiene acceso a
los medios de comunicacion, pero también, quienes son mas propensos a sufrir acoso,

ciberacoso, violencia digital, discriminacién, entre otros riesgos y delitos digitales.

Por su parte, los resultados del formulario ayudaron a identificar que los jovenes de entre 12 a 18

afos de edad, muestran un mayor interés por los videos con un 81,1%, pero ain mas por la
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guiere decir que no les gustan las paginas web, si no que una posibilidad es que muchas de estas

paginas no estan adaptadas para un rango de edad, si no, simplemente se enfocan al contenido
gue manejan.

Estas respuestas, méas bien contribuyen a que se pueda adaptar el contenido a la preferencia de
consumo de los usuarios para que exista una mayor interaccién con los contenidos con un interés
genuino. Es asi, basado en la opinion de los mismos jovenes, que se elabord un esquema con la
propuesta de disefio de la pagina web que contiene los menus y pestafas, junto con los posibles

contenidos de cada una (Figura 1) dejando esta propuesta como un futuro prototipo a desarrollar.

Figura 1. Propuesta para la constitucion de una pagina web de prosumidores

adolescentes que fomente a cultura de paz

l P&gina web para la formacion de prosumidores adolescentes que fomenten la cultura de paz ]
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Siguiendo la estructura de la Figura 1, la pagina estd compuesta por 7 categorias,

- Categoria Bienveni@: Se explica al lector el proposito de la pagina.
- Categoria Lo que hacemos: Contiene la mision y vision de la pagina web, ademas de
presentar a los colaboradores dentro del proyecto, y se da una breve introduccion sobre,

¢, Qué es un prosumidor? y ¢ Cual es la importancia de hablar de una cultura de paz?




: CQ ria Lo interesante: Se integran articulos relacionados con la cultura de paﬁa
categoria esta dedicada a proponer peliculas, canales de YouTube y Tiktok, en donde la
trama engloba valores que erradiguen problemas de violencia en adolescentes. Por
ualtimo, se proporcionan enlaces a organizaciones.

- Categoria Comunidad por la paz: Para las entradas de blog, donde los lectores se
encargan de aportar y convertirse en creadores de contenidos propios (prosumidores).

- Categoria Lo divertido: Luego de analizar los intereses de los adolescentes, se disefia una
categoria destinada a un aprendizaje gamificado, en donde se alojan diferentes materiales
interactivos con el propésito de aumentar el interés y la participacion activa.

- Categoria Unete: Se anexa un formulario de contacto para los lectores que tengan la
intencion de colaborar con material. Ademas, se encuentran contactos con instituciones
profesionales, dedicadas a tratar temas de violencia digital, violacion de datos personales,
acoso, bullying, entre otros.

- Categoria Preguntas frecuentes: Dedicada a dudas sobre contenidos dentro de la pagina

Conclusiones

Se puede concluir que los contenidos que se incluyan en la pagina web, deberan ser, ademas de
atractivos, cortos y con material multimedia, tener elementos entretenidos, esto no significa que
todo sera material de entretenimiento, sino mas bien, el contenido para informar , sea mediante
comics, crear algin personaje, series de podcast, realizar en vivos, incluso con invitados o la
participacion de los mismos usuarios, todo esto para que la formacion de los jovenes hacia un
camino prosumidor sea lo méas entretenida para ellos, ya que es necesario que se interesen con
el tema de la cultura de paz, debido a que un prosumidor es de igual manera un ciudadano digital
que crea contenido con conocimiento, pero también lo hace de manera critica y consciente, y si
los adolescentes no tienen un interés organico por la cultura de paz, no existira una verdadera

intencidon de fomentarla.
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