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l. Introduccion

Vivimos en la época de la conectividad.

Una época en la que el desarrollo digital se ve en constante evolu-
cion y al alcance de la mano; una época en donde la conectividad
no es sélo la norma, sino uno de los medios mas populares —sino el
mas popular— para acceder a fuentes de informacién y contenido,
vehiculizado por la masificacién digital. Vivimos en una época con
herramientas de conexién inmediata y escasos limites para aden-
trarse en ella; una época donde tenemos acceso a todos, y todos
tienen acceso a nosotros.

Este ambiente digital (coloquialmente llamado ‘mundo virtual’) es
compartido activamente por miembros de al menos cuatro gen-
eraciones, influenciando notablemente en el segundo grupo gen-
eracional mas joven: los Centennials o Generacién Z. Este grupo
se encuentra actualmente en su adolescencia y preadolescencia,
y es el primero que no recordard un mundo sin conexién digital;
un mundo en que la conectividad no es sdélo parte recreativa de su
crecimiento, sino una herramienta de formacién y educacién a lo
largo de su vida.

Considerandose un impacto impulsado originalmente por la gener-
acion Millennial, nos encontramos en una realidad donde el mundo
digital comienza a tomar importancia crucial para los jévenes entre
5 a 24 anos, de acuerdo a las cifras entregadas en la IX encuesta
sobre Acceso y uso de Internet de la Subsecretaria de Telecomuni-
caciones (2017), 94% de ellos en Chile admiten tener alguna forma
de conexién a internet. Con aristas positivas y negativas, la conec-
tividad trajo consigo distintas plataformas que permiten hasta el
dia de hoy la navegacién simultdnea entre individuos, creando una
conexiéon inmediata, que se presume ‘permanente’. Estas platafor-
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mas corresponden a lo que conocemos como redes sociales.

Si bien las redes sociales son compartidas por un catastro etareo
amplio, son finalmente las ultimas generaciones quienes dispo-
nen de ella en su uso diario, siendo principales usuarios y gen-
eradores de informacién retroactiva. Las redes sociales (RRSS o
SNS) corresponden no sélo a un medio concurrido, sino también
a un ambiente con escasa moderacién, dejando como conse-
cuencia que dichas plataformas puedan prestarse tanto a modo
de herramienta habilitadora de oportunidades, como para un
comportamiento de caracter abusivo, como lo es el acoso, aisla-
miento, trastornos de ansiedad, entre otros. Una ramificacién de
estos riesgos que mantiene alarma en la actualidad es el cyber-
bullying (ciberacoso o acoso cibernético).

Este riesgo ha sido mediado por distintas entidades en los ul-
timos afos, desde agrupaciones gubernamentales hasta los
mismos padres de las victimas de acoso; sin embargo, como se
menciona en el articulo Ciberbullying: un problema real en el
mundo virtual: “Quienes elaboran estas reglas, son principal-
mente adultos que, a veces, tienen una comprensién parcial
de las dindmicas del mundo digital donde “habitan” sus estu-
diantes y no siempre son usuarios de las mismas herramientas
que ellos, razén por la cual, tienen experiencias digitales comple-
tamente diferentes.” (Garcés, 2018) volviéndolo un problema no
s6lo de mediacién, sino de desinformacién entre generaciones.

La investigacién presente no sélo pretende abarcar los posibles
efectos sociales y psicoldégicos que las redes sociales pueden
provocar en los jévenes nacidos entre 1995 y 2010, sino que de-
talla informacién sobre el funcionamiento detras del llamado
cyberbullying, en las distintas plataformas en las que se desen-
vuelven, y sus potenciales soluciones sugeridas por distintas en-
tidades que han pretendido abordar el tema.

A través de este analisis sera posible, en primera instancia, es-
tudiar la influencia de los medios de comunicacién digitales y
redes sociales interconectadas en la Generacién Z: qué los de-
fine, cudles son sus modelos a seguir, en qué se diferencian de
sus antecesores, cual es su influencia en su desarrollo formativo
tanto social como psicolégico; y junto a esto, informar de mane-
ra mas comprensible sobre ellas, con el objetivo de exponer sus
consecuencias y proyectar a un entendimiento entre jévenes y
adultos, con el objetivo de reducir en desentendimiento de esta
brecha generacional. En segunda instancia, comprender mas
alla las mecanicas y riesgos que presenta el cyberbullying en la
vida de una generacién que se encuentra en un periodo muy
vulnerable a nivel social. En tercera, dar a conocer las técnicas
en las cuales el diseno puede ayudar a traducir, informar y dar a
conocer informacién relevante, haciendo una conexién directa
entre emisor y receptor, asegurando su compresion.
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1.1 Pregunta de investigacion: ;Cual es el impacto de las redes

sociales sobre la Generacién Z con relacién al Cyberbullying?

1.2 Objetivo principal: Exponer las mecéanicas e impacto del Cy-
berbullying en la Generacién Z y su desenvolvimiento a genera-

ciones mayores, para su prevencion.

1.3 Objetivos secundarios:

O Identificar qué elementos que influyen en el desarrollo
formativo social de la

generacion Z.

O Diferenciar los aspectos caracteristicos de la Generacién
Z de sus generaciones antecesoras

O Establecer el panorama actual de la conectividad digital
para dicha generacién.

o Exponer la informacién antes mencionada de una forma
comprensible y facilmente interpretable para las generaciones
mayores.

O Definir el funcionamiento de las plataformas sociales
como herramientas de retroalimentacion.

o Proyectar soluciones y prevencion.

1.4 Metodologia: Mixta.

Cualitativa.

La investigacion se lleva a cabo priorizando tanto el aspecto cu-
alitativo de la informacién como el cuantitativo, esto debido a la
importancia de las fuentes tedricas en la psicologia y sociologia
con relacién al objeto de estudio, pero manteniendo en cuenta
las cifras de dicha irregularidad. También se toma en cuenta los
estudios de comportamiento en relacién a la tematica, ya que el
desenvolvimiento psicolégico es de mayor interés a la cantidad

de resultados analizados.

Cuantitativa.

Se tomaran en cuenta también aspectos cuantitativos en torno
a datos duros basados en lo que las distintas fuentes den a con-
ocer con respecto a la comunicacién digital en Chile, mayoritari-

amente a un ambiente social en torno a la Generacién Z.

1.5 Instrumentos

1.5.1 Andlisis de documentos: El anélisis de documen-
tos es la base de la investigacién histérica y el fundamento de
toda investigacién que pretenda estar incluida en la realidad del
momento en que se desarrolla. Se procede mediante el tipo de
analisis interno (se analiza el contenido del texto (calidad y vera-
cidad).

1.5.2 Estudio de casos: Técnica de base cualitativa en el que se
realiza una indagacién y busqueda profunda y sistematica sobre
un caso concreto, en esta instancia, sobre el contenido consumi-

do por la Generacién Z.

1.5.3 Entrevistas: Serie de preguntas realizadas a estu-
diantes, profesores, profesionales de la educacién, psicélogos y

padres en base a la investigacién.

1.5.4 Focus-group: Grupo focalizado a estudiantes, profe-
sores, profesionales de la educacién y padres en base a la inves-

tigacion en la cual se pone a prueba el producto final.
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1.6 Glosario

O Conectividad: Capacidad de mantener una conexiény rel-

acién (virtual, digital, etc) no directa entre emisores y receptores.

O Generacién: Una generacion es definida por la RAE como un
conjunto de personas que, habiendo nacido en fechas préximas

y recibido educacién e influjos culturales y sociales semejantes,
adoptan una actitud en cierto modo comun en el ambito del pens-
amiento o de la creacién. Las generaciones tratan de grupos se-
mejantes, que experimentan el pasar temporal en conjunto y son
formadas bajo los mismos hechos y contingencias de su lugar de
origen. “La unidad de una generacién no consiste principalmente
en un vinculo social del tipo que conduce a la formacién de un gru-
po concreto, aungque a veces puede suceder que un sentimiento
por la unidad de una generacién se desarrolle conscientemente en
una base para la formacién de grupos concretos, (..) con la Unica
caracteristica distintiva de que la formacién de grupos se basa en
la conciencia de pertenecer a una generacion, en lugar de en ob-
jetivos definidos.” (Mannheim, 1952); en este caso, se distingue a
una generacién como un grupo consciente en compartir espacios
temporales y empatizar con distintos hechos que marcaron a cada
una. La visién del mundo en temas religiosos, politicos y sociales
tienden a colindar en integrantes de una misma generacion, y

oponerse a las anteriores.

O Generacion Z, GenZ o Centennials: Generacién nacida entre
1995 y 2010, compuesta de ninos, adolescentes y pre-adolescentes,
con afos de edad actuales entre 6 y 23 aflos. Se considera la gen-
eracion “nativa” de internet, pues la gran mayoria ha crecido con el
acceso a éste y se predice ser la primera generacién que no recor-

dard un mundo sin medios sociales. (ver 2. Generaciones)

O Generacion Y o Millennials: Generacién nacida entre 1980 y
1994, compuesta por adultos y adultos jévenes, con aflos de edad
actuales entre 24 y 39 afos. Se considera la generacién de grandes
cambios culturales, asi como también una generacion altamente

narcisista y asertiva. (ver 2. Generaciones)
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O Generacién X o Xers: Generacion nacida entre 1965 y 1980/85,
compuesta por adultos en su totalidad, con aflos de edad actuales
entre 40 y 54 afios. Se considera una gran cantidad de ellos como
padres de la generacién Z. Fue una generacién breve y reducida en

comparacion a la que le antecede y sucede. (ver 2. Generaciones)

O Latchkey o Juventud Latchkey: la palabra latchkey, puede
ser traducida al espanol como “llave de la puerta”. El concepto se
refiere a una generacidén o grupo en su infancia y adolescencia,
caracterizados por tener una formacién fuera de casa, sin una su-

pervision tan marcada como las generaciones siguientes.

O Medios sociales: Los medios sociales corresponden a todas
los instrumentos digitales vigentes y sus respectivas plataformas
gue permiten la conexién virtual no-fisica entre personas identi-

ficadas como “usuarios”.

O SNS o Redes sociales: Una estructura capaz de comunicar
entre si a personas o instituciones. A través de ellas se pueden es-
tablecer relaciones que creen grupos o comunidades con intereses
comunes. Plataformas actuales (sitios web y aplicaciones) como

Facebook, Snapchat, Instagram, etc.

O Metaverso: Los metaversos son entornos donde los huma-
nos interactdan social y econémicamente como iconos, a través de
un soporte Iégico en un ciberespacio, el que actua como una me-
tafora del mundo real, pero sin las limitaciones fisicas o econémi-

cas alli impuestas.

O iOS: iOS es un sistema operativo mévil de la multinacional
Apple Inc. Originalmente desarrollado para el iPhone (iPhone OS),
después se ha usado en dispositivos como el iPod touch y el iPad.

No permite la instalacién de iOS en hardware de terceros.

O PIU: O Problematic Internet Use (uso problematico de in-
ternet) se refiere a los pardmetros de dependencia a la tecnologia,
medios sociales y digitales. Los limites generalmente siendo so-
brepasados por un uso excesivo de éstos.

O PSI: O Perceived Social Isolation (aislamiento social perci-
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bido) se refiere a la autoevaluaciéon en los niveles de soledad o
aislamiento que un a persona puede experimentar en exposicién a
cierto elemento. Las plataformas de medios sociales, comunmente
utilizadas por los adultos jovenes, pueden fomentar el aislamiento
social.

O Smartphones: También llamado “teléfono inteligente” es
un tipo de ordenador de bolsillo que combina los elementos de
una computadora con los de un teléfono movil.

O Trolling: Jerga que describe la accién de publicar mensajes
provocadores, irrelevantes o fuera de tema en una comunidad en
linea, como pueden ser un foro de discusién, sala de chat, comen-
tarios de blog, o similar, con la principal intencién de molestar o
provocar una respuesta emocional negativa en los usuarios y lecto-

res.

O ADD y ADHD: La abreviatura ADD proviene de la siguiente
denominacién “Attention Deficit Disorder” traducido al espafiol
como “trastorno por déficit de atencién”. Y por otro lado tenemos
las siglas ADHD que hacen referencia a la siguiente clasificacion

“Attention Deficit and Hyperactivity Disorder” y cuya traduccion

seria “trastorno por déficit de atencién con hiperactividad” .

1] Usabilidad: Jakob Nielsen (2012), define la usabilidad como
“un atributo de calidad que evalda la facilidad de uso de las inter-
faces de usuario. La palabra “usabilidad” también se refiere a méto-
dos para mejorar la facilidad de uso durante el proceso de disefio.”.

O Ads, o publicidad en linea: Se refiere a la publicidad visual y
audiovisual contemplada alrededor de la Web 2.0 en todo tipo de

plataformas de redes sociales.

O Meme o meme de internet: “El término meme de inter-
net se usa para describir una idea, concepto, situacién, expresion
0 pensamiento, manifestado en cualquier tipo de medio virtual,
cémic, video, audio, textos, imagenes y todo tipo de construccién
multimedia, que se replica mediante internet de persona a per-
sona hasta alcanzar una amplia difusién” (Martinez, 2014)

ETAPA
INVESTIGATIVA



GENERACIONES

Basado en Fry, R. (2018). Millennials expected to outnumber
Boomers in 2019. Pew Research Center tabulations of U.S Census
Bureau population projections released December 2014 and 2016
population estimates. Pew Research Center

Estas generaciones fueron delimitadas durante el 2016 por el

departamento de Salud y Servicios Humanos Estadounidenses,

Para referirnos a la generacién de hoy, primero se debe delimitar

qué es lo que la define, la separa, la contrasta del resto. La visién de y refieren a los sectores de la poblacion inmersos en una de las

una generacién puede abordarse a un punto internacional tanto revoluciones mas préximas a sus respectivos periodos: la Era de

como local; debido a la globalizacién, la fina linea que las divide la Informacion o Era Digital, ocurrida durante la infancia y ado-

cada dia parece ser mas difusa. Es éste el caso de la generacién Z lescencia. Esta es una era en que el flujo de informacidn digi-

que, de acuerdo a Oros en 2018 asegura que “los millennials chile- tal se volvié mas rapido que el flujo de movimiento fisico, esta

nos son s6lo un 30% similares al estadounidense” y anuncia tam- ultima con artefactos como la telefonia, televisién, pero que no

bién que “esta cifra aumenta en cuanto a los Centennials”. explotS hasta la fundacion del internet global.

(Oros, 2018)

Habiendo planteado el escenario en el que se desenvuelven, tam-
bién es necesario destacar que la Generacidén Z no esta aislada de
sus antecesoras, sino que conviven en distintos aspectos de sus
vidas. Siendo la Generacién X el rango etareo de sus padres, y Gen-

eracion Y o Millenials, los antecesores directos y detonantes de mu- Basado en Cadem. (2018). El Chile que viene. 24 de Noviembre

. L . . de 2018, de Cadem.
chas de las revoluciones que los GenZ vivieron durante su infancia

hasta su actual adolescencia.
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Por otro lado, un estudio realizado por Cadem (2018) sefala

gue la realidad en Chile tendria también sus propias marcasy
diferencias al resto del mundo, mencionando que “existen dife-
rencias entre las marcas que son relevantes para las distintas
generaciones: Para los mas jovenes (Generacidon Z y Millennials)
tienen relacién con tecnologia y el deporte, mientras que para
las generaciones mayores (Generacidén Xy Baby Boomers) la tec-
nologia es importante, pero también se suman marcas de retail
y consumo masivo.” En este estudio podemos ver la brecha gen-
eracional entre uno y otro grupo, enfatizando la importancia de

la tecnologia para la generacién mas joven.

Por otro lado, la siguiente publicacién de Cadem (2019) indica
gue “al evaluar las redes sociales utilizadas es interesante notar
la penetracién que esta teniendo Instagram, mientras que Face-
book va a la baja, especialmente entre los jévenes (tanto Mil-
lennials como Generacién Z). Si bien Facebook sigue presente
como la principal red social entre las generaciones X y Baby
Boomer, entre los mas jévenes Facebook esta teniendo solo

un rol informativo, uso que comparte con Twitter. Para todos
los demas usos, Instagram logra satisfacer las necesidades de

la generacién Z." Marcando a cada generacién como un grupo
bastante involucrado en distintas plataformas digitales sociales,

variante segun su edad, pero constante en consumo.

De acuerdo a este estudio, las diferencias etareas entre genera-
ciones son un poco mas estrechas, mas jovenes, proponiendo a
la generacion Millennial como la segunda mas numerosa en el

pais en la actualidad.

Basado en Cadem. (2018). El Chile que viene. 24 de Noviembre de 2018, de Cadem.

GENERACIONES
Si bien se puede asumir que la poblacién chilena tiene predo-
minio a las generaciones mayores, no hay duda que los Millenni-
als serdn los responsables de enmarcar la realidad laboral y so-
cial para la generacién que le sucede, debido a su gran ndmero
y caracteristicas propias del grupo a detallar en las siguientes

secciones:

2.1 Generacién X: De acuerdo a lo planteado por Ulrich y Harris
(2003), “el término generacién X ha sido utilizado a lo largo de la
historia para referirse a la juventud alienada. Fueron estereoti-
pados como una generacién de ‘holgazanes’: sin direccién, des-
motivada y mas interesada en la cultura pop durante su adoles-

cenciay primera adultez”.

Otros postulados, como el descrito en 2008 por Tolbize plantea
gue “miembros de la Generacién X (..) crecieron en una periodo
de inseguridad financiera, familiar y social. (...)Crecieron con un
mercado de trabajo estancado, reduccién de empresas, y mo-
vilidad salarial limitada, son los primeros individuos de los que
se predijo ganarian menos que sus padres.” Se habla de una
generacién mas limitada en sus oportunidades que la que la
antecede, aludiendo a la situacién en la que se encontraban sus
padres y/o guardianes. Una generacion ligada al terreno gris en

cuanto a seguridad financiera.

Tolbize (2008) se plantea también que “han crecido en hogares
donde ambos padres trabajan, o en un hogar monoparental
debido a las altas tasas de divorcio, y como tal, se convirtieron
en nifios de latchkey obligados a valerse por si mismos. Fueron
influenciados por MTV, la propagacién del sida y la competencia

mundial.”

Al hablar de las cualidades que distinguen a esta generaciones
gue otras, es posible sefalar que “entre las caracteristicas atri-
buidas a la generacién X, las siguientes cualidades aparecen con
mayor frecuencia: Aspiran mas que las generaciones anteriores

para lograr un equilibrio entre el trabajo y la vida personal.
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Son mas independientes, autdnomos y autosuficientes que las
generaciones anteriores, habiendo crecido como ninos autova-
lentes. " (Tolbize, 2008)

En cuanto al comportamiento entre la generacién X, es posible
representar su desenvolvimiento como un grupo altamente so-
cial, despreocupado, y, con mayor libertad que sus antecesores,
marcando un quiebre en la interaccién obtenida de las tec-

nologias recién desarrolladas en su adolescencia.

Un factor iniciado por la generacién X que repiten las generacio-
nes sucesoras, primordial para este estudio, es que la conectivi-
dad con sus pares generacionales es sustancial para su dia a dia,
tanto para hacerse en conocimiento del mundo que les rodea,
sino para estructurar la base de su ambiente social. (Un ejemplo
de ello seria la importancia de puntos de encuentro, la revolu-
cién de MTV e importancia de la televisién, la masificacién de las
primeras consolas de videojuego, asi como los trends o tenden-

cias llevadas en la época).

Fueron la primera generacién en tener acceso ‘temprano’y
adaptable a la tecnologia considerable como pionera en redes

sociales, a comparacién de cémo las conocemos hoy.

Asi es como representa esta realidad en un lenguaje satirico y
ligero Kevin Smith, en una de las piezas audiovisuales clasicas de
culto de la época: el filme Mallrats (1995). Smith, siendo consid-
erado muchas veces como ‘la voz' de la generacién X americana,
ha mencionado con respecto a dicha generacién que “se siente
como si a nuestra generacion se le hubiera dado esta extrana
suspensién de diez afos para su ejecucidn, es decir, no tienen
gue convertirse en adultos necesariamente. La generacién de
mi padre, no habia vuelta que darle: Conseguias un trabajo,
tenias una familia y mantenias a esa familia.”(Smith, 2010); por
otro lado, el actor y director Edward Burns (2010), asegura que
“Nuestras vidas giraron en torno a la diversién, y creo que cu-
ando has estado haciendo eso durante diez o quince anos, la
idea de renunciar es dificil. Si no tienes hijos, es probable que no

reconozcas la ventaja”, menciond, en intencién de explicar cémo

funciona la mentalidad de su propia generacién.

Por otro lado, existe una predominancia de la generacién X en-
tre los padres de la generacién Z, y su influencia es relevante

no sélo en la la formacién de esta generacién adolescente, sino
en el panorama actual en el que se desenvuelven las siguientes
tres generaciones. Los miembros de esta generacién han sido
formados como individuos mas independientes, mas capaces
de formar sus propios nucleos, familias e ingresos, a decidir por
su futuro y el de sus hijos. Frente a la informacién rescatada, se
deduce que son personas mas dispuestas a decidir por la unidad

familiar que no tuvieron en su época.

Algunos eventos acontecidos durante la época de infancia, ado-
lescencia y comienzos de esta generacién en Chile, como se
menciona arriba, son el gobierno militar, la transicién a la de-

mocracia, y la democratizacién de la consumo.

Esto significa que la generacién X vivié en un periodo de cam-
bios, un panorama inestable en los que la democracia daba
paso a un cambio de panorama al vivido anteriormente. “La
privatizacién de distintos estamentos asi como bienes de con-
sumo, provocaron un pasar muy distinto al de los baby boomers,
cambiando asi también, la mentalidad de sus integrantes en un
ambiente tanto social, como econdémico. Son una generacién

gue se supone emprendedora” (Tolbize, 2008)

2.2 Generacién Y o Millennials: En variados casos, podemos en-
contrar a los Millennials ser referidos como una generacién indi-
vidualista, de acuerdo a Sinek (2016), se refiere a esta generacién
de forma critica, como un “producto de malas estrategias de
crianza, en donde se sobrevalora su individualidad, haciéndoles
sentir especiales y merecedores de elogios aun cuando no lo
han ganado, chocando rdpidamente con la realidad que no es
asi y terminando por crear una generacién con peor autoestima

gue generaciones anteriores”

GENERACIONES
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Por otro lado, los millennials son una generacién marcada en
revoluciones modernas, es la generacién que marca el mundo
en el que los GenZ se estan formando actualmente, son un
grupo marcado por sus propias luchas, por su diversidad y por
hacerse hacia la diferenciacién de sus padres. Un estudio sobre
su emprendimiento en torno a esta generacion afirma: “La revo-
lucién digital les ha dado mas poder a los jévenes. Los sistemas
politicos también estdn cambiando para adaptarse a las nuevas
formas de organizarse y de difundir las opiniones, pero de nuevo
el contexto es determinante. Y los millennials no son un grupo
homogéneo. Entre ellos, como ya hemos apuntado, existen las
diferencias claras de toda la vida: género, clase, nivel cultural,

raza, etcétera.” (Lopez-Villanueva et al, 2017)

De esta forma, comenzamos a diferenciar poco a poco las cuali-
dad que les son atribuidas de manera global a esta generacion:
individualista, intitulada, formadas bajo métodos inestables de

crianza; pero, a su vez, empoderada, emprendedora y con men-

talidad de cambio.

Los millennials también pueden definirse como una “generacién
ha sido formada por los excesos de paternidad, computadoras

y dramaticos avances tecnoldgicos. Uno de los mas frecuentes
caracteristicas reportadas de esta generacién es su comodidad
con la tecnologia.”"(Tolbize, 2008) Si bien no son la primera gen-
eracién en tener acceso a los apresurados avances tecnolégi-
cos, si son los que se han adaptado mas rapido a ellos, sabiendo
manejar las plataformas virtuales para sus propios intereses y

creencias.

Tolbize (2008), en el mismo postulado también sefala que “en
general, la Generacién Y comparte muchas de las caracteristicas
de los Xers. Se ha supuesto que valoran el trabajo en equipo y la
accion colectiva, abrirse a la diversidad, ser optimistas, y adapta-
bles al cambio. Ademas, buscan flexibilidad, son independientes,
desean una vida mas equilibrada, (...) y son los mas altamente
generacion educada. (...) Han sido caracterizados como exigen-

tes, y como la generacién mas segura de si misma. ", y bien pu-
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eden considerarse estos aspectos sus cualidades mas caracter-

isticas en torno al recibimiento general de este grupo.

Podemos atribuir la alta educacién de los Millennials a un mayor
acceso a la informacién, a mayores posibilidades a nivel de redes
gue los que sus antecesores obtuvieron durante su adolescen-
cia, permitiéndoles ser mas asertivos a la hora de presentar sus
opiniones y defender su posicién en distintos temas de contin-

gencia social. (religiosos, econémicos, medioambientales, etc)

Los millennials han sido reconocidos de igual manera por ser
una generacién activa a la hora de perpetuar sus creencias e
identidad. De acuerdo a una encuesta publicada por GLAAD
(2017), se descubrié que al menos un 20% de la generacién se
identifica como parte de la comunidad LGBTQ, seflalando que
“Es significativamente mas probable los Millennials se identi-
figuen abiertamente como LGBTQ que las generaciones ante-
riores. Esto podria ser atribuido a entornos de aceptacién cada
vez mas crecientes, en los que para muchas personas, el rechazo
familiar es menos frecuente, la seguridad laboral corre menos
riesgo, y la seguridad general es menos preocupante a la hora
de definirse LGBTQ.”

Por otro lado, existen movimientos liderados por esta gener-
acién que —si bien ha existido a lo largo de la historia de forma
permanente—, ha tenido un alto auge en nuestros dias, como
para ser parte esencial de la percepcién de la misma generacion,
movimientos que caracterizan su identidad. Un ejemplo de esto

es el movimiento feminista y la igualdad e identidad de género.

En la actualidad, y a la hora de percibir el mundo que los rodea, esta
generacion esta acertadamente definida como una generacién de
consumo de contenido (aunque no la principal, como su sucesora).
Ramirez (2017), publicista y estratega digital millennial, define por si
misma a la generacién de la que es parte, asegurando que “los mil-
lennials tienden a consumir noticias, todos los dias, desde sus smart-
phones. La generacién que odia la politica quedd atras. Esa generacion
negra critica-amarga-pasiva es mal vista. Ahora se renuevay em-
podera, para bien y para mal, pero nos alejamos un poco de ese con-

sumismo egoista y vanidoso, nos acercamos a una lucha colectiva.”
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Visto desde el punto de vista nacional, como se menciond ante-
riormente, los millennials chilenos han sido definidos sélo como
un 30% similar al americano; manteniendo similitudes genera-
cionales como el interés por viajar para buscar experiencias, y el
punto de vista del trabajo como una herramienta para la liber-
tad. Buscan espacio, areas comunes, piensan en su nucleo. “Se
sube a una causa”, es decir, es bien visto para esta generacién
sumarse a distintas luchas minoritarias y movimientos paradig-
maticos. Es la primera generacién cosmopolita, asegura Oros
(2018).

2.3 Generaciéon Z: Con otros nombres como iGen, GenZ, Centen-
nials o Post-millennials, la generacién Z se ha descrito de forma
reiterada como una generacién individualista, mas tolerante,
gue toman mas riesgos y mas arraigados a la interaccién virtual
por sobre la real. Anteponiéndose al nombre de la generacién,
Prensky (2001) se ha adelantado a definirlos como ‘nativos digi-
tales’, una de las primeras generaciones en tener acceso gener-

alizado a Internet a temprana edad.

Desde el nacimiento de los primeros GenZ (entre 1995 y 1998), se
predijo que la generacidn seria mas trabajadora y propensa a la
ansiedad que los Millennials, debido a haber crecido en un mun-
do post recesién. Un articulo basado en los estudios hechos por
Twenge (quien los nombra como iGen) sefiala que “las creencias
sociales y politicas de la iGen también desafian las expectativas.
En comparacioén con las generaciones anteriores cuando eran
joévenes en estas encuestas nacionales, es mas probable que
iGen apoye los derechos del aborto, el matrimonio entre perso-
nas del mismo sexo y la legalizacién de la marihuana, y menos
probabilidades de apoyar la pena de muerte, generalmente
consideradas creencias liberales.” esto comprueba que la gen-
eracioén Z estan siendo fuertemente influenciados por el mundo
gue los Millennials han moldeado por sus respectivas creencias
y movimientos que apoyan; la diferencia entre sus predecesores
y ellos es la decisién de creencia en estos aspectos; es decir, si
bien los Millennials han decidido abogar por estos principios, los

Centennials han crecido en un ambiente donde esto es una re-

alidad, donde el panorama ya se ha presentado en pos de ganar
derechos o cambiar paradigmas practicamente desde su infan-

cia.

En el articulo mencionado anteriormente también se sefala
“también es menos probable que apoyen el control de armas, el
cuidado de la salud nacional y la regulacién ambiental del go-
bierno, generalmente consideradas creencias conservadoras.”
(Twenge, 2017) esto en relacién al grupo estadounidense Z; pues,
en un ambiente donde todo es mediatizado, compartido y ma-
sificado, los GenZ son vulnerables a tener opiniones al respecto
en relacién a los acontecimientos que han presenciado, vivido

y oido de sus padres; en el caso estadounidense, los tiroteos en
escuelas y terrorismo respectivamente, son ejemplos claros de

esta postura.

Por otro lado, tenemos la visién de la generacién Z chilena, los
cuales son descritos por Christian Oros (2018) bajo el concepto
de dream makers, es decir, jdvenes que trabajan en pos de sus
suefos e ideales; también los dos define como una generacién
“muy pragmatica, aterrizada, con los pies sobre la tierra”. Son un
grupo que apunta hacia la independencia econémica, puesto
gue ha crecido con diferentes crisis econémicas (como la crisis
del 2009).

También plantea que el ahorro es mucho mas relevantes en los

centennials que para los millennials.

No tarda en hacer vinculos también con quienes Ilamamos la
Generacién X o “generacion de los ‘80" (en el caso chileno), pues
es posible prever que existe mucha similaridad entre una gen-
eracidény la otra, “un 70% ven series de televisién en conjunto a
su familia, son menos rebeldes. (...) Tienen preocupacién por la
seguridad (econémica),(...) en el trabajo buscan la estabilidad”

asegura Oros (2018).

En el caso chileno, nos encontramos con un grupo que apunta
hacia la preferencia de mantener una posicién continua, un

puesto de trabajo por sobre otras oportunidades laborales.

GENERACIONES
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También se han propuesto como una generacién urbana, con mas
afinidad a la ciudad que a sus alternativas. En 2018, Oros también los
definié como una generacidon mas social, gregaria, mas enfocada en

la comunidad; como “la generacién consciencia”, un grupo que nace
en la causa (que su conciencia social ya viene predispuesta a la ruptura
de paradigmas). Los centennials son mas exigentes que los millennials,

pues tienen mas acceso a la informacién.

Estas preocupaciones por el futuro bien pueden atribuirse a los algu-
nos acontecimientos ocurridos durante la época de su infancia, a los
gue se vieron expuestos de forma directa o indirecta. Se postula que “en
Chile, a inicios de los noventa, con el retorno del régimen democratico,
se inicia una nueva etapa y una consiguiente nueva orientacién en
materia de estrategia de politicas sociales. Emergen nuevos temasy
prioridades en el enfoque politico del emergente Estado democratico,
especialmente en la tematica de pobreza y desigualdad.” (Alfaro &
Zambrano, 2009). La brecha en ambas posturas, que se veian difusas
en la transicién de las dos generaciones anteriores, se ven ahora bas-
tante claras para el tiempo en que se cred esta brecha generacional.
Para los centennials, tematicas como la inclusidn, la desigualdad y la

lucha de minorias son comunes, normativos de su dia a dia.

Alfaro y Zambrano (2009) también mencionan que “cobra relevancia
una légica de focalizacién selectiva de las politicas sociales,(...) como
sectores sociales prioritarios para la politica social (etnias, género, dis-
capacitados, jévenes, adultos mayores, infancia) y en la creacién de dis-
tintas instituciones dedicadas a generar politicas para estos grupos”, lo
gue apoya de igual modo el argumento sobre la alta conciencia social
y exigencia de este grupo a la hora de enfrentar problematicas de esta

indole.

Por otro lado, la generacion Z crecié con diversas estructuras familiares,
una mezcla mas variada de grupos étnicos y roles de género menos
definidos. La forma que tienen para desenvolverse en su nucleo es
distinto, puesto que “es la primera generacién en pasar toda su adoles-
cencia en la era del smartphone. Con las redes sociales y los mensajes
de texto reemplazando otras actividades, iGen pasa menos tiempo con
SUS amigos en persona, quizas por qué estan experimentando niveles

sin precedentes de ansiedad, depresién y soledad.” (Twenge, 2018)
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A medida que los afios avanzan, como ha mencionado Oros (2018), las
generaciones van pareciéndose mas a sus coetaneas en otras partes
del mundo, y es por eso que sus distintas formas de representacién
pueden hacer un buen panorama de la realidad actual. Un ejemplo

de ello es la certera imagen que describe el filme Eighth Grade (2018),
dirigido por el ex comediante Bo Burnham; en la cual puede verse una
radiografia de la vida y experiencias que la generacién Z llevaen el dia a
dia con su entorno; puede apreciarse en especifico la dependencia de
redes sociales para la comunicacién diaria con pares, asi como la im-
portancia que la tecnologia digital tiene cuando se trata de desenvolv-
erse socialmente.

En contraste, la generacion Z se demuestra en la actualidad de forma
mas incierta a su antecesora, mas vulnerable a la presién de grupo,
como resultado de su edad y el hecho que una gran parte de su ex-
posicién social se traduce en plataformas digitales. Podemos encontrar
en la visién de este director una mirada totalmente distinta a la sefala-
da por Twenge; pues, citando las propias palabras de Burnham (2016),
“la mayoria descubrimos que a nadie le importa lo que pensamos (en
redes sociales), asi que seguimos a ‘artistas’ en masa. Somos los pocos
(artistas) que hemos encontrado una audiencia, (..)y se supone que
debo decir a mi audiencia ‘sigue tus suefios, porque esto es una meri-
tocracia'y no lo es. Tuve una vida privilegiada, tuve suerte y adn asi soy
infeliz. Dicen que ésta es la “generacién yo”, y no es asi. La arrogancia se
ensefa, se cultiva, es consciente de si misma" propone, encontrando-
nos una realidad que contrapone a la mencionada anteriormente por
Twenge; alegando asi que la estrecha relacién tecnoldgica con la ident-
idad generacional tiene un trasfondo mucho mas asociado al modo en

gue esta identidad ha sido ‘creada’ para actuar en dichas tecnologias.

En 2016, Burnham también senala que “las redes sociales son la re-
spuesta del mercado a una generacién que demanda expresarse, el
mercado dijo ‘tomen: expresen todo, unos a otros, todo el tiempo y sin
razén'. (Las redes sociales) son una prisién, es horroroso, es artista y au-
diencia mezclados, ¢ qué mas queremos acostarnos en la cama al final

del dia y ver nuestra propia vida como un espectador satisfecho”.
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El vinculo entre las generacién Z y los medios sociales es indis-

cutible; la existencia de estos medios ha sido no sélo parte de su
formacién durante su evolucién, sino que ha llevado un desarrollo
conjunto desde sus inicios, al punto de parecer indispensable para

la vida de los Centennials.

Por ello, para definir las redes sociales, su funcionamiento y es-
tructura, es vital en el entendimiento de la relacién entre ambas.
En 2011, Kietzmann et al. sefalaron que “las redes sociales son
tecnologias interactivas mediadas por computadora que facilitan
la creaciéon y el intercambio de informacioén, ideas, intereses pro-
fesionales y otras formas de expresién a través de comunidades

virtuales y redes.”

Para hablar de redes sociales, no podemos evitar mencionar al
usuario, en este caso refiriéndose directamente a un usuario
perteneciente a una de estas plataformas y la limitaciones que las
mismas involucra, asi como la relacién del mismo usuario en su

adaptacion e integracion de redes sociales a su rutina.
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3.1 Estructura de los medios

Existe una serie de funcionalidades para la cual los medios
sociales interactdan con el entorno, estructurado al usuario.
Los autores Kietzmann, Hermkens, McCarthy y Silvestre (2011)
se plantean siete bloques funcionales de los medios sociales,
donde “cada bloque nos permite desempaquetar y examinar
una faceta especifica de la experiencia de los usuarios de redes
sociales, y sus implicaciones para las empresas. Estos compo-
nentes no son mutuamente excluyentes, ni tienen que estar
presentes en una actividad de redes sociales. Son construccio-
nes que nos permiten dar sentido a cémo se pueden configu-
rar los diferentes niveles de funcionalidad de las redes socia-

les.

Primero, se define a la identidad como centro de la funcionali-
dad, es la extensién donde los usuarios se revelan a si mismos.
Rodeandola, encontramos una serie de componentes que es-
tructuran la funcionalidad de los medios sociales (Kietzmann
et al, 2011):

O Presencia: La extensién en que los usuarios saben si
otros estan disponibles.

O Relaciones: Extensidn en la que los usuarios establecen
una conexién (empatizan) entre ellos.

O Reputacién: Extensién en la que los usuarios conocen la
posicién social de otros y su contenido.

O Grupos: Extensién en la que los usuarios se ordenan y
forman comunidades.

O Conversaciones: Extensién en que los usuarios se comu-
nican entre si.

O Intercambio de informacién: Extensién en la que los

usuarios intercambian, distribuyen y reciben contenido.
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Basado en They honeycomb of social media por Kietzmann, J.; Hermkens, K,; Mc-
Carthy, | & Silvestre, B. (2011). “Social media? Get serious! Understanding the func-
tional building blocks of social media”. Business Horizons, 54(3), 241-251

Por otro lado, tenemos las implicancias de la cada funcionalidad,

en la que la identidad se revela con controles de privacidad y

herramientas para que el usuario pueda auto-promoverse.

Estas implicaciones pueden encontrarse también en sus aristas,
donde el usuario es capaz de controlar variables de forma lim-
itada:

O Presencia: Crear y manejar la realidad, intimidad y inme-
diatez del contexto.

0 Relaciones: Manejar la estructura y propiedades de flujo
en una red de relaciones.

O Reputacién: Monitorear la fuerza, pasion, sentimiento y
alcance de usuarios y marcas.

O Grupos: Reglas de membresia y protocolos.

O Conversaciones: Velocidad de conversacién, y riesgos de
comienzo y unioén.

O Compartir: Sistema de manejo de contenido y grafico

social.

Teniendo en cuenta lo anterior, es posible adentrarse en las
estructura de una plataforma o red social, basdndose en sus
cimientos y usabilidad, tanto como lo que puede resultar atrac-

tivo para el usuario en ella.

3.2 Contenido de medios

Otra forma de analizar las redes sociales, es bajo lo planteado
por Kaplan y Haenlein (2010), quienes entienden las redes so-
ciales como “un grupo de aplicaciones en base a Internet que
construyen los cimientos ideolégicos y tecnolégicos de la Web
2.0, y que permiten la creacién e intercambio de el contenido

generado por el usuario”

Basado en Kaplan, A. M., & Haenlein, M. (2010, O1). Users of the world, unite! The
challenges and opportunities of Social Media. Business Horizons, 53(1), 59-68.

Este postulado refiere a la importancia de la informacién e in-
version de si mismo en los distintos tipos de medios sociales,
ejemplificando la separacién entre lo que se comunicay lo que
se requiere para mantener presencia en la plataforma corre-
spondiente; es decir, no sélo que la presencia de informacién
personal es parte de la experiencia en estos medios, sino que es
lo que mueve a la plataforma y su estructura.

Se senala que “usualmente, la presentacion se hace a través de
la auto-revelacion; es decir, la revelacidn consciente e inconsci-
ente de informacién personal (por ejemplo, pensamientos, sen-
timientos, gustos, disgustos) que son consistentes con la imagen
gue uno intenta proyectar.” (Kaplan y Haenlein 2010)
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argumentando que distintas cantidades de informacién personal
son necesarias para mantener el medio en funcionamiento, a
menor informacién, la presencia en linea se vuelve mas imper-
sonal.

No es la Unica arista, pues la presencia social, entendiéndose en
este caso como la capacidad de socializacién disponible en cada
plataforma, también representa una parte importante para man-
tener al usuario en un constante estado de ‘conectividad'. Como
seflalan ambos autores: “La auto-revelacidén es un paso critico en
el desarrollo de relaciones cercanas, pero también puede ocurrir
entre completos extrafios”, es decir, no es necesaria una relacién
estrecha para provocar el intercambio.” Esto, aplicado al contexto
de los medios sociales, asume que la segunda clasificacién (pres-
encia social) puede ser hecha basada en el grado de auto-revel-
acioén (informacién personal) que requiere y el tipo de present-
acién que permite.” (Kaplan y Haenlein 2010) volviéndose tanto
directa como inversamente proporcional segun la naturaleza del
servicio.

3.3 Linea de tiempo

La siguiente linea de tiempo enlista los hitos que hicieron posible
O 1998

O Blogger: Blogger es un servicio creado por Pyra Labs y
adquirido por Google en el afio 2003, que permite crear y publi-
car una bitacora en linea. Para publicar contenidos, el usuario no
tiene que escribir ningun cédigo o instalar programas de servi-
dor o de scripting.

O 1999

O Livejournal: Livejournal fue una red social construida a
partir de blogs en constante actualizacién. Livejournal promovia
a los usuarios “seguirse” unos a otro y a crear comunidades para
interactuar entre si a partir de sus intereses.

O 2000

O Habbo: Anteriormente llamado Habbo Hotel, es una red
social de Internet y una comunidad en linea enfocada a jévenes
y adolescentes. El servicio permite a los usuarios crear su propio
personaje de Habbo y disefiar salas de chat con formas de hab-
itaciones de un hotel, renderizadas en proyeccién isométrica,

conocer nuevos amigos, conversar con otros jugadores, organizar

fiestas, tener mascotas virtuales, crear y jugar juegos y completar

desafios.
O 2002
O Fotolog: Iniciado como Fotolog.net, fue el sitio web de

publicacién de fotografias mas grande del mundo incluso super-
ando a Flickr. Dedicado a blogs fotograficos, conocidos genérica-
mente como fotologs. El 30 de julio de 2007, Fotolog.com llegd a
los 10 millones de cuentas creadas. En el transcurso de 11 meses,
el sitio crecié de tal manera que ese nUmero fue casi duplicado,
superando los 18 millones de cuentas.

O 2003

O Myspace: Tres afios después de su lanzamiento, MySpace
se convirtié en la red social mas popular en el mundo. Permitia

a los usuarios customizar la apariencia de su perfil. Los usuarios
también podian insertar musica y videos a sus perfiles.

O LinkedIn: LinkedIn fue fundado en 2003 y fue una de las
primeras redes sociales de renombre dedicada al empleo.

O Second Life: Second Life es un metaverso al que se puede
acceder gratuitamente desde Internet. Sus usuarios, conocidos
como “residentes”, pueden acceder a SL mediante el uso de uno
de los multiples programas de interfaz Ilamados viewers (visores),
los cuales les permiten interactuar entre ellos mediante un ava-
tar.4 Los residentes pueden asi explorar el mundo virtual, inter-
actuar con otros residentes, establecer relaciones sociales, partic-
ipar en diversas actividades tanto individuales como en grupo y
crear y comerciar propiedad virtual y ofrecer servicios entre ellos.
SL estd destinado a mayores de 18 afnos.

0 2004

O Flickr: Flickr corresponde a un host de imagenes virtual,
gue se ha convertido en una red social propia en los ultimos afos
en relacién a la Fotografia. Reclamando un host de mas de 3.6
millones de imagenes

O 2005

O Youtube: Youtube fue el primer hosting masivos de vid-
eos y su difusién. Los usuarios puedes subir videos y compartirlos
en el mismo sitio o vinculados en otros sitios. Fue creado por tres
antiguos empleados de PayPal en febrero de 2005 y, en octubre
de 2006, adquirido por Google Inc. por 1650 millones de délares.
Es el sitio web de su tipo mas utilizado en internet.

0 2006
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O Twitter: Twitter gané mucha popularidad durante el 2007
en la conferencia SxSW. Los “tweets” se triplicaron desde ese
punto, desde 20 millones por dia a 60 millones. Twitter ha de-
sarrollado una estrategia de seguimiento estilo culto y tiene un
numero amplio de celebridades y atletas en la plataforma.

O Facebook (masivo): El crecimiento de Facebook durante
el 2007 fue asombroso. Sobre un millén de nuevos usuarios cada
semana, 200 mil al dia, dando como resultado un total de 50
millones de usuarios activos. Hoy, Facebook es el sexto sitio mas

visitado de Estados Unidos y el mayor sitio photo sharing en el

mundo
O 2007
O Primeros smartphones: LG Prada fue el primer teléfono

movil lanzado con una gran pantalla tactil capacitiva. Mas tarde
ese ano, Apple Inc. presentd el iPhone, que usaba una pantalla
tactil capacitiva multitactil. Tales teléfonos fueron notables por
abandonar el uso de un lapiz éptico, teclado o teclado tipico de
los teléfonos inteligentes en el momento hasta principios de la
década de 2010, a favor de una pantalla tactil capacitiva para la
entrada directa de los dedos como su Unico tipo de entrada.

O tumblr: es una plataforma de microblogueo que permite
a sus usuarios publicar textos, imagenes, videos, enlaces, citas y
audio a manera de blogs. Desde sus inicios hasta el 7 de febrero
de 2014, mas de 96.4 millones de posts se crean en la pagina al
dia.

O 2008

O Spotify: Spotify es una aplicacién multiplataforma em-
pleada para la reproduccién de musica via streaming. En junio
de 2015 se reveld el extraordinario crecimiento de Spotify, que
aumentd en 75 millones de usuarios activos, 20 de los cuales (el
doble de usuarios respecto a enero de ese mismo ano) son usu-
arios de pago.

O 2009

O WhatsApp: es una aplicacién de mensajeria para teléfo-
nos inteligentes, que envia y recibe mensajes mediante Internet,
complementando servicios de mensajeria instantanea, servi-
cio de mensajes cortos o sistema de mensajeria multimedia.
Ademas de utilizar la mensajeria en modo texto, los usuarios de
la libreta de contacto pueden crear grupos y enviarse mutua-

mente imagenes, videos y grabaciones de audio. Segun datos de

2016, supera los 1000 millones de usuarios y cuenta con 100 mil-
lones mas que Facebook Messenger.

0 2010

O Instagram: Instagram es una red social y aplicacién para
subir fotos y videos. Sus usuarios también pueden aplicar efec-
tos fotograficos como filtros, marcos, similitudes térmicas, areas
subyacentes en las bases céncavas, colores retro, y posterior-
mente compartir las fotografias en la misma red social o en otras
como Facebook, Tumbilr, Flickr y Twitter. Actualmente Instagram
cuenta con mas de 800 millones de usuarios activos. La cuenta
oficial de Instagram cuenta con 250 millones de seguidores

O Pinterest: Pinterest es una plataforma para compartir
imagenes que permite a los usuarios crear y administrar, en
tableros personales tematicos, colecciones de imagenes como
eventos, intereses, hobbies, entre otros. En los Premios Webby
2012, Pinterest gand la Mejor aplicacién de redes sociales y el Pre-
mio de la voz popular por el mejor disefo visual funcional.

0 20M

O Google+: Google+ es una herramienta y red social que da
a los usuarios la posibilidad de agrupar contactos en “circulos” y
comunicarse en videochats llamados “hangouts”.

O Minecraft (versién completa): Minecraft es un videojuego
de construccion, de tipo «mundo abierto» y metaverso.

O Twitch: Twitch (también conocido como Twitch.tv) Plata-
forma que ofrece un servicio de streaming de video en vivo
propiedad de Amazon.com. Es decir, te permite retransmitir
videojuegos en directo. a popularidad de Twitch rapidamente su-
peraria a la de su contraparte de interés general; a mediados del
2013, el sitio conseguia un promedio de 43 millones de especta-
dores por mes, y para febrero del 2014 fue considerada la cuarta
mayor fuente de trafico en internet en los Estados Unidos.

0 2012

O Snapchat: Snapchat es una aplicacién de mensajeria para
el teléfono inteligente con soporte multimedia de imagen, video
y filtros de realidad aumentada. Su mayor sefa de identidad es |la
mensajeria efimera, donde las imagenes y mensajes pueden ser
accesibles sélo durante un tiempo determinado elegido por los
usuarios.En mayo de 2013 los usuarios mandaban 14.000 millones
de fotos y videos diarios, mientras que las historias eran reprodu-

cidas unas 500 millones de veces al dia.
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O Vine: Vine fue un sitio web creado en junio del 2012, y
adquirido por Twitter en octubre de ese mismo afo. La apli-
cacién permite crear y publicar videos cortos de una duracién de
maxima 6 segundos en forma de loop (bucle) y estos pueden ser
compartidos tanto en Facebook como en Twitter. Fue lanzada
oficialmente el 24 de enero de 2013 inicialmente para iOS desde
el 3 de junio para Android y el 12 de noviembre del mismo ano
para la plataforma de Windows Phone y funciona en mas de 26
idiomas. Su cierre fue el 17 de enero de 2017.

O Roblox (lanzamiento en iOS): Roblox es una plataforma
del género Videojuegos Multijugador en linea en la que los usu-
arios pueden crear sus propios mundos virtuales y crear en ellos
Sus propios juegos.

O 2014

O Musical.ly: Musical.ly fue una red social, aplicacién para

la creacidn de videos y transmisiones en directo. Desde julio de
2016 hasta agosto de 2018, musical.ly tenia mas de 90 millones
de usuarios registrados y tenia un promedio de 12 millones de
videos nuevos publicados por dia y, a fines de mayo de 2017, la
aplicaciéon llegé a mas de 200 millones de usuarios.

O 2015

O Periscope: Periscope es una aplicacién que permite a

Sus usuarios retransmitir en directo el video que va captando su
smartphone, en vivo para otros usuarios de Periscope.propiedad
de Twitter para la transmisién de video en directo (streaming),
desarrollada por Kayvon Beykpour y Joe Bernstein. En palabras
de sus creadores “un video en directo puede transportarnos al
lugar y mostrarnos lo que alli ocurre."1 La app salié al mercado
el 16 de marzo de 2015 para iPhone y el 26 de mayo de 2015 para
Android.

O Hooked: Hooked es una aplicacién mévil lanzada en Sep-
tiembre del 2015 por Prerna Gupta y Para Chordia. La aplicacién
esta disefiada para dar acceso a la gente a historias cortas en la
forma de texto en sus teléfonos.

O Discord: es una aplicacién de VoIP gratuita disefiada para
comunidades de videojuegos. Discord se ejecuta en Windows,
MacOS, Android, iOS, Linux y tiene la posibilidad de ser usado
desde el software creado para dicho programa o puede ser
usado directamente desde el navegador. En noviembre de 2017,

Discord contaba con mas de 87 millones de usuarios.
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O 2016

O TikTok: es una aplicacién de redes sociales para crear y
compartir videos, como también hacer live broadcast. Lanzada
en Septiembre del 2016 por ByteDance, esta liderando las plata-
formas de video corto en Asia y se ha extendido a otras partes
del mundo, volviéndose una de las aplicacién mas rapidamente
expandidas por la comunidad alrededor del mundo. Permi-
tiendo que los usuarios creen distintos tipos de videos de quince
segundos, musicales, de comedia, baile, lip-synch entre otros; la
aplicacién a alcanzado mas de 500 millones de usuarios en alre-
dedor de 150 paises.

O Pokémon GO: es un videojuego de realidad aumentada
basado en la localizacién desarrollado por Niantic, Inc.12 para
dispositivos iOS y Android. El juego consiste en buscar y capturar
personajes de la saga Pokémon escondidos en ubicaciones del
mundo real y luchar con ellos, lo que implica desplazarse fisica-
mente por las calles de la ciudad para progresar. La aplicacién
comporta un elemento de interaccién social, ya que promueve
reuniones fisicas de los usuarios en distintas ubicaciones de sus
poblaciones.

0 2017

O Animal Crossing Pocket Camp:es un juego de simulacién
social gratuito en la serie Animal Crossing de Nintendo para dis-
positivos iOS y Android. Fue lanzado en Australia en octubre de
2017 y en todo el mundo el mes siguiente. Es un sitio para acam-
par pequeno con varios campistas, realizando tareas pequefias,
participando en el comercio y decorando espacios de vida.

0 2018

O IGTV: (También conocido como Instagram TV) Es una apli-
cacion de video vertical creada por Instagram hecha principal-
mente para smartphones.l A diferencia de Instagram, permite a
los usuarios cargar videos verticales de hasta 10 minutos o hasta
60 minutos si eres una cuenta verificada o popular. GTV Requiere
gue los usuarios ingresen con su cuenta de Instagram, permite
cargas de videos de hasta 10 minutos, con una tamano de archi-
vo de hasta 650 MB. Con usuarios verificados y populares, per-
mite crear videos de hasta 60 minutos con un tamano de archivo
de hasta 3.6 GB.3 La aplicacién esta disponible globalmente para
iOS y Android y actualmente esta libre de anuncios.
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El desarrollo de los medios sociales, sin embargo, no ha sido indife-

rente al desarrollo de la sociedad en si, especialmente a aquella
seccidn que expone su propia formacién psicoldgica y social a estas
distintas plataformas, diariamente. A raiz de esto, varios estudios
han planteado el impacto que pueden provocar en las generacio-

nes mas jovenes al encontrarse expuestos constantemente a ellas.

4.1 Riesgos

4.1.1 Redes Sociales y el fenédmeno de Facebook

O’keeffe y Clarke (2011) indican que “debido a su capacidad lim-
itada de autorregulaciéon y susceptibilidad a la presién de grupo,
los ninos y adolescentes corren cierto riesgo en lo que navegan y
experimentan con las redes sociales. Investigaciones recientes indi-
can que hay frecuentes expresiones en linea de comportamientos
fuera de las redes, como bullying, clique-forming y experiment-
acién sexual, que han introducido problemas como el acoso ciber-

nético, problemas de privacidad y “sexting”.

Si bien los autores mencionan que existen beneficios, (como social-
izacién y comunicacién, acceso a informacién, oportunidades de

aprendizaje mejorado), advierten también que aspectos como el
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cyberbullying, el acoso y exposiciéon sexual sin discernimiento de

edad esta muy presente en la exposicién no limitada al internet.

Por otro lado, el Facebook Depression, definido como la “depre-
sion generada cuando adolescentes y pre adolescente pasan
una gran cantidad de tiempo en sitios de redes sociales (como
Facebook)", plantea la aceptacién mediante el contacto con
pares como un elemento importante de la vida adolescente y
podria llevar al riesgo del aislamiento social y, algunas veces,
convertirse en un apoyo arriesgado para el adolescente en busca
de ayuda. (O'keeffe y Clarke, 2011), ademas de esto, también pu-
ede verse afectada la privacidad y ‘huella digital’ del individuo, al
encontrarse en una sobreexposicidén a las redes, compartiendo
demasiado informacién o falseando informacién sobre si mis-

Mmos u otros.

Otros estudios, como el descrito por Sagioglou y Greitemeyer
(2014), plantea que “los nuevos medios vienen con mensajes
centrales y obvios pero también a menudo tienen consecuen-
cias imprevistas y deletéreas. El mensaje de Facebook es claro:
es un medio diseflado para conectarse las personas el uno al
otro.”, en esto puede notarse el claro impulso que mencionan
Kaplan y Haenlein por utilizar la riqueza del medio a su favor,
es decir, la capacidad de conectar gente entre si para crear una

presencia mas prolongada en la plataforma.

Afirman también que “sin embargo, los resultados de salud
negativos asociados con el uso de Facebook puede no ser inher-
ente a la plataforma, pero mas bien son consecuencias involun-
tarias relacionadas con cémo las personas eligen para usar este
medio. Especificamente, algunas personas pueden ser mas sus-
ceptibles a compararse a si mismos con otras dimensiones de-
stacables en Facebook, mientras que otros las personas que ven
la misma informacién pueden no responder de la misma mane-
ra”, proporcionando evidencia de que las interacciones media-
das por computadora en Facebook pueden tener un impacto
negativo en la salud psicolégica de los usuarios, volviéndoles
mas susceptibles a sufrir depresidon y otros trastornos. (Sagioglou

y Greitemeyer, 2014)
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41.2 Trolling

La presencia redes sociales estd netamente asociado con la
‘edicién de si mismo’, el mostrar u omitir informacién, que per-
mite el movimiento anénimo en las redes. Desde alli, y como
sefala Bishop (2014), el trolling se asocia a distintas cosas y cat-
egorias, connotado a describir el abuso de internet. El uso del
término ‘troll’ para describir el humor transgresor y subversivo
fue proliferado por el grupo ‘hacktivista’ Anonymous, que habia
acomodado el sitio web de Manga (http://www.4chan.org) para
compartir sus abusos de los demas, que fue hecho para su pro-
pio disfrute. Esto crea una diferencia facil de identificar entre los

trolls en el sentido clasico, y este uso mas moderno.

Se puede ver que el trolling clasico se realiza para el entretenimien-
to consensuado de la comunidad con el fin de crear vinculos entre
los usuarios. Por otro lado, se puede ver que el anzuelo anénimo se
hace a expensas de alguien que esta fuera de una comunidad en
particular por el propio disfrute de esa persona, o para compartir
con otras personas que son parte de una ‘casa club’ que fomenta el
arrastre. Estos trolls lo hacen para su propio disfrute, incluso si hay

una victima que no se beneficia de ello.” (Bishop, 2014)

413 PIU

En otras investigaciones, Reed y otros autores (2017) presentan
como postulado el “PIU" (Problematic Internet Use), en el cual
sefalan que: “Desde hace tiempo sabemos que las personas que
dependen demasiado de los dispositivos digitales reportan sen-
timientos de ansiedad cuando se les impide usarlos, pero ahora
podemos ver que estos efectos psicolégicos van acompanados

de cambios fisiolégicos reales”

Frente a esto, se llevé a cabo un experimento que, explord el
impacto del cese de internet en el funcionamiento fisioldégico
de aquellos que informaron PIU en mayor o menor medida. Al
igual que con las exploraciones previas de estos problemas para
afectados por sustancias adictivas, la presién arterial y la fre-

cuencia cardiaca se utilizaron como las medidas fisiolégicas de

medicién; siendo el estado de ansiedad y el estado de animo las
variables psicolégicas medidas, ya que se ha observado anterior-
mente, afecta por el cese de Internet; y comprobando si presen-

taban sindromes de abstinencia.

4.1.3 PSI

El aislamiento social percibido (PSI) es otro concepto planteado
por la investigacién de Reed, y se asocia con una morbilidad
y mortalidad sustancial. Las plataformas de medios sociales,
comunmente utilizadas por los adultos jéovenes, pueden fomen-
tar el aislamiento social. Este estudio evalud las asociaciones
entre el uso de las redes sociales (SMU) y la PSI entre los jéovenes
adultos de EE. UU. El estudio analizé el uso de once sitios de
redes sociales, incluidos Facebook, Twitter, Google+, YouTube,
LinkedlIn, Instagram, Pinterest, Tumblr, Vine, Snapchat y Reddit,
y correlacionar esto con su PSI; revelando que, cuanto mas tiem-
po pasaba la gente en estos sitios, mas aislados socialmente se

percibian a si mismos. (Reed et al., 2017)

4.1.4 Smartphones

De acuerdo a Twenge (2017), la masificacién de la tecnologia ha
permitido que la generacién adolescente sea un usuario activo
—y muchas veces dependiente— de este aparato, postulando
que “la llegada del teléfono inteligente ha cambiado radical-
mente todos los aspectos de la vida de los adolescentes, desde
la naturaleza de sus interacciones sociales hasta su salud men-
tal.(...) Las tendencias aparecen entre los adolescentes pobres y
ricos; de cada origen étnico; en ciudades, suburbios y pueblos
pequefios. Donde hay torres de telefonia moévil, hay adolescen-

tes que viven sus vidas en su teléfono inteligente.”

Ademas, sefiala en relacién que, en especifico frente a esta gen-
eracion, ya existiria una crisis en torno a la crianza de los ado-
lescentes con esta plataforma disponible, afirmando que “no es

exagerado decir que iGen estda al borde de la peor crisis de salud
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mental en décadas. Gran parte de este deterioro se puede re-

montar a sus teléfonos.”

Advierte que, incluso cuando un evento ‘sismico’ para esa gen-
eracién (como lo seria una guerra, un salto tecnolégico, un
concierto gratuito en el barrio), juega un papel descomunal
en la formacién de un grupo de jévenes. Sefala también que
los estilos de crianza contindan cambiando, al igual que el cur-
riculo escolar y la cultura. Existe evidencia convincente de que
los dispositivos que colocados en manos de esta generacién
estan teniendo profundos efectos en sus vidas y los hacen se-

riamente infelices. Twenge (2017)

4.5 Adiccion

Por otro lado, lo planteado por Cabrial (2011) indica que el primer
paso para identificar la adiccién a Internet es ver dénde se en-
cuentra el vinculo emocional y mental. Las investigaciones con-
cluyen que hay motivaciones clasicas en los medios de comuni-
cacién para asumirlas como una potencial fuente de adiccién,
como: vigilancia; escape, companerismo e identidad; y entreten-

imiento; todos aspectos presentes en las medios sociales.

Gordon (2007) también deduce esta informacién al concluir que
hay cinco tipos especificos de uso para los cuales los usuarios
recurren a él: conocer gente, buscar informacién, distraccién, af-
rontamiento y correo electrénico. Los cambios en las relaciones
estan excepcionalmente presentes en los adolescentes que utili-
zan la mensajeria instantanea como sustituto de la conversacién
cara a cara con amigos. Los académicos explican este fenémeno
al descubrir que el uso de redes informaticas para la interaccién

social alivia muchos aspectos de la ansiedad grupal.

Por otro lado, en un detalle de lo que ocurre cerebralmente en
relacién a la respuesta cibernética, Cabral (2011) estipula que
“algunas consecuencias conductuales del nuevo cerebro digi-
tal son la hiperactividad, la falta de atencién, la depresién y la

mania multitarea. Sobre la base de la investigacién para el de-

sarrollo del cerebro, hay una conclusién que establece que la
exposicién diaria a la alta tecnologia estimula la alternancia del
cerebro y la liberacién de neurotransmisores; finalmente forta-
leciendo nuevas vias en el cerebro.”, comprobando que el alto
tiempo invertido en estas tecnologias provocan un impacto real.
Sefala que, debido a esto, la mente se adecua a los patrones uti-
lizados durante el uso de dicha tecnologia, adaptandose a ella; “la
mente humana ahora esta aprendiendo a acceder y procesar in-
formacién mas rapidamente y cambiar la atencién rapidamente
de una tarea a la siguiente. Todo este acceso y vasta seleccién
esta causando que algunos cerebros del buscador de entreten-
imiento desarrollen la necesidad constante de gratificacion in-
stantdnea con una pérdida de paciencia.”

Ademas de estas claras repercusiones, los resultados también

fomentan la aparicién de otros sindromes, como el de ansiedad.

Cabral ademas senala algo verdaderamente esclarecedor en
cuanto a cémo las estructuras de los medios sociales podrian
incluso impulsar estos resultados, “las actividades de Internet
se basan en gran medida en sus niveles de interactividad y ta-
sas de respuesta inmediatas; estas acciones rapidas reviven la
sensacién de aburrimiento y posiblemente crean una adiccién
fisica. Internet se convierte en la cura para aquellos que no pu-
eden mantener el foco. (...) El estilo de vida acelerado creado por
Internet afecta la forma en que el cerebro humano procesa y re-

cibe informacion.”

Otro ambito que recae en la categoria de adiccién se encuentra
en la dopamina. Siendo ésta una sustancia presente en algu-
nas drogas, licita e ilicitas podemos definir, mediante un estu-
dio hecho por Current Pharmaceutical Design (2014), podemos
definir que existe una similitud bastante grande entre el funcio-
namiento neurolégico entre el uso de redes sociales y el del juego
(gaming), citando el postulado: “El comportamiento del adicto al
SNS puede estar relacionado con el sistema de recompensa del
cerebro, donde la experiencia del SNS influye en los sistemas de
recompensa quimica en el cerebro que liberan endorfinas, do-
pamina y noradrenalina, lo que resulta en un “nivel alto” emocio-
nal.” La dopamina y endorfina son son considerados neurotrans-
misores altamente adictivos.
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4.2 Oportunidades

De igual forma, la evolucién de estos medios no sélo ha traido
riesgos por la influencia que provocan en esta generacién, pues
el convivir en un ambiente donde la conectividad es una re-
alidad instaurada en gran parte del mundo —de acuerdo a los
datos rescatados por la Unién Internacional de Telecomunica-
ciones (2018)— con mas de cuatro mil millones de usuarios vi-
gentes, también vuelve a sus usuarios mas conscientes de sus
entorno, menos susceptibles a confiar en una sola fuente de
informacién y promover el desarrollo de una opinién propia. Los
siguientes estudios postulan que los medios sociales no sélo han
impactado de forma positiva a ésta y anteriores generaciones,

sino que son un medio esencial de expresion en el siglo XXI.

4.2.1 Herramienta de innovacién

El acceso a la informacién que internet ofrece no necesariamente
debe ser fruto de una sobreexplotacién del medio. Es mas, te-
niendo en cuenta fuentes de confianza, y haciendo el uso cor-
recto de dicha informacién rescatada; las redes sociales pueden

generar un impacto a partir de ser un gatillador creativo.

Piller, Vossen e |hl (2012), plantean un concepto llamado ‘co-
creacién del consumidor’ como una colaboracién en la que se
necesita de la actividad, creatividad y socializacién entre produc-
tores y consumidores para crear productos que sean mas cerca-
nos y Utiles para los ultimos, con herramientas dadas por los pro-
ductores. Sl bien, este es un acercamiento mas ligado al mercado,
si propone una idea muy cercana a el funcionamiento actual de
redes sociales, donde un productor presenta herramientas al
publico y “empodera a sus consumidores a disefiar una solucién
por si mismos”; algo que puede verse de forma muy marcada en
plataforma como Youtube a Instagram; donde el usuario final se

siente mas cercano al producto, pues logra relacionarse con él.

Por otro lado, Brandtzaeg y Fglstad (2016) plantean en el Diario

de Innovacién en los Medios que “en este panorama cambiante

de los medios, la innovacién de las redes sociales y el uso de las
redes sociales estan estrechamente relacionados. Vemos esto,
por ejemplo, en el uso de plataformas sociales para el intercam-
bio social, el intercambio de conocimientos, la ideacién y la in-
novacién abierta, y en el uso de las redes sociales para la partici-
pacién del cliente en la innovacién. Ademas, las redes sociales
se utilizan para la innovacién social para involucrar e informar a
los ciudadanos en proyectos de cambio del sector publico.” pro-
moviendo una visién de dichas plataformas como una oportuni-
dad de intercambio de informacién proactiva y retroalimentaria,
es decir, que esté en constante pulcritud y mejoramiento debido
al nimero de personas interfiriendo en ella. Postulan también
que el uso y la innovacién van de la mano a la hora de hablar de
medios sociales, esto debido a la necesidad de evolucionar al

ritmo de sus usuarios.

4.2.2 Hiperconectividad

La hiperconectividad como concepto suele tener connotaciones
negativas, mas asociadas al abuso del medio, que a los factores

positivos o que resultan convenientes en el dia a dia.

En relacién a esto, Hanna, Rohm y Crittenden (2011) mencionan
un punto vital sobre las plataforma de influencia, seflalando que
“el aumento en los medios digitales interactivos ha catapultado
el contacto de la empresa y los consumidores desde el modelo
tradicional de la Web 1.0 al mundo altamente interactivo de la
Web 2.0, donde los consumidores dictan la naturaleza, el alcance
y el contexto de los intercambios de mercadeo.”, no es una co-
municacién unilateral, sino que el usuario se encuentra a cargo
(en gran parte) de lo que le es ofrecido, lo que puede aportar a
los medios y lo que recibe a cambio de ello, ya sea de forma di-
recta e indirecta. La informacién viaja por distintas plataformas
hasta los “proveedores”, el manejo de la informacién existente

y cémo se distribuye.

Otros autores toman en cuenta el flujo de informacién a la hora

de hablar de conectividad, en su postulado sobre la educacién
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(a tratar en el siguiente punto), sefalan que “(...) en una
perspectiva conectivista, los estudiantes deben aprender a
agregar cantidades masivas de informacidén, filtrar lo que
creen que es util y crear algun significado con esta infor-
macién” Davidson y Fountain (2013) lo cual los vuelve mas
selectivos a la hora de tener este material a su disposicién,

ademas de incentivar a la autogestion.

4.2.3 Educacién

Si bien los medios sociales no estdn completamente acoplados
a esta darea, ya existe interés por utilizar estas plataformnas como
herramientas para educar de una forma mas interactiva y per-
sonal, a partir de un medio tan familiar para esta generacién
como son las plataformas sociales. Asi lo plantean Davidson y
Fountain (2013) en su postulado, afirmando que “En lugar de ser
totalmente bueno o totalmente malo para la educacién (...), las
redes sociales se entienden mejor en términos mas ambiguos
cuando se consideran las realidades complejas y —con frecuen-
cia— comprometidas en las formas en que los estudiantes usan
las redes sociales en contextos educativos y en sus vidas cotidi-
anas mas amplias.”, significando que el uso de estos medios
para la educacién, depende mucho del uso que los ‘estudiantes’
puedan darle, y su propia interaccién con dichas herramientas
digitales. De igual forma, los resultados podrian variar mucho a

partir del tiempo y objetivo con el que sean utilizadas.

Davidson y Fountain (2013) proponen una nueva interpretacién
del aula a partir de estas oportunidades, dandolas a entender
como una herramienta empirica de aprendizaje, “(...) con el ad-
venimiento de las redes sociales, nuestra conceptualizacién del
aula de educacién superior debe cambiar. A medida que los
aprendices construyen el conocimiento a través de las redes
sociales, ya no son consumidores activos de informacién, por lo
que el aprendizaje se convierte en un auténtico proceso partici-

pativo”, y provocando asi, un nuevo tipo de aprendizaje.

Por otro lado, una idea rescatada en pos del uso de herra-

mientas digitales en la educacién es la de Railean (2012), quien

apunta a que “la globalizacién aflade nuevo valor al sistema
educacional” permitiendo que la tecnologia disponible entregue
la posibilidad a los estudiantes para manipular sus herramien-
tas de aprendizaje de forma que el producto final sea distinto
(y tentativamente, mejor) al original. Para lograr esto, propone
que las implicaciones positivas de la globalizacién ayudarian en
“el enfoque en conceptos abstractos, el uso de la comprensién
holistica; la mejora en la capacidad del estudiante para manipu-
lar los simbolos; la mejora de la capacidad de los alumnos para
acceder, evaluar, adoptar y aplicar el conocimiento, pensar de
forma independiente, ejercer el juicio adecuado y colaborar con

otros para dar sentido a nuevas situaciones.” (Railean, 2012)

En distintos documentos se propone que, tanto la globalizaciéon
como el acercamiento cibernético a la educacién, podrian con-
cluir como un gran avance a todo el sistema adoptado en la ac-
tualidad para impartir conocimiento. En una generacién donde
el uso de medios sociales esta tan instaurado, ocupar dichos
medios para potenciar la experiencia educativa parece ser el

siguiente paso evolutivo del aprendizaje.

4.2.4 Movimientos sociales

Los medios sociales también cumplen un rol importante a la hora
de masificar informacién, aunque ésta no sea filtrada o puesta
a prueba anteriormente. No es un sistema aun pulido, pero si
da abasto para promover algunas causas que, de cualquier otro
modo, no tendrian la recepcidén que tienen a través de estas vias.

A través de los afios, los medios sociales han ido habilitando la
posibilidad y mejora en las relaciones publicas para organizacio-
nes sin fines de lucro, dandoles una posibilidad de promover sus

respectivas causas en una comunidad interconectada.

Curtis (et al, 2010) plantean que “las herramientas de los medios
sociales se estan convirtiendo en métodos de comunicacién
beneficiosos para los profesionales de las relaciones publicas
en el sector sin fines de lucro. Las organizaciones con departa-
mentos de relaciones publicas definidos tienen mas probabili-

dades de adoptar tecnologias de medios sociales y usarlas para
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alcanzar sus objetivos organizacionales.”, a partir de las herra-
mientas dadas por las distintas plataformas, es posible apuntar
al cumplimiento de sus objetivos si se tiene en consideracién
lo beneficioso que puede ser el uso de ellas en primer lugar,
sobretodo tratdndose de organizaciones o movimientos que lla-
men a la accién o requieran de una interaccién directa con sus

simpatizantes.

También sefialan que “ademads, es mas probable que los profe-
sionales de las relaciones publicas utilicen las herramientas de
los medios sociales si los encuentran creibles. Las técnicas de los
medios sociales se hardn mas abundantes a medida que los pro-
fesionales de relaciones publicas tomen conciencia de su efec-
tividad para llegar a las audiencias objetivo, promover una causa
especifica y desarrollar estrategias de comunicacién.” (Curtis
et al, 2010) Si bien, trata una perspectiva mas bien temprana al
potencial uso dado a las plataformas, se puede apreciar que, sin
dudas, existen patrones que si se siguieron a partir del buen uso
de las redes sociales planteado en 2010. Con la aparicién de plat-
aformas como Instagram y la masificacién de Facebook, lograr
el reconocimiento popular u objetivo de cada respectiva causa
parece cada vez mas sencillo; algo absolutamente positivo si se

considera la indole del mensaje a entregar.
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V. Contenido de consumo

A raiz del alto consumo de los medios sociales, el fomento a su uso
y la exposicién de la generacién digital nativa a ellos sin mayores re-
stricciones, era predecible que estas plataformas comenzaran a ser
utilizadas por marcas y empresas para disponer de ellas como una
oportunidad de marketing, entendiendo las mentes y el impacto en
este publico joven con el objetivo de ofrecer un contenido atractivo
y facilmente consumible en el ambiente que ellos frecuentan, por
esto, la publicidad en linea o ads en la era digital es facilmente com-
parable a cualquier pancarta o letrero callejero de esta indole, pues-
to que cubre la misma funcién esencial: Encontrarse presente en el

ambiente donde su publico objetivo se desenvuelve.

5.1 Plataformas, marcas y publicidad.

Las plataformas sociales actlan en base a la usabilidad, pues preten-
den entregar un cierto nivel de confianza para hacer uso de ellas de
forma regular. Una aplicacién deberia tener cinco componentes de
calidad basado en este concepto: aprendibilidad, eficiencia, memo-
rabilidad, errores y finalmente, satisfaccién. Una combinacién de
los anteriores, en conjunto de la utilidad de la plataforma (si cumple
con el objetivo requerido), puede llevar a una plataforma a ser cata-
logada como una plataforma util y conveniente, de acuerdo a lo se-

nalado por Nielsen (2012).
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A través del uso de estos conceptos, las redes sociales han cam-
biado el modo de relacionarse con el mundo en diferentes ambi-
tos de la vida; desde el retail (ecommerce), hasta el ocio, trabajo
y estudio han incorporado la tecnologia digital en su dia a dia.
En la actualidad, la influencia de las plataformas sociales pueden
equipararse a la influencia que la televisién y radio tuvieron para
generaciones anteriores, siendo ésta una oportunidad real para

muchos en un ambito profesional, ya desde temprana edad.

De acuerdo a lo planteado por Mora (2018), “las marcas son ex-
presiones de su tiempo y la sociedad en la que se desenvuelven,
de ahi la importancia de estar conscientes de que su valor esta
intrinsecamente unido a la realidad de las personas. Esa realidad
ha ido cambiando y ha estado atenta a detectar las nuevas nece-
sidades y anhelos (del publico)". Por esto, es consecuente que la
fachada de la publicidad tenga un acercamiento mas moderno,
desplegando imagenes jévenes que promuevan distintas marcas
o productos a un publico coetaneo o de su generacién antecesora

Millennial.

Cémo las marcas se involucran actualmente en el contenido con-
sumido por los GenZ es un fenédmeno ligado al conjunto entre el
auge de una plataforma y la popularidad o reconocimiento de sus
usuarios en base al contenido que comparten, volviéndolo ma-
sivo o viral. Es asi el ejemplo de Youtube (ver. 3.3 Linea de tiempo,
Youtube), una plataforma de contenido audiovisual en las que
muchos usuarios se encontraron a si mismos volviéndose desde
audiencia a ‘performers’ de dicha marca, adoptando incluso el
nombre Youtubers.

De igual forma ocurre en otras plataformas como Instagram y
Musical.ly, donde algunos productores de contenido han vuelto

de un pasatiempo u ocio, una carrera profesional.

Si bien el perfil de cada uno varia tanto por plataforma como por
género de contenido, este tipo de personaje popularizado en
redes sociales son llamados Influencers, nombre obtenido por
tratarse de usuarios que, en efecto, influencias a miles de usu-

arios de estas redes, por lo cual captan la atencién del de marcas
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interesadas en ofrecer sus productos a través de una imagen mas
empatica a sus consumidores. Como lo sefala Manhold y Faulds
(2009), “(...)Ias redes sociales han ampliado el poder de las conver-
saciones de consumidor a consumidor en el mercado al permitir
gue una persona se comunigue con cientos o miles de otros con-
sumidores de manera rapida y con relativamente poco esfuerzo.
Los gerentes no pueden controlar directamente estas conver-
saciones, sin embargo, pueden usar los métodos (...) para influir y
dar forma a estas discusiones de manera coherente con la misién
y los objetivos de desempefio de la organizacién.” Los métodos
sefalados se refieren a proveer a las plataformas sociales con
intereses y deseos del consumidor, creando una comunidad de
gente con mentalidades similares en torno a sus redes, también
usar las herramientas habilitadas por las plataformas para man-
tener a sus consumidores interesados en el producto o la causa, o
usar métodos tradicionales y digitales para promover el producto,
entre otras; en general, utilizar herramientas de marketing aplica-

das al mundo digital.

5.2 Influencers (embajadores)

“La nueva comunidad de influencers esta ejerciendo un poder
significativo sobre las percepciones de las marcas y las empresas,
en gran parte impulsada por la rapida expansién de los canales
de medios sociales a través de los cuales se comunican”, asi lo
sefalan Booth y Matic (2011) en su estudio sobre la relacién entre
éstos y la percepcién de las marcas a las que representan. Pero,
¢a qué se refiere exactamente este grupo? Un influencer corre-
sponde a una persona (por lo general, rondando la edad de trein-
ta afos o menos) cuya presencia virtual es relevante para un gran
numero de personas, por lo general se les considera influyentes
en el género de su contenido, aunque no necesariamente dicho

contenido se segregue a una sola tematica.

Booth y Matic (2011) han definido su caracterizacién como los
“los ‘don nadie’ del pasado, los nuevos ‘alguien’ que demandan la
atenciéon de los profesionales de la comunicacién, buscando un

compromiso continuo con los consumidores especificos a través

de los diversos canales de redes sociales”.

Los influencers representan figuras o ‘modelos a seguir’ para su
audiencia, quienes pueden o no empatizar tanto con su person-
alidad y esencia, como por las temdaticas que ponen en la pro-
duccion de su contenido. Es muy facil comparar sus métodos de
expresién a las lineas estructurales del IMC. El IMC corresponde a
“comunicaciones de marketing integradas, son el principio guia
gue siguen las organizaciones para comunicarse con sus merca-
dos objetivo(...) intentando coordinar y controlar los diversos ele-
mentos de la mezcla promocional (publicidad, ventas personales,
relaciones publicas, marketing directo y promocién de ventas)
para producir un mensaje unificado centrado en el cliente y, por

lo tanto, lograr diversos objetivos. “ (Mangold & Faulds, 2009)

5.2.1 Estructura de un influencer

¢Qué vuelve relevante a estos influencers para la generacion Z?,
Scaachi Koul (2018) propone que “los influencers adolescentes se
han vuelto un asunto de suma importancia. Desde corporaciones
dandoles tratos de patrocinio, hasta agencias completas creadas
para representarlos, es una industria de millones de ddlares, y se
espera duplicar para el siguiente ano.”, demostrando que existe
un potencial de tal importancia, que son capaces de armar un
negocio completo alrededor de su imagen o lo que exponen al

mundo en distintas plataformas.

Como ya se ha mencionado antes, el factor mas importante de los
‘modelos a seguir’ de esta generacion es ser cercano, empatico.
Ya no existe un canon de belleza unico, sino que, rasgos consid-
erados anteriormente como ‘poco atractivos’ ahora son base para
hacer conexién con su publico; una actitud positiva y un estandar
base de belleza también juega un factor importante a la hora de

atraer mayor seguidores.

El tipo de contenido que exponen puede variar de red social en
red social, aunque la base de cada uno se centra en la grafica de

tendencia y productos audiovisuales. Ejemplo de esto, en Insta-
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gram (ver. 3.3 Linea de tiempo, Instagram) el contenido principal
a exponer es fotografico, sin embargo, una herramienta clave tan-
to para la publicidad como para la expresién de sus usuarios son
los Stories, videos de 15 segundos disponibles para seguidores por
un periodo de 24 horas; éste recurso es tan utilizado para market-

ing como lo es la publicacion de fotografias.

Los seguidores y consumidores del contenido por lo general es-
peran consistencia, asi como cierta credibilidad en relacién al
tema en el cual se esté desplegando, por el otro lado, los produc-
tores de contenido pretenden mantener una relacién cercana con
su audiencia, tanto compartiendo parte de su vida como dem-
ostrando una recepcidn positiva de sus pares (compartiendo con

otros influencers)

5.2.2 Produccién y ganancia

La produccién de contenido varia de igual forma segun la plata-
forma; en algunos se utilizan las herramientas que la aplicacién
proporciona (como Musical.ly), mientras otras es comun requerir
de programas externos a dicha plataforma para post-producir el
contenido (Como Youtube), donde Adobe Premiere y Adobe Af-
ter Effects parecen ser los mas comunes. En cuanto a contenido
fotografico, Adobe Photoshop y la aplicacién FaceTune son las de

mayor renombre entre influencers.

Existen dos formas principales en la cual la produccién de con-
tenido se lleva a cabo; por un lado se encuentran las agencias y
productoras que contratan o auspician a una figura de internet,
como es el caso de AwesomenessTV, cuya serie Before | Fall, fue
co-protagonizada por Kian Lawley, un YouTuber con mas de 3 mil-
lones de suscriptores. Otras productoras conocidas por producir
contenido para la generacién Z es Naritv, que produce contenido
especificamente en formato mavil para ser compartido por Snap-
chat (ver 3.3 Linea de tiempo, Snapchat) y similares; haciendo

skits y formatos cortos adaptables a estas plataformas.

La difusién de todo contenido se distribuye a través de las princi-

pales redes sociales e interconectado al perfil original del usuario

influenciador.

Reza lzad (2018), manager de influencers, sefala que “hay varios
influencers que ganan ocho cifras al afio. (...) Mediante agencias
de talento, representantes, se ha convertido en un mundo muy
tradicional de Hollywood" volviéndolo una carrera en potencia tan

prolifica como la de celebridad fuera del mundo digital.

Por otro lado, seguln lo investigado Koul en Teen Boss “una marca
puede pagar un promedio de 20 mil délares por un video y una
publicacién de Instagram. La agencia cobra un 40% de la ganan-
cia, y el manager un 20%, el dinero restante va hacia los padres.
De esto, 15% se requiere poner en una cuenta de ahorro para di-
cho influencer cumpla la mayoria de edad” volviéndolo asi una
verdadera industria a partir de un usuario popularizado en redes

sociales.

Por otro lado, un estudio con respecto a su impacto sefala que
“los influencers pueden manipular a otros en varios modos; en
particular —y en relacién a una herencia cultural— puedes po-
siblemente motivarlos a visitar un lugar, generar tendencias,
crear grupos de personas que pueden promover el compromiso
como generar discusiéon.” (Poulopoulos et al., 2018) alegando que
el impacto es real y puede generar respuesta en una generacién

dispuesta a seguirles.

5.2.4 Estudios de caso

Para adentrarse en la cultura Centennial, se toman en cuenta
tres modelos a seguir cruciales tanto de forma global como para
un publico latino, investigando sus comienzos en sus respectivas
aplicaciones hasta la actualidad. Ambos toman en cuenta un a
audiencia Millennial y Centennial, siento representantes de las

distintas tendencias de dicha generacién.

German Garmendia es un comediante, cantante y video produc-

tor chileno. Salté a la fama en 2011 por subir videos a su canal de
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YouTube, HolaSoyGerman, y mas adelante también a JuegaGer-

man, su otro canal, creado en 2013.

Garmendia subid su primer video en Septiembre de 2011 a You-
tube, en un comienzo sus contenido era humoristico, rondando
la tematica de vida cotidiana, un humor bastante inocente en
comparacioén al humor popular de la época. Su segundo canal,
JuegaGerman estd dedicado a videos sobre videojuegos y play-

throughs, reacciones y otros.

German gand el premio De ‘icono digital del afio’ en los MTV
Millennial Award y ‘Master Gamer' en la entrega de 2016. En la
actualidad es posee 35 millones de suscriptores en el canal HolaS-
oyGerman, 31 millones en JuegaGerman y 1.7 millones en el canal

de su banda Ancud.

Su canal mas activo (JuegaGerman) corresponde a un espacio
de contenido estandar de videos humoristicos alrededor de vid-
eojuegos como hobby (distinguible de contenido competitivo
0 asociado a esports). La comedia alrededor de videojuegos es
un modelo comun en redes sociales, tanto en Youtube como en
Twitch (ver. 3.3 Linea de tiempo, Twitch); otras personalidades
asociadas este tipo de contenido son Pewdiepie (con 81 millones
de suscriptores), Smosh Games (7.3 millones), elrubiusOMG (33
millones), fernanfloo (31 millones), Markiplier (40 millones), entre

otros.

La esencia de su contenido se basa en la cercania con su publico,
en el humor a partir de un elemento en comun con el que pu-
eden conectar con ellos. A partir del fenédmeno de Pewdiepie, el
contenido casual y préximo resulté ser de mayor interés para los

usuarios de esta plataforma.

El caso de German estuvo también muy ligado al contenido en
espanol, siendo de los primeros canales latinos en alcanzar tal

nivel de fama

Dude Perfect es un grupo de entretenimiento deportivo es-

tadounidense de Texas que normalmente carga videos en You-

Tube. El grupo esta formado por los gemelos Coby y Cory Cotton,
Garrett Hilbert, Cody Jones y Tyler Toney, todos los cuales son ex
jugadores de baloncesto de la escuela secundaria y companeros
de la universidad en Texas A&M University. Los miembros del gru-
po tienen muchos Récords Mundiales de Guinness. Sus videos de
YouTube han obtenido mas de 7,000 millones de visitas en total
y su canal principal, “Dude Perfect”, tiene mas de 38 millones de

suscriptores.

El contenido generado por Dude Perfect consiste principalmente
en videos que muestran varios trucos y trucos recortados y con-
figurados para una musica alegre. Las ‘destrezas’ demostradas
son fueron el comienzo de un trend bastante popularizados en la
actualidad: el de los desafios o challenges. El contenido de Dude
Perfect puede estandarizarse con otros de similar popularidad,
en el cual se muestran situaciones peligrosas o dificiles de llevar a
cabo. Contenido como el de Jake Paul (17 millones), The Try Guys (5

millones), Dudesons (3.3 millones), etcétera.

James Charles es una personalidad de internet, artista de maquil-
laje y modelo estadounidense. En 2016 se convirtié en el primer
embajador masculino para CoverGirl. A la edad de quince anos,
James Charles lanzé su canal de YouTube, centrado en el maquil-
laje, el 1 de diciembre de 2015y, actualmente tiene mas de 12 mil-
lones de suscriptores y 700 millones de visitas. Su Instagram tiene
mas de 11.1 millones de seguidores), 2,34 millones de seguidores

en Twitter.

En los 8° Premios Streamy gand el premio al mejor canal en la
categoria de Belleza. James Charles es uno de los iconos mas pro-
pios de la generacién Z, donde pueden verse una ruptura de los
cadnones (en cuanto a su contenido de maquillaje), promocionan-
do a una figura masculina como un rol de belleza desde el revue-
lo que Jeffree Star provocé con su carrera musical. Es importante
recalcar que dicho contenido es bastante famoso el este tipo de
plataforma, personalidades como Nikki Tutorials (11 millones de

suscriptores), Jeffree Star (12 millones), Michelle Phan (8 millones).
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VI. Cyberbullying

6.1 Impacto

El acoso en relacién en la generacién Z es una tematica suma-
mente ligada a los nuevos instrumentos de comunicacion y tec-
nologias, esto debido a que dichos instrumentos forman parte es-
encial en el dia a dia de los adolescentes como su principal medio
de comunicacioén. Distintos estudios demuestran su prolongado
uso entre nifos y adolescente; de acuerdo al compilado de eviden-
cias del Centro de Estudios del Ministerio de Educacién (2018) “cerca
del 60% de estudiantes reconoce manejar las tecnologias antes de
los 10 anos. El 79,1% utiliza dispositivos tecnoldégicos en su propia
habitacion. El 95,3% de estudiantes de 7° basico a 4° medio dice

tener un teléfono moévil.” (Mineduc, 2018)

De acuerdo al Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (2017)
el internet “ha aumentado la vulnerabilidad de los nifios a los ries-
gos y los peligros, entre ellos el uso indebido de su informacién
privada, el acceso a contenidos perjudiciales y el acoso cibernético.
La presencia ubicua de dispositivos méviles (..) ha hecho que el
acceso en linea para muchos nifios esté menos supervisado y sea
potencialmente mias peligroso.” Estos aspectos, ligados al diario
vivir de una generacién en su etapa formativa, lo vuelve relevante

y de crucial necesidad por entendimientos para las generaciones
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antecesores, que cumplen en muchas ocasiones el rol de educa-

dores y formadores de dicha generacién.

El acoso puede presentarse como una gran problematica debido
a su naturaleza aun encontrandose en un ambiente cibernético,
para Langos (2012), “los elementos especificos de la repeticién,
imbalance de poder, intencién y agresién, abordado como crite-
rio esencial del bullying tradicional cara a cara, son considerados
en un contexto cibernético. Se postula que los elementos cen-
trales del bullying mantienen su importancia y aplicabilidad en
relacién al ciberbullying.”, admitiendo que el bullying o acoso
mantiene su impacto en la victima independientemente de si el

medio utilizado sea ‘cara a cara’ o por tecnologias digitales.

Ya desde los primeros anos en la masificaciéon de los medios
cibernéticos, se postulaba que “a pesar de estar destinado a
contribuir positivamente a la sociedad, los aspectos negativos
invariablemente se muestran como subproductos del desarrollo
de nuevas tecnologias (...). Los efectos negativos inherentes en
el ciberbullying, sin embargo, no son leves o triviales y tienen el
potencial de infligir serios dafios psicoldégicos, emocionales y so-
ciales.” (Patchin, 2006). Tomandolo desde un plano general, era
posible distinguir los riesgos asociados a estar expuesto como
un usuario mas; e incluso de forma especifica, Patchin (2006) se
refiere a las generaciones mas jovenes, sefalando que “cuando
son experimentados entre los miembros de esta poblacién alta-
mente impresionable y a menudo volatil, el dafno puede resultar
en violencia, lesiones e incluso muerte (...) y posteriormente car-
gos criminales para ambos, el iniciador y la victima de bullying.”
(Patchin, 2006). Otros estudios también sefalan que “debido
a la capacidad limitada de auto-regulacién y susceptibilidad a
la presidon de grupo, nifios y adolescentes se encuentran bajo
riesgo mientras navegan y experimentan en redes sociales.”
(O'keeffe & Clarke-Pearson, 2011)

AuUn en la actualidad, existe una discusién dividida entre impac-
tos positivos y negativos que el acoso cibernético puede provo-
car, como se postula en Maltrato escolar: Acoso cibernético o

ciberbullying es “debido al enorme impacto que pueden alcan-
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zar los problemas sucedidos en el mundo virtual es preciso con-
ocer y comprender las caracteristicas de internet y su funciona-
miento, valorando la importancia que tienen estas herramientas
digitales como canales de comunicacién, formacién y entreten-

cién en la vida de nifios y adolescentes.” (Garcés, 2018)

Desde un punto de vista psicolégico y social, el aspecto iden-
titario toma un papel protagénico nuevamente, sobretodo al
hablar de la relacién entre un adolescente y la busqueda por
una identidad propia. De acuerdo a Patchin & Hinduja (2011) “la
adolescencia es un momento en el que el desarrollo de la iden-
tidad es particularmente importante. Durante este periodo, el
proceso de formacién de identidad depende en gran medida de
las sefales del entorno social (es decir, los estereotipos sociales).
Por lo tanto, los jovenes tienden a buscar comportamientos y
situaciones que les ayuden a valorarse positivamente y a evitar
a aquellos que los hacen sentir mal acerca de quiénes son. En
general, esto se relaciona con las percepciones y la aceptacién
de su yo cambiante y desempena un papel fundamental en la
direccién de su trayectoria de crecimiento personal e incluso

profesional.”

La permanencia de esta situacién a lo largo del tiempo ha per-
mitido que un nuevo concepto asome entre las repercusiones
de las redes sociales en las generaciones mas jovenes. En 2018,
Cifuentes sefalé que “los teléfonos inteligentes con conexién
a internet (smartphone) estan alimentando una “cultura del
dormitorio”: es decir, para muchos nifos el acceso a internet es
cada vez mas personal, tiene un caracter mas privado y esta

menos supervisado, lo que potencialmente puede ser mas peli-

groso para ellos."

6.2 Cyberbullying en Chile

Si bien el cyberbullying es una problematica abordada a nivel
mundial, distintos casos han sido estudiados durante los ultimos

afos. En 2018, un estudio de la Superintendencia de Educacién

evidencié en La Tercera que “la mayoria de las denuncias de
acoso escolar que involucran el uso de redes sociales, afecta a
las alumnas. En promedio, durante el primer semestre de 2016,
2017 y 2018, el 82% de las afectadas en las denuncias eran mu-
jeres. Incluso, en lo que va de este afo, esa cifra crecié a un 84%.
Ademas, el informe mostré que el cyberbullying se manifiesta
principalmente entre alumnos de quinto a octavo basico, cursos

gue concentran el 55% de las denuncias” (Mardones, 2018)

Durante el primer semestre de 2019 se anuncié que la Superin-
tendencia de Educacién “a fines de marzo ya habian recibido 37
denuncias, el doble de los 18 casos que llegaron a esa institucién
en el primer trimestre de 2018. El alza también se refleja en las
cifras anuales de la superintendencia, pues si en 2016 habia 184
denuncias, al cierre del afo pasado sumaron 403, consolidan-
dose como un tema de primera relevancia.” Adicionalmente, se
detectd que, en comparacién a los dos afios anteriores, existié
un “aumento en las denuncias de maltrato a estudiantes -donde
las de ciberacoso estan incluidas-, las que llegaron a 685 en el
primer trimestre, siendo mayoritarias las agresiones psicolégi-
cas” (Said, 2019)

Distintas opiniones se han demostrado en cuanto al cémo tratar
esta problematica, un ejemplo de esto es una publicacién del
2016 por el Parlamento Europeo, asegurando que “en cuanto a
penalizar el acoso cibernético a nivel escolar, la tendencia y re-
comendacién es que este no sea tratado a nivel penal por varias
razones.” Como sefala la misma declaracién en Cyberbullying
Among Young People, criminalizar a los niflos no se considera
una solucién ideal para enfrentar este fenédmeno entre los es-
tudiantes, pues penalizar el acoso cibernético produce diversos
efectos negativos, tales como “que el castigo impuesto puede
ser desproporcionado con respecto a la conducta del nifo; es in-
conveniente crear situaciones de verglenza y humillacién para
los ninos implicados; los acosadores debieran ser considerados
también victimas, pues mucha veces usan la agresién porque el-
los mismos son ninos que pueden estar siendo abusados en su
hogar o en otro lugar, y por dltimo, para los nifios o jévenes que

acosan son preferibles los mecanismos de justicia restaurativa a
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las sanciones penales” (Parlamento Europeo, 2016).

Sin embargo, el panorama nacional refiere directamente a la Ley
N° 20.536 de Violencia Escolar, la cual dicta que “se entendera
por acoso escolar toda accién u omisién constitutiva de agresion
u hostigamiento reiterado, realizada fuera o dentro del estab-
lecimiento educacional por estudiantes que, en forma individual
o colectiva, atenten en contra de otro estudiante, valiéndose
para ello de una situacién de superioridad o de indefension del
estudiante afectado, que provoque en este ultimo, maltrato,
humillacién o fundado temor de verse expuesto a un mal de
caracter grave, ya sea por medios tecnolégicos o cualquier otro
medio, tomando en cuenta su edad y condicién.” (Biblioteca del
Congreso Nacional de Chile, 2011) Lo que demuestra la posicién
del Ministerio de Educacién frente al cyberbullying adn en un
terreno inestable, debido a que sélo se abarca en situaciones y

ambiente escolar.

6.3 Medidas

6.3.1 Superintendencia de Educacién

La Superintendencia de Educacién a publicado distintas formas
de abarcar estos riesgos, especificamente dirigidas para los es-
tablecimientos educacionales y los padres o apoderados. Algu-

nos de ellos, son:

“Sugerencias para los apoderados: Si observas al nifio o joven
con cambios de humor, baja motivacién u otros sintomas atipi-

cos,esim portante:

- Escuchar lo que ha vivido y cémo se siente sin juzgarlo.
- Estar sereno y adoptar una actitud de comprensién

y atencién, transmitiendo seguridad.

- Informar al establecimiento sobre la situacién y
mantener colaboracién mutua.

- Recomendar que no responda a las agresiones.

- Guardar los mensajes y bloquear al remitente.”

Obligaciones para los establecimientos: Contar con los siguien-
tes espacios y dispositivos para

resguardar una buena convivencia:

- Capacitar a todo el personal en convivencia escolar.

- Contar con un Consejo Escolar o Comité de Buena
Convivencia.

- Tener un Encargado de Convivencia.

- Poseer un Plan de Gestién de Convivencia Escolar.

- Promover la gestidn colaborativa de conflictos.

- Incluir en el Reglamento Interno protocolos de “Maltrato,
acoso escolar o violencia entre los miembros de la

comunidad educativa” (Superintendencia de Educacién, 2018)

6.3.2 Fundaciones, campafas y entidades

Otras medidas tomadas a nivel nacional son las distintas funda-
ciones y campanas de ayuda contra el cyberbullying y en pro de

la alfabetizacion tecnoldgica. Entre ellas se encuentran:

Fundacién Summer es una fundacién creada en memoria de
una joven victima de ciberacoso por parte de sus pares, que ter-
mind con su vida.El propdsito y objetivo de esta fundacién es
prevenir el suicidio adolescente asociado a situaciones de acoso
escolar fisico, verbal, escrito, psicolégico y/o en redes sociales, a
los que jovenes y nifios estan siendo expuestos. Llevan a cabo
este proyecto en tres etapas: Sensibilizacién, alfabetizacién e

implementacion de Metodologia.

Campana #NoMasBullying es la campafia anual de Ripley Chile
propuesta desde 2018 que intenta promover el conocimientos
de terminologia en relacién al mundo cibernético, asi como las

plataformas en las que el ciberacoso puede desenvolverse.

Fundacién Todo Mejora es una fundacién creada para promover
el bienestar de nifios, niflas y adolescentes que sufren bullying y

comportamiento suicida, debido a discriminacién basada en ori-
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entacioén sexual, identidad y expresiéon de género.

Campana Hay Palabras que Matan es una campafa que busca
generar conciencia sobre el ciberacoso en estudiantes. Cuenta
con un sistema de monitoreo virtual basado en un programa o
‘BOT' que protege a la comunidad escolar de episodios de vio-
lencia, al detectar palabras clave en tiempo real, como insultos,

acosos y amenazas en Facebook, Twitter e Instagram.

Fundacién Tecnologia Responsable es una ONG sin fines de lu-
cro que nace en respuesta al acelerado avance relacionado con
las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones de con-
sumo masivo puestas al alcance de la sociedad y, sobre todo, de

los nifos.

Seremi de Educacién y Superintendencia de Educacién son dos

entidades del gobierno, asociadas al Ministerio de Educacién

gue entregan informacién y ayuda en casos de acoso escolar.
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VII. Conclusiones

A partir de la informacién rescatada,es posible abarcar conclusio-
nes tomando elementos de las tres principales aristas para evaluar
su desenvolvimiento. Tenemos una generacioén altamente vulner-
able, producto de estrategias no probadas o fallidas de formacién,
que, ademas de tener todas estas formas de conexidn disponibles

para ellos, sugieren un uso no apropiado de ellas.

Siendo una generacién que no conoce mas limites que los que aun
no han sido derribados por la generacién anterior, los Centenni-
als expuesta a la inexperiencia, una generacién que ha nacido en
un mundo donde muchos de los ‘privilegios’ digitales son adquisi-
ciones comunes, un mundo donde tienden a evitar las relaciones
presenciales o ‘reales’ para acudir a las virtuales. En muchos casos,

un mundo idealizado.

(A qué lleva la idea de ‘idealizacion’? Especificamente se trata de
la percepcidn que sus antecesores, la generacién Millennial, han
podido expresar (mediante sus propios medios y redes sociales) de

sus formas especificas de ver el mundo.

Un individuo nacido en la ultimos afnos de la generacién Z se
muestra mas susceptible a las interacciones ‘en pantalla’, en com-

paracién a las ‘fuera de la pantalla’. Es decir, si bien no todas las
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interacciones tienen resultados no placenteros, los que priman
son los que estan ligados a sentimientos de ansiedad, depre-
sién y soledad. Un adolescente en este periodo de su vida puede
considerar la poca actividad social virtual equivalente al mismo
aislamiento social; esto se repite en plataformas donde las co-

munidades son (o parecen ser), mas grandes.

Se demuestra también que los adolescentes estdan mucho mas
expuestos a la opinién abierta de su propia generacién; sus pro-
pios medios los vuelven dependientes de si mismos, sus circulos
virtuales parecen ser un mundo equitativo a los circulos sociales
de la vida cotidiana, que existe una presidén (tanto auto-impues-
ta como externa) a actuar o realizar una performance, a exponer
una parte —mayor o menor— de la vida mediante elementos au-
diovisuales que afirmen la existencia de otros ‘pares’. Tenemos
tres factores esenciales en su dia a dia: el mundo en el que sus
padres han vivido e impuesto sus creencias, el mundo en que
los influencers y mayores se han impuesto sobre estas creencias,
ofreciendo una visién alternativa y asertiva de los principios por
los cuales se ven afectados; y finalmente, un mundo ‘propio’ en

el que sus pares se asocian en términos digitales como regla.

Citando nuevamente a Twenge, tenemos un mundo donde la
llegada del smartphone ha cambiado radicalmente todos los as-
pectos de la vida y cdémo ésta es percibida, desde la naturaleza
de sus interacciones sociales hasta su salud mental, provocando
tendencias aparecen inequivocamente de forma independiente

al origen étnico, género o religidn impuesta a ellos.

En si, podemos asumir que los medios sociales corresponden
a una adiccién (apoyado mediante los documentos analizados
anteriormente), un elemento que provoca dependencia y al-
teraciones en distintos niveles del desenvolvimiento humano,
un elemento que —mediante los factores mencionados en la
estructura de los medios sociales (ver 3.1 Estructura de los me-
dios)—, provoca consecuencias equivalentes a las de otras adic-
ciones; con la diferencia que ésta ultima no tiene mediacién,

prohibicién o manejo de exposicidon para menores de edad.
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Por otro lado, se puede presumir también que las redes sociales
impactan de forma positiva esta generacién aun en formacioén,
gue les ayuda en distintos ambitos de la vida (como fue plant-
eado en 4.2 Oportunidades) y que, sin duda, pueden representar
la evolucién de una comunicacién marcada por la televisién du-
rante medio siglo. Es un cambio de paradigmas, de reglas en la

comunicacioén social.

Ya sea como herramienta de innovacién, en la cual los usuarios
puedan manejar e implementar de forma eficiente y positiva
su acceso a la informacién; como un apoyo en dmbitos educati-
vos, donde la interaccién con el medio digital vuelve a los mis-
mos Centennials participantes activos de su propio aprendizaje,
ademas de habilitarlos a adoptar un sistema de educacién
empirico y dindmico; como un impulsor de la ruptura de para-
digmas; o como un detonante para la propagacion y discusién
de temas contingentes, ayudando a que estos jovenes formen
una opinién propia, argumentaba y consciente de los temas que
les conciernen en la actualidad —los medios sociales han lle-
gado con la consecuencia de cambiar todo el sistema de comu-
nicacion entre jévenes, desde los ‘digitales nativos’ a las genera-

ciones porvenir.

Siendo el disefio una herramienta de comunicacién, la discip-
lina no puede mantenerse indiferente de la forma en la que esta
generacion y sus sistemas de comunicacién evolucionan. Es in-
dispensable adaptar el disefio al nuevo contexto que propone la
introduccién de los medios sociales en la vida cotidiana, puesto
que, en una disciplina donde la funcién principal es la resolucién
de incdégnitas, interpretacion de significados y en general, un
acto de empatia con el mensaje a tratar, es imposible imaginar-
nos imponer limites a lo que estas plataformas sociales puedan
traer al panorama actual de la comunicacién e interaccién so-

cial.

En una generacién donde el contenido audiovisual es primordial
tanto para sus vidas como el entendimiento del mundo que les
rodea, es necesario dar el peso y énfasis en el modo que estas

herramientas se estan tratando en la actualidad. Los Centenni-

als, como generadores de su propio contenido, traductores gra-
ficos de sus propias emociones, y siendo jévenes dogmaticos —
aprendido de lo que la generacién anterior les ha demostrado
en cuanto a la libertad de expresién—, estarian evolucionando a

convertirse en sus propios disefladores comunicacionales.

La influencia de las redes sociales en la generacidon Z aun esta
en un ambiente muy ambiguo, y —si bien resultan tanto positi-
vas como negativas—, son sin duda indiscutibles. Los medios no
solo dan estructura a sus vidas, también interactian como una
extensién de su ‘voz’, de su lenguaje kinésico y, en sintesis, de
todo lo que el lenguaje visual pueda representar a través de una

pantalla.

En cuanto a la evolucién futura, puede estimarse que tanto
la Generacidon Z como la Generacién Alpha (posterior a GenZ,
nacidos desde 2010), seran las mas susceptibles a los cambios
digitales que puedan sufrirse a futuro. Si bien, hay visiones mas
optimistas con respecto a la dependencia, los resultados en-
contrados demuestran que, de no existir una mediacién entre
medios sociales y sus consumidores mas jévenes, el cambio y
la brecha de adaptacién serd inexistente; volviéndose no sélo
dependientes de esta tecnologia, sino que altamente incompe-

tentes en su restriccion absoluta.
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8.1 Publico objetivo / brecha generacional

A partir de la informacién recopilada, se detecta una necesidad por
ampliar el conocimiento general tanto de padres y/o apoderados, y
entidades encargadas de la formacién educativa de este grupo ad-
olescente en relacién al ciberacoso. La herramienta a eleccién cor-
responde a una infografia animada que traduzca esta informacién
a un lenguaje dindmico que puedan comprender tanto adultos
como jovenes, independiente de sus conocimientos previos sobre

el tema, y que iria dirigido a los primeros.

El publico objetivo abarca (en términos generales) a miembros de
las tres generaciones antecesoras: Baby Boomers, generacién X
y Millenials. Para llegar a ellas, se toman en cuenta los siguientes

grupos.

O Fundaciones anti-bullying: Tomar en cuenta una herra-
mienta que apoye o realce las los ideales de las distintas agrupacio-
nes, prestando una herramienta para aquellas que desees incluir
ésta en sus campafas

O Instituciones educacionales: Presentando ya la obligacién
de tomar accién en casos de ciberacoso, es posible abordar este

grupo para quienes quieran utilizar dicha herramienta como apoyo
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en sus protocolos anti-bullying.

O Padres y/o apoderados: En términos generales, guard-
ianes de dichos adolescentes que deseen informarse sobre sus
deberes y derechos en un caso de ciberacoso, que dispongan de
acceso a redes sociales en las que puede ser difundido (ej. You-

tube, Twitter, etc.)

8.2 Referentes

Para llevar a cabo la infografia animada, se ha tomado en refer-
encia distintos medios audiovisuales utilizados para mediatizar
informacidén relevante a un publico que no necesariamente esta

en conocimiento de sus respectivas tematicas.

Principalmente se ha abordado en especifico tres medios/cre-

adores audiovisuales:

O The Innovation of Loneliness, animada, diseflada y escrita
por Shimi Cohen, basandose en la en la charla Connected, but
Alone de Sherry Turkle. Es una infografia que ilustra de manera
clara y concisa un aspecto técnico en cuanto a la conexién de
las redes sociales y la soledad. En un video de cuatro minutos y
medio de duracién es descrito de forma dinamica cémo estos
medios digitales afectan en aspectos sociales y psicolégicos en
el dia a dia. Este video en especifico hace un gran uso de la nar-
rativa para la fluidez y ritmica de la pieza, volviéndolo no sélo
interesante a distintos puntos de vista, sino lo suficientemente

conciso como para poder abordarlo en su totalidad.
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O Kurzgesagt - In a Nutshell: Es un equipo dedicado a la
creacion de infografias animadas bajo la especulacién cientifica
de una visién ‘nihilista-optimista’. En sus videos se muestra de
manera diligente y muy llamativa cémo es posible realizar una
traduccién entre tépicos altamente complejos y llevarlas al en-

tendimiento de un publico general.

O Infografias animadas del Ministerio de Educacién del Go-
bierno de Chile: Con una serie de videos informativos en cuanto
a educacién y a distintos sistemas de orden escolar, el Ministerio
de Educacién utiliza estas herramientas audiovisuales de forma
frecuente para dar a conocer informacién relevante de una

forma facilmente comprensible para para su publico. Esta herra-

mienta se utiliza también en otros ambitos

8.3 Interpretacion

En base a esto, se toma la consigna de comunicar de manera in-

formativa y concisa el funcionamiento, riesgos y oportunidades

gue presentan las redes sociales para la generacién adolescente
en Chile.




9.1CCC

El concepto central de la infografia debe encontrarse directamente
asociada al publico al cual aborda, por esta razén, es necesario que
la idea esté abarcando las necesidades de fundaciones, padres y/
o0 apoderados y profesionales de la educacién en torno a su cono-

cimiento en relacién al cyberbullying.

En este caso, la necesidad se encuentra en traspasar conocimiento,
y generar conciencia de los riesgos y oportunidades que las redes
sociales pueden significar para los adolescentes de los que estan a
cargo en distintos aspectos de su vida. Para esto es necesario abor-
dar informacién desde las bases de dicha generacién, diferenciarla
de otras, apuntar al impacto de los medios digitales en ella y escla-
recer de qué modo el ciberacoso forma parte de esta plataforma.

Debido a que la infografia tomara un caracter informativo, es es-
encial que el tono de la misma sea objetivo, dando a conocer el
panorama actual desde una posicién neutral y técnica, tomando
en cuenta que el publico puede o no estar en conocimiento de esta
informacion. Se vuelve esencial estructurar la informacién de una
forma simple y cercana.

En base a esto, se ha definido la frase “generar consciencia” como
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piedra estructural de la pieza.

9.2 Estructura

A partir del CCC, se consideran tres tematicas centrales frente a
las cuales generar el discurso, desde estas tres aristas, se desglo-
san los respectivos.

O Generacioén Z:
O Diferenciar a la generacién Z de otras generaciones.
O Mencionar el impacto que la tecnologia digital y redes

sociales significan en su formacion.
O Reconocer los riesgos y oportunidades que las redes so-
ciales significan para esta generacién.

O Redes sociales:

O Explicar la teoria detras de una plataforma social, cual es
su funcionamiento y estructura

O Exponer cédmo un usuario se desenvuelve en una red so-
cial, de qué forma entrega y recibe informacion.

O Cyberbullying:

O Explicar las mecanicas del cyberbullying en una red so-
cial mediante una ejemplificacion.

O Informar sobre la legislatura que protege a las victimas
de ciberacoso.

O Mencionar las medidas tomadas tanto por el Ministerio
de Educacién como las propuestas por distintas fundaciones de

ayuda y prevencioén.

9.3 Libreto

A partir de esto (y basado en la investigacién), se genera un li-
breto para llevar a cabo la infografia animada. El libreto sigue
las directrices estructurales mencionadas anteriormente, anadi-
endo a ello el titulo elegido para la infografia: .genC, generando
consciencia. Haciendo referencia tanto a la generacién de la cual

se habla (genZ), y al propésito final de la pieza.




gen.C, generando consciencia

(conectividad)

O1l. Vivimos en la era de la conectividad digital.
Una época con herramientas de conexion inme-
diata y escasos limites para adentrarnos en ella;
una época donde tenemos acceso a todos, y todos

tienen acceso a nosotros.

02. Es gracias a estas redes que podemos comuni-
carnos diariamente con nuestros circulos sociales,
o acceder a fuentes de informacion interconecta-

da sin limites.

(generaciones)

03. Conocemos este medio como ‘mundo virtual’,
un ambiente compartido activamente por miem-
bros de distintas generaciones de forma simul-

tdnea.

04. Entre ellas: La generacion X, precursores del
internet y la tecnologia digital; la generacion Y o
Millenials, impulsores de las plataformas virtuales
modernas; y la generacion Z o Centennial, lama-

dos los primeros ‘nativos digitales’.

(generacion Z)

Pero, ¢qué es un ‘nativo digital’? Este grupo se
encuentra actualmente en su adolescencia, y es el
primero que no recordard un mundo sin conexion
cibernética, la conectividad no sdélo ha sido parte
recreativa de su crecimiento, sino una herramien-

ta sustancial de formacion y educacién a lo largo

de su vida.

Es una generacion individualista, tolerante, ar-
riesgada y mds abierta a las interacciones virtu-

ales como parte de su cotidianidad.

Por esto, no sdlo viven en un mundo lleno de
nuevas oportunidades y desafios, sino también

en un entorno lleno de riesgos.

(redes sociales)

En su mayoria, estos riesgos son vehiculizados
por una serie de plataformas que prometen
conexion a una estructura social masiva, conoc-

emos estas plataformas como redes sociales.

Las redes sociales son tecnologias interactivas
que facilitan la creacién y el intercambio de con-

tenido a través de comunidades virtuales.

Esta generacion habita en ellas dia a dia con
escasa supervision y con la ambicién de una co-
nectividad permanente. La permanencia es sus-
tancial para el compromiso con la plataforma y
el contenido compartido por sus usuarios es lo

que alimenta esta realidad y potencia su uso.

Para el usuario, una red social funciona en torno
a la identidad: quién eres, qué te representa y

como te promueves frente a los demds.

Las redes sociales les permiten tener una pres-
encia, relaciones, reputacion, acceso ilimitado a
grupos, conversaciones e intercambio de infor-

macion.
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Es decir, el usuario es capaz de: crear y editar

la realidad, controlar sus contactos y el flujo de
éstos, definirse si mismo en un sistema de pun-
tajes, interactuar de forma inmediata en todo
momento y disponer del contenido personal
compartido por otros miles de usuarios como él,

creando la sensacion de intimidad.

Todo parece indicar que las redes sociales son
una herramienta poderosa de autorrevelacion,
y sin embargo, quienes tienen mayor acceso a
ellas son adolescentes, grupo con capacidad
limitada de autorregulacién y mayor susceptibi-
lidad a la presién de grupo, volviéndolos blancos
perfectos para el abuso de estas funciones y el

desarrollo de una ‘cultura de dormitorio’.

(cyberbullying)

Durante este afo, las denuncias escolares de cy-
berbullying se duplicaron en relacion a las de las
del ano anterior, cifra que sélo promete seguir

aumentando en base a esta evolucion. Las prin-
cipales victimas fueron estudiantes entre quinto

y octavo bdsico, en su mayoria mujeres.

;Como puede presentarse el cyberbullying?

Un joven es usuario receptor de informacion dia
a dia, se conecta con otros usuarios a través de
una o multiples cuentas que funcionan como su

sello identitario en linea.

Cuando un mensaje se extiende a ellos desde

el remitente hacia cualquier objetivo, éste se

vuelve compartible, intercambiable y publico,

independiente de su estado privado original.

Estos mensajes, dependiendo de la plataforma
usada, pueden ser completamente andnimos o
aludir a una “persona” o identidad falsa, volvié-

ndolo virtualmente un ataque sin origen.

Los mensajes llevan generalmente discursos de
odio o depreciacion de la victima, quien tiene
posibilidad reducida o nula de responder o res-
guardarse de este abuso, ya sea por el anoni-
mato o la masificacion en el intercambio de

informacion que estas plataformas facilitan.

(legislatura)

¢Qué dice la ley sobre esto? A pesar que la
definicion de acoso escolar considera el uso tec-
noldgico, el concepto de cyberbullying continua

en un terreno difuso.

La ley de Violencia escolar dicta que: “Se en-
tenderd por acoso escolar toda accién u omisién
constitutiva de agresion u hostigamiento reit-
erado, realizada fuera o dentro del estableci-
miento educacional por estudiantes que, en for-
ma individual o colectiva, atenten en contra de
otro estudiante,(...), que provoque en este ultimo:
maltrato, humillacion o fundado temor de verse
expuesto a un mal de cardcter grave, ya sea por
medios tecnoldégicos o cualquier otro medio, to-

mando en cuenta su edad y condicion.”
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(medidas)

La superintendencia de Educacion propone:

En caso de los padres o apoderados, se aconseja
mantenerse alerta a cambios animicos u otros
sintomas atipicos en el joven e informar al esta-

blecimiento educacional sobre la situacion.

En caso de los establecimientos educacionales,
existe la obligaciéon de contar con espacios y dis-
positivos para resguardar una buena conviven-
cia, capacitar al personal escolar y contar con
procedimientos para recibir y resolver denuncias

de acoso, entre otras medidas.

Otras entidades de ayuda son las distintas fun-
daciones de prevencion al cyberbullying. Entre
las sugerencias no promueven el miedo, sino el
uso adecuado de dichas plataformas, conside-
rando principalmente la regulacién de un adul-
to entre un adolescente y las redes sociales que

éste acostumbra.

El llamado general es a comprender las carac-
teristicas y funcionamiento de las redes sociales,
valorando a la vez su importancia como canal
de comunicacidén, formacion y recreacion para

los adolescentes.

(Mirada positiva)

Las redes sociales pueden significar también

impactos positivos, como volver a sus usuarios

mds conscientes de su entorno, proporciondn-

doles mds oportunidades, hacerles menos sus-
ceptibles a confiar en una sola fuente de infor-
macion, y promover el desarrollo de una opinion
propia y proactiva, mucho mds internalizada

que las generaciones antecesoras.

(conclusion)

La conectividad digital es una realidad inevita-
ble, instaurada en el mundo con mds de cuatro
mil millones de usuarios vigentes, y la influencia
de las redes sociales en ellos, entre impactos

positivos y negativos, es indiscutible.

Comprendiendo que vivimos en un mundo in-
terconectado, es necesario reducir la desinfor-
macion producida por la brecha generacional
para alcanzar mayor entendimiento entre la

generacion adolescente, las que le preceden y

las porvenir.
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9.4 Storyboard y Animatic

Con el libreto generado, se produce una serie de ilustracio-
nes secuencias que servirdn a modo de referencia y guia
probar y entender la fluidez narrativa del mismo antes de

llevarlo a una animacioén final.

En un total de 128 dibujos se compila el total de ocho minu-
tos de animacién, comprobados luego junto a la narracién y

ritmica que la pieza lleva a lo largo de su duracién.

Luego de correccidn y sintesis, la pieza en animatic se reduce
a ochenta ilustraciones (contando fotogramas de animacién
y transicién), con un total de 47 fotogramas clave, que serdn
utilizados para la creacién de cuadros de estilo y para guia

visual en el guién técnico.
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9.5 Cuadros de estilo

Para realizar los graficos finales de la pieza se utilizé Adobe
Illustrator. Tomando las tres referencias mencionadas ante-
riormente, se considera tomar un tono neutral en la estética
de la infografia, teniendo en cuenta una representacion fa-
miliar y cercana con el receptor. Se utilizan paletas que sean
[lamativas, sin necesariamente recurrir a la saturacién para
abordar una dindmica en secuencia que abarque casa esce-
Nna, en la que al menos un color transicione de una paleta a la
siguiente para mantener su continuidad.

En base a esta paleta se generan los graficos inspirados en
flat design, los cuales representardn distintos aspectos de la
narracién de una forma mas cercana al espectador. Tomando
en cuenta la existencia de personajes, se decide mantener a
cada personificacién sin un rostro definido, para enfatizar la
idea que empatia entre lo representado y el publico al que va

dirigido.

La tipografia elegida para el énfasis de ideas y represent-
acién de conceptos es la familia tipografica Montserrat, ya
gue mantiene la neutralidad del concepto y su simplicidad a
lo largo de la pieza, adaptandose correctamente al tono que

ésta otorga.
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9.6 Guién técnico

Trabajando conjuntamente entre los aspectos visuales y nar-

rativos de la pieza final, se genera un guién técnico, en la cual
se seflalan punto por punto cada aspecto de la animacién a
crear. Se toman en cuenta once clasificaciones, en las cuales
se jerarquizan segun su grado de importancia o secuencia de
creacién:

O Escena: tematica general de los cuadros agrupados.
O Plano: Subgrupo de cada escena, tematica especifica de
cada cuadro.
O Encuadre: Espacio capturado en cada cuadro.
O Mov: Movimiento de camara (*en ciertos casos usado
para transicién).
Elementos: Cada grafico (animado) en un cuadro.
Fondo: Escenario o plano (color) utilizado.
Accién: Animacién realizada en cada cuadro.
Narraciéon: Seccién del libreto narrada en cada cuadro.
Infografia: Datos escritos.

Sonido: Musica utilizada y sfx. (efectos de sonido) 4 —
Storyboard: llustracién guia. G U I O N T E C N I CO
Cuadro de estilo: Elementos finales posicionados para

animar.
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9.7 Animacioén

La animacién fue realizada en el software Adobe After Effects. Cada
escena fue animada en composiciones separadas y unidas segun la
tematica general de cada seccién en post-produccién.

El proyecto fue organizado en pre-escenas, escenas, cuts (secciones
por tematica) y postproduccién para agregar las piezas musicales.

La pre-escenas corresponden a bucles dentro de cada escena, y
cada escena fue ensamblada en un cut correspondiente para pro-
bar la fluidez a lo largo de la animacién. La organizacién cuenta
también con carpeta de ilustraciones, audios y sdélidos creados en el
mismo software para gestionar animaciones detalladas en el guién
técnico y emuladas en los cuadros de texto.

Adicionalmente, se mantiene una serie de archivos de respaldo
para asegurar tanto el funcionamiento del software como la lectura
correcta del archivo. Cada grafico creado con anterioridad se estruc-
tura en un archivo de Adobe lllustrator y separado por capas segun
el uso que se le dard en cada escena en cuanto a su animacioén.
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9.8 Post-produccién

A la animacién fue afiadido dos piezas instrumentales distintas
y una serie de efectos de sonidos para volver la pieza mas inmer-
siva en distintos aspectos del audio entregado, impulsando de

este modo la misma narracion.

O Instrumental I: Corresponde a una melodia ligera y “opti-
mista”, este instrumental es utilizado durante la primera seccién
informativa sobre la Generacién Z y abarcada hasta la primera
mencién sobre los riesgos de las redes sociales. Se utiliza nueva-
mente al hablar de las oportunidades y anunciar la conclusién

de la infografia.

O Instrumental Il: Se trata de un instrumental mas enig-
matica, acentuando el tono que toma la infografia durante la

seccién que advierte sobre las mecanicas del cyberbullying.
O Efectos de sonido: Se adquirié una serie de efectos de
sonidos que corresponden en su mayoria a efectos de mov-

imiento y notificaciones de movil.

La pieza resultante corresponde a un corte de seis minutos, ar-

chivo de video .mp4 en formato 1080p (1920x1080), en un fram-
erate de 29.97fps.
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Se utiliza el archivo mencionado anteriormente como pieza ini-

cial para un testeo realizado en tres publicos objetivo iniciales y
uno afiadido. El test se realiza bajo dos herramientas de recolec-

cién de informacién: Grupo focal y entrevistas individuales.

10.1 Grupos

Se entrevistd un total de diecisiete personas, entre 14 y 62 aios,
las cuales pueden ser divididas en tres grupos: Profesionales de
la educacién, profesionales asistentes de Educacién, y apodera-

dos y estudiantes.
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10.2 Focus group

El primer focus-group fue realizado en una escuela municipal en
San Miguel, en la cual se presenté la infografia animada a un grupo
de docentes, en la cual se discutié la utilizada que esta informacién

tenia para su funcién como profesionales de la educacién.

El grupo consistié de diez personas, en las cuales se rescaté infor-
macién correspondiente a cada una de ellas en cuanto a su propia
vision frente a dicho tema y el uso de esta herramienta para abordar
el cyberbullying en el ambiente laboral.

Durante esta sesidn se abordaron temas como el conocimiento o
desconocimiento de la informacién abordada, en la cual se aclaraba
en una mayoria que existian métodos para abordar este tema pero
gue éste no se encuentra en el conocimiento global de todo el per-
sonal educativo.

Dentro de la discusién, se dio a conocer que la mayoria de los do-
centes no habian vivido casos de ciberacoso o sélo lo habian presen-
ciado de forma indirecta. En menores instancias, habian sido victi-
mas de ciberacoso tanto en su ambiente laboral como en durante su

adolescencia.

La mayoria admite la existencia de un protocolo para ciberacoso, sin
embargo, no todos conocen su funcionamiento, algunos no se en-
cuentran seguros de cudles son las medidas a abordar. A pesar de
ello, la mayoria se consideraba en el rol de mediador o directamente
en el cargo de prevencidén para estos casos; en estas circunstancias,
se hace notoria y necesaria la existencia de esta informacién a dis-
ponibilidad de todos, bajo sus propias palabras.

En relacién al video, es reiterada la mencién de este video como una
herramienta util para el rol que ellos mismos desempefian, haciendo
alusién a su funcionalidad de prevencién, proponiendo su uso para
talleres para padres. En una de estas instancias, se menciona la falta
de mas ejemplos concretos y estadisticas.

Llama la atencién para el grupo la dindmica del video, caracterizan-
dose como una herramienta atractiva y amigable. Algunas de las
secciones que llamaron mas la atenciéon fueron las estadisticas de
denuncia en Chile, la diferenciacién de generaciones, la estructura
de una red social y los distintos conceptos explicados durante el
transcurso del video.

En su mayoria se considerd un video Util tanto para profesionales
de la Educacién, como para estudiantes y adolescentes. También se

consideran fundaciones y campanfas de prevencidn.

El segundo grupo (junto a dos profesionales de la Educacién) fue
realizado de manera individual, concentrando su retroalimentacién
en la entrevista posterior. Este grupo considerdé til la informacion
entregada en el video, acotando que podria usarse para trabajar en
conjunto con toda la comunidad educativa, o como una herramienta
de comunicacién. Se catalogé la infografia animada como un “video
interesante, entretenido, directo y con informacién clara y precisa”,
en otras instancias se mencioné como un video que necesita de “mas

profundidad, mas incisivo”.

El tercer focus-group se realizé a los estudiantes con sus respectivos
padres y apoderados presentes, en la cual dieron a conocer su opin-
ion respecto a la infografia observada.

En este grupo se mencioné que han tomado tanto rol de apoyo a
otros padres en situaciones de ciberacoso para informar al estableci-
miento y denunciar dichas situaciones. En caso de los estudiantes, se
menciond que no han tenido experiencias de ciberacoso. En caso de
los estudiantes, se menciond su intencién por compartir esta infor-

macién con sus pares.
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Se menciona también que en estos casos denunciarian o de-
nunciaron directamente a autoridades y a otros apoderados al
respecto, algunos mencionan hablar directamente con los estu-
diantes involucrados. Ninguno detalla explicitamente el denun-

ciar en los establecimientos educacionales.

Mencionan que la infografia animada si serviria tanto de apoyo
para su rol en la vida del estudiante como para la concien-
tizaciéon de la comunidad escolar en la prevencién del ciberbully-
ing, entregando informacién también a sus pares. Se menciona
también su utilidad para los docentes a cargo de sus hijos en el

aula.

La opinién general, ninguno se encontré en desacuerdo con la
informacidén, considerandola relevante y necesaria de exponer a
los distintos ambientes en los que se desenvuelven tanto los ad-

olescentes como todos los adultos relacionados a su formacion.

La opinidn generalizada de los tres grupos fue tomada como un
buen material de informacién, llamativo, concreto y conciso. Se
describié como un video con informacién clara, comprensible
para el universo receptor de dichos datos y atingente a la reali-

dad actual.

10.3 Entrevistas

Se llevd a cabo una entrevista a las diecisiete personas partici-
pantes, en la cual abarcé las siguientes preguntas, que abarca-

ron ademas las conversaciones del focus-group:
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10.3 Entrevistas

Luego de la visualizacién de la infografia animada y bajo el
conocimiento de estas tangentes, el resultado obtenido de
dicha entrevista fue el siguiente:

O Se denota un uso amplio y frecuente de las redes soci-
ales, dando a conocer su entendimiento de lo que son y una

nocion general del como funcionan. O Se consideran a las redes sociales como un medio de

comunicacién poco confiable, tomando en cuenta que la ve-
racidad adjudicada prima el nivel regular. Por lo general, se

considera el emisor para decidir la veracidad del contenido.

O En los distintos casos, se menciona a las redes socia-
les como una herramienta para el ocio, educacién y trabajo.
Es decir, su uso fluctda entre el entretenimiento y la utilidad

relacionada a la retroalimentacién de contenido.
+¢d  En todos los casos existia el conocimiento del término

cyberbullying, no en todos los casos era utilizado de forma

amplia en el ambiente educacional.

O En todos los casos se considera a las redes sociales
como un medio Util de comunicacién, mientras las opiniones

distan su absoluta necesidad en el dia a dia.
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O En cuanto a la infografia, existe el desconocimiento de al
menos parte de la informacién entregada, mientras un universo

mas pequefo estaban en total consciencia de esta informacién.

O En todos los casos, la informacién entregada en el video

parecié muy util y con informacién pertinente para todo publico.
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11.1 Resultados

La conectividad es una realidad inevitable y las redes sociales to-
man un papel importante (si no protagénico) en ella. A lo largo de
la investigacion (y posteriormente comprobando de forma empiri-
ca durante el proceso proyectual), es posible comprobar que las
redes sociales corresponden a una realidad necesaria e instaurada,
razén por la cual es pertinente informar sobre éstas, independiente

del rango etareo oyente.

Ya a partir del proceso de referencia e interpretacion, se puede
rescatar temas que saltan a la luz de forma reiterada a lo largo de
la investigacion; la necesidad por informar se vuelve primaria y
mayor al ejemplificar sobre casos u asumir la existencia de un con-
ocimiento previo. Si bien se da por base que las tres generaciones
mencionadas tienen conocimiento de la informacién entregada,
en muchos casos (durante el proceso de testeo) se observé que la
informacién conocida variaba de persona a persona, cuando se se-

Nnalé las partes que llamaban la atencién en especifico.

Tomando un analisis directo de la infografia animada, es posible

rescatar los objetivos planteados al inicio de la investigacion:

CONCLUSIONES

En primera instancia, se propuso exponer las mecdanicas e im-
pacto del cyberbullying en la Generacién Z y su desenvolvim-
iento a generaciones mayores para su prevencioén, las cuales se
dieron a conocer de forma secuencial e interpretando bajo un
lenguaje simple que tanto profesionales como desconocedores
del tema (en este caso, abordando a la informacién que los pa-
dres o apoderados manejen al respecto) pudieron comprender
e internalizar el contenido entregado. Esto se resolvié utilizando
un lenguaje cercano y explicando los conceptos de los cuales se
iba a hacer referencia, antes de continuar con la siguiente sec-
cién en la infografia. De esta forma, se pudo comunicar temas
generales a detalles mas especificos, manteniendo la dindmica
y el interés del oyente. Se prestd principal interés en mantener el
contenido de forma objetiva, explicando sus riesgos a partir de

coémo estos se desarrollan.

También se propuso identificar qué elementos que influyen en
el desarrollo formativo social de la generacién Z, tomando en
cuenta que el contenido entregado giraba en torno a este grupo,
se proporciond la informacién necesaria para explicar a modo
general no sélo quiénes son los miembros de esta generacién,
sino —y siendo otro objetivo el diferenciar los aspectos caracter-
isticos de la Generacidn Z de sus generaciones antecesoras—,
coémo el impacto de los medios digitales les afectaba en especi-
fico, diferencidndolos de generaciones anteriores. Tomando en
cuenta que el publico objetivo correspondia a padres y adultos
gue ayudan en la formacién del preadolescente o adolescente,
era esencial aterrizar la realidad actual de estos jévenes a estos

dos grupos, dando a conocer cémo funciona su ambiente social.

Del mismo modo, un punto que se abordé de forma menos aco-
tada fue establecer y delinear el panorama actual de la conectiv-
idad digital para dicha generacién, el cual se menciona, sin darle

prioridad por sobre el objetivo principal.

Al hablar en especifico sobre la estructura de una red social, se
pudo definir el funcionamiento de las plataformas sociales como
herramientas de retroalimentacién, dando a conocer las posi-

bilidades y funciones que éstas poseen para un usuario que se
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adentra en ellas, y posteriormente asocidndolas a la generacién

mencionada.

En cuanto a la intencién por exponer la informacién antes men-
cionada de una forma comprensible y facilmente interpretable
para las generaciones mayores, durante los focus-group se de-
mostré que la informacién fue comprensible para todos, inde-
pendiente de su profesién o edad. Bajo la intencién de atraer
y conservar el interés, se logré cautivar la atencién del publico,

manteniendo la fluidez de la presentacién.

Finalmente, se propuso proyectar soluciones y prevencion, las
cuales se denotan no sélo dando a conocer las medidas toma-
das de forma ‘oficial’ por la Superintendencia de Educacién,
sino mencionando las medidas que las fundaciones de ayuda
proporcionan en el tema, dando a conocer algunos ejemplos de
éstas que puedan servir para los oyentes que desconocen qué
posibilidades poseen para conseguir ayuda. Asimismo, no sélo
se presenté medios de ayuda, también se dio a conocer los im-
pactos positivos que las plataformas sociales representan para
todas las generaciones, promoviendo la comprensién por sobre
la aprehensién al encontrarse frente a éstas; y, en un final, gen-

erar conciencia para combatir su desconocimiento.

1.2 Proyecciones

Se proyecta a futuro, y en base a los resultados obtenidos en las
pruebas hechas a la pieza de diseno, como una potencial her-
ramienta para la circulacién de contenido. En cuanto a su con-
tenido, la pieza infografica es un material informativo dinamico
y conciso que es capaz de apoyar en distintas circunstancias, ya
sea profesionales de la Educacién, campafas de prevencién al
cyberbullying y para difusién de conocimientos entre padres y
apoderados, abordando incluso al mismo universo estudiantil

perteneciente a la generacién adolescente.

Planteando los escenarios anteriores, se considera la posibilidad

de ser ofrecida a distintas fundaciones y campanas para apoyo
en casos de concientizacién sobre el ciberacoso; del mismo
modo, el archivo de video se encontrara disponible en platafor-
mas digitales en linea (como Youtube y Vimeo) para mayor y

mas facil acceso a dicha informacién a la hora de difundirla.
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Nombre completo: Maximiliano Castro Rivas

Edad: 15 afios

¢Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-

book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Fre-

cuente. Las uso todos los dias, para situaciones especificas.

Usas las redes sociales por: Ver noticias

Consideras las redes sociales: Utiles, pero innecesarias.

¢Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes

sociales?: Regular. Verifico que la informacién sea veridica si parece

pertinente hacerlo.

¢Conoces el término cyberbullying?, ¢es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cual es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por re-

des sociales?, ;¢ has sido testigo o victima de estos casos?: No

¢Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Tes-

tigo Activo

*En caso de educadores y otros profesionales:
¢Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: -

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has

tomado en un caso de cyberbullying? -

*En caso de estudiantes/adolescentes: ;Cémo reaccionarias o
has reaccionado en un caso de cyberbullying?:Denuncia a Autori-

dades

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacién.

Como herramienta de informacién, te parecié: Muy util, es infor-

macioén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ;La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempenas?,

¢de qué modo?: -

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macioén es relevante para tu vida cotidiana?, ;la compartirias con
tus amigos o compaferos?: Si es relevante y la compartiria ya que
es una informacién que todos deberian tener en su conocimiento
para saber actuar en el momento de que te ocurra (si es que te

ocurre)
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¢Hay alguna seccidén en especial que llamé tu atencién?, ¢por
qué?: Toda!, ya que fue un video extremadamente entretenido y

dindmico.

¢Para quiénes consideras que seria Gtil la informacién entrega-
da?: Educadores y docentes de la Educacién, Padres y apodera-

dos., Estudiantes y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en
desacuerdo o no consideres relevante?, ¢por qué?: No, jfue muy

buen video!

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube para
facil acceso., En posesiéon de un establecimiento educacional o de

profesionales competentes al tema., Comerciales, Radios, etc......

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: {Muy

buena presentacién!, muy dindmica y entretenida
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Nombre completo: Viviana De Las Mercedes Rivas Munoz

Edad: 55 anos

¢Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-

book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Fre-

cuente. Las uso todos los dias, para situaciones especificas.

Usas las redes sociales por: Comunicacién

Consideras las redes sociales: Utiles, pero innecesarias.

¢Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales?: Baja. Siempre verifico la informacién, independiente de

SuU emisor o contenido.

¢Conoces el término cyberbullying?, ¢es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco pero no es utilizado.

¢Cudl es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ¢ has sido testigo o victima de estos casos?: Tes-

tigo

¢{Queé rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Encaro

la Situacién

*En caso de educadores y otros profesionales:
¢Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: -

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has

tomado en un caso de cyberbullying?: Encaro la Situacién

*En caso de estudiantes/adolescentes: (Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?: -

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacion.

Como herramienta de informacién, te parecié: Muy util, es infor-

macioén relevante que todos deberian tener.
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* En caso de profesionales y apoderados: ;La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempefias?,

¢de qué modo?: -

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macidén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o compafieros?: -

¢Hay alguna seccidén en especial que llamé tu atencién?, ¢por
qué?: Si, donde se especifica que en algunas redes sociales no ex-

iste emisor identificado.

¢Para quiénes consideras que seria Util la informacién entrega-
da?: Fundaciones y campafas contra el abuso escolar., Educado-
res y docentes de la Educacién, Profesionales fuera del ambito
educacional. (ej. Psicélogos, terapeutas, etc), Padres y apodera-

dos., Estudiantes y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en
desacuerdo o no consideres relevante?, ¢por qué?: No, todo fue

excelente!

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube
para facil acceso., En plataformas como Whatsapp para su rapida
difusién., En posesién de un establecimiento educacional o de

profesionales competentes al tema.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: La infor-
macién muy completa y la parte animada muy atractiva. jFelicita-

ciones!
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Nombre completo: Susan Galarraga Castilla

Edad: 41 afios

Estudios o grado adquirido: Universitarios completos.

¢Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-

book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Muy

frecuente. Las uso cada dia y varias veces al dia.

Usas las redes sociales por:

Consideras las redes sociales: Utiles, pero innecesarias.

¢Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes

sociales?: Regular. Verifico que la informacién sea veridica si pa-

rece pertinente hacerlo.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cudl es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ¢has sido testigo o victima de estos casos?: “En
educacién siempre se tiene mucha atencion al Bullying y su pre-
vencion.

Con respecto al cyberbullying nunca he vivido una experiencia,

pero si charlas de prevencién.”

¢Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Un
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agente que pueda detectar a posibles victimas y denunciar.

*En caso de educadores y otros profesionales:
¢.Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambi-
ente laboral?: Si, esta establecido en el reglamento interno de la

escuela.

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has
tomado en un caso de cyberbullying?: Informar de lo ocurrido, y

buscar redes de apoyo para frenar el cyberbullying.

*En caso de estudiantes/adolescentes: ;Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?:

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacién.

Como herramienta de informacioén, te parecié: Muy util, es infor-

macidén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ;La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempenas?,

cde qué modo?: Si totalmente

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macioén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o compafieros?: -

¢Hay alguna seccién en especial que llamé tu atencién?, ¢ por
qué?: Las cifras que muestra el video, ya que es mas comun y

grave de lo que uno esperaba.

¢Para quiénes consideras que seria Gtil la informacién entrega-
da?: Fundaciones y campafas contra el abuso escolar., Educado-

res y docentes de la Educacion

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en

desacuerdo o no consideres relevante?, ;por qué?: No

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube
para facil acceso., En plataformas como Whatsapp para su rapida

difusion.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: La infor-

macién que nos entrega el video es muy importante, y que nos

da a conocer la gran problematica que se vive y poder prevenir-

las.
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Nombre completo: Marcelo Riquelme Rubio

Edad: 35 anos

Estudios o grado adquirido: Magister.

¢Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-

book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Fre-

cuente. Las uso todos los dias, para situaciones especificas.

Usas las redes sociales por: Trabajo (ej. comunicarte con tu comu-

nidad laboral), Ocio (ej. chatear con amigos, compartir videos o
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memes, etc)

Consideras las redes sociales: Utiles y necesarias.

¢Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales?: Alta. Sélo verifico los hechos si se trata de un emisor

desconocido.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cudl es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ¢ has sido testigo o victima de estos casos?: No he

presenciado casos.

¢Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Rol

mediador
*En caso de educadores y otros profesionales:
¢Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: Si, manual de convivencia.

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has

tomado en un caso de cyberbullying?: Rol mediador.

*En caso de estudiantes/adolescentes: ;Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?:-

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacion.

Como herramienta de informacién, te parecié: Muy util, es infor-

macion relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ¢La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempefias?,

cde qué modo?: Si serviria, a modo de apoyo informativo.

*En caso de estudiantes y adolescentes: icrees que esta infor-
macioén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o compaferos?: Muy relevante, compartible 100%

¢Hay alguna seccién en especial que llamé tu atencién?, ;por

qué?: -

¢Para quiénes consideras que seria Gtil la informacién entrega-
da?: Educadores y docentes de la Educacion, Profesionales fuera
del ambito educacional. (ej. Psicélogos, terapeutas, etc), Padres y

apoderados., Estudiantes y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en
desacuerdo o no consideres relevante?, ¢ por qué?: De acuerdo en

todas.

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una

charla sobre el abuso escolar.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: Infor-
macidén interesante por los tiempos que estamos viviendo, la cual
permite a adultos y adolescentes interactuar con la tecnologia

pero de manera consciente, responsable y supervisada.

517
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Nombre completo: Nicsa Natalia NUnez Valencia

Edad: 38 anos

Estudios o grado adquirido: Educacién superior completa

¢Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-
book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Pro-

medio. Las uso varias veces durante la semana.

Usas las redes sociales por: Ocio (e]. chatear con amigos, compar-

tir videos o memes, etc)

Consideras las redes sociales: Utiles y necesarias.

¢(Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales?: Regular. Verifico que la informacién sea veridica si pa-

rece pertinente hacerlo.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cual es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ¢ has sido testigo o victima de estos casos?: Como
docente, he trabajado en prevenciones en aula. Ademas de apoyo

en casos en convivencia escolar

(Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Pre-

vencioén

*En caso de educadores y otros profesionales:

¢Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: si, existe un protocolo de accién.

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has
tomado en un caso de cyberbullying?: seguir protocolo que in-

cluye notificacién a apoderados, intervencién en sala y sanciones

*En caso de estudiantes/adolescentes: (Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?: -

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacién.

Como herramienta de informacién, te parecié: Muy util, es infor-

macioén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ;La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempenas?,
cde qué modo?:si, para la concientizacién de la comunidad esco-

lar en la prevencién del ciberbullying

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macioén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o compafieros?:-

¢Hay alguna seccién en especial que llamé tu atencién?, ;por

qué?: No.

¢Para quiénes consideras que seria (til la informacién entrega-
da?: Fundaciones y campafas contra el abuso escolar., Educado-
res y docentes de la Educacién, Profesionales fuera del ambito
educacional. (ej. Psicélogos, terapeutas, etc), Padres y apodera-

dos., Estudiantes y adolescentes.
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¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en

desacuerdo o no consideres relevante?, ;por qué?: No.

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube
para facil acceso., En plataformas como Whatsapp para su rapida
difusién., En posesién de un establecimiento educacional o de
profesionales competentes al tema., plataformas variadas institu-

cionales como instagram, pagina web, etc

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: Buen

material de informacién. concreto y conciso.

6/17

Nombre completo: Claudia Vallecillo Cornejo

Edad: 52 afios

Estudios o grado adquirido: Universitario completo con postitulos
¢Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-
book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Muy
frecuente. Las uso cada dia y varias veces al dia.

Usas las redes sociales por: Trabajo (ej. comunicarte con tu comu-
nidad laboral), Ocio (ej. chatear con amigos, compartir videos o
memes, etc), Educaciéon (ej. compartir o enterarte de informaciéon

sobre un tema en especifico)

Consideras las redes sociales: Utiles y necesarias.

¢{Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales?: Regular. Verifico que la informacién sea veridica si pa-

rece pertinente hacerlo.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cual es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ¢ has sido testigo o victima de estos casos?: Si lo

he visto

¢Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: infor-

mo e investigo
*En caso de educadores y otros profesionales:
¢ Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: Si

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has

tomado en un caso de cyberbullying?: Denunciar

*En caso de estudiantes/adolescentes: (Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?: -

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacién.

Como herramienta de informacién, te parecié: Muy util, es infor-

macioén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ;La informacién en-
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tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempenas?,

cde qué modo?: Si de modo preventivo

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macioén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o compafieros?: -

¢Hay alguna seccién en especial que llamé tu atencién?, ¢ por

qué?: conoci conceptos nuevos para mi

¢Para quiénes consideras que seria Gtil la informacién entrega-
da?: Fundaciones y campafas contra el abuso escolar., Educado-
res y docentes de la Educacién, Profesionales fuera del ambito
educacional. (ej. Psicélogos, terapeutas, etc), Padres y apodera-

dos., Estudiantes y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en

desacuerdo o no consideres relevante?, ; por qué?: No.

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Whatsapp
para su rapida difusién., En posesidon de un establecimiento edu-

cacional o de profesionales competentes al tema.

Comentarios finales y opinidn sobre infografia animada: ex-

celente, muy buen material , claro y preciso

717

Nombre completo: Olimpia Segovia Odano

Edad: 54 anos.

Estudios o grado adquirido: Profesora educacién basica y licencia

de Educacion.

¢Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-
book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Fre-

cuente. Las uso todos los dias, para situaciones especificas.

Usas las redes sociales por: Trabajo (ej. comunicarte con tu comu-
nidad laboral), Ocio (ej. chatear con amigos, compartir videos o
memes, etc), Educacion (ej. compartir o enterarte de informacién
sobre un tema en especifico), Seguridad (ej. informarte sobre tus

seres queridos, compartir tu ubicacién, etc)

Consideras las redes sociales: Utiles y necesarias.

¢Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales?: Alta. Sélo verifico los hechos si se trata de un emisor

desconocido.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cudl es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ; has sido testigo o victima de estos casos?: Traba-

jando en el establecimiento, hemos tenido casos de cyberbully-

ing.

¢Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: De-

nunciar y apoyar a las personas que lo sufren.

*En caso de educadores y otros profesionales:
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¢.Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: Si, al tener un reglamento interno existen protocolos.

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has
tomado en un caso de cyberbullying?: Personalmente no, pero
he tenido que apoyar a los padres para que apoyen a sus hijos y

ademas denuncien.

*En caso de estudiantes/adolescentes: ;Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?: -

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacién.

Como herramienta de informacién, te parecié: Conocia parte de

esta informacioén.

* En caso de profesionales y apoderados: ;La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempenas?,
cde qué modo?: Muy util, es informacion relevante que todos de-

berian tener.

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macidén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o compafieros?: -

¢Hay alguna seccidén en especial que llamé tu atencién?, ¢por
qué?: Totalmente considero que la Unica forma de parar el cyber-

bullying es dar a conocer esta informacién.

¢Para quiénes consideras que seria Util la informacién entrega-

da?: Fundaciones y campafas contra el abuso escolar., Educado-

res y docentes de la Educacién, Profesionales fuera del ambito
educacional. (ej. Psicélogos, terapeutas, etc), Padres y apodera-

dos., Estudiantes y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en
desacuerdo o no consideres relevante?, ;por qué?: considero que

todo es relevante

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube
para facil acceso., En plataformas como Whatsapp para su rapida
difusion., En posesién de un establecimiento educacional o de

profesionales competentes al tema.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: -

8/17

Nombre completo: Emiliano Cabrera Barra

Edad: 62 anos

Estudios o grado adquirido: Magister en Gestién y Direccién

¢Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-

book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Muy

frecuente. Las uso cada dia y varias veces al dia.

Usas las redes sociales por: Ocio (e]. chatear con amigos, compar-

tir videos o memes, etc), Educacién (ej. compartir o enterarte de

informacién sobre un tema en especifico)
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Consideras las redes sociales: Utiles y necesarias.

¢Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales?: Alta. Sélo verifico los hechos si se trata de un emisor

desconocido.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cudl es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ¢has sido testigo o victima de estos casos?: He

sido testigo en algunas ocasiones en estudiantes

¢Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Co-

nectar redes de apoyo y denunciar si es necesario

*En caso de educadores y otros profesionales:
¢Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: Si.

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has

tomado en un caso de cyberbullying?: -

*En caso de estudiantes/adolescentes: (Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?: -

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Si, conocia toda la informacién entregada.

Como herramienta de informacién, te parecié: Muy util, es infor-

macioén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ¢La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempefias?,

cde qué modo?: Obvio que si, es pertinente

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macioén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o compareros?: -

¢Hay alguna seccién en especial que llamé tu atencién?, ;por

qué?: En general lo encontré didactico, atractivo y amigable

¢Para quiénes consideras que seria Gtil la informacién entrega-
da?: Fundaciones y campafas contra el abuso escolar., Educado-
res y docentes de la Educacién, Padres y apoderados., Estudiantes

y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en

desacuerdo o no consideres relevante?, ; por qué?: No.

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube
para facil acceso., En plataformas como Whatsapp para su rapida
difusién., En posesidn de un establecimiento educacional o de

profesionales competentes al tema.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: Agradec-

imientos. Fue un aporte a nuestra gestién preventiva

9/17

Nombre completo: Valentina Leon Vergara
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Edad: 14 anos

Estudios o grado adquirido: Estudiante

¢Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-
book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Fre-

cuente. Las uso todos los dias, para situaciones especificas.

Usas las redes sociales por: Ocio (e]. chatear con amigos, compar-

tir videos o memes, etc)

Consideras las redes sociales: Utiles y necesarias.

¢{Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales?: Regular. Verifico que la informacién sea veridica si pa-

rece pertinente hacerlo.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco pero no es utilizado.

¢Cual es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ¢has sido testigo o victima de estos casos?: No

tengo experiencia

¢Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Nin-

guno
*En caso de educadores y otros profesionales:
¢.Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: -

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has

tomado en un caso de cyberbullying?: -

*En caso de estudiantes/adolescentes: (Cémo reaccionarias o has
reaccionado en un caso de cyberbullying?: A nadie de mi circulo

le ha pasado

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Si, conocia toda la informacién entregada.

Como herramienta de informacién, te parecié: Muy util, es infor-

macioén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ¢La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempefias?,

¢de qué modo?: -

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macioén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o compaferos?: Si

¢Hay alguna seccién en especial que llamé tu atencién?, ;por

qué?: Ninguna, conocia toda la informacién dada

¢Para quiénes consideras que seria Gtil la informacién entrega-
da?: Educadores y docentes de la Educacién, Profesionales fuera
del ambito educacional. (ej. Psicélogos, terapeutas, etc), Padres y

apoderados., Estudiantes y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en

desacuerdo o no consideres relevante?, ; por qué?: Ninguna

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
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charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube para

facil acceso.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: -

10/17

Nombre completo: Angela Vergara Henriquez

Edad: 38 afos

Estudios o grado adquirido: Magister.

¢{Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-
book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Muy
frecuente. Las uso cada dia y varias veces al dia.

Usas las redes sociales por: Trabajo (ej. comunicarte con tu comu-
nidad laboral), Ocio (ej. chatear con amigos, compartir videos o
memes, etc), Educacién (ej. compartir o enterarte de informacion
sobre un tema en especifico), Seguridad (ej. informarte sobre tus
seres queridos, compartir tu ubicacién, etc)

Consideras las redes sociales: Utiles y necesarias.

¢{Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales?: Regular. Verifico que la informacién sea veridica si pa-

rece pertinente hacerlo.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozcoy es utilizado.

¢Cual es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ¢ has sido testigo o victima de estos casos?: Solo

por noticias

¢Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Trato

de mediar

*En caso de educadores y otros profesionales:
¢Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: Si

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has
tomado en un caso de cyberbullying?: Recurriria al colegio y con-

versaria con mi hija

*En caso de estudiantes/adolescentes: (Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?: -

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Si, conocia toda la informacién entregada.

Como herramienta de informacién, te parecié: Muy Uutil, es infor-

macioén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ¢La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempefias?,
cde qué modo?: Me gusté por se muy informativo y llamativo a la

vez

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
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macioén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o companeros?: -

¢Hay alguna seccién en especial que llamé tu atencién?, ¢ por
qué?: La primera de Inter conectividad, amplia muchisimo la
visidon que se tiene

¢Para quiénes consideras que seria Gtil la informacién entrega-
da?: Fundaciones y campafas contra el abuso escolar., Educado-

res y docentes de la Educacién, Padres y apoderados., Estudiantes

y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en

desacuerdo o no consideres relevante?, ; por qué?: No

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube para
facil acceso., En posesion de un establecimiento educacional o de

profesionales competentes al tema.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: Llama-

tiva

117

Nombre completo: Juan Pablo Hernandez

Edad: 35 anos

Estudios o grado adquirido: Superior

¢{Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-

book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Fre-

cuente. Las uso todos los dias, para situaciones especificas.

Usas las redes sociales por: Trabajo (ej. comunicarte con tu co-
munidad laboral), Educacién (ej. compartir o enterarte de infor-

macién sobre un tema en especifico)

Consideras las redes sociales: Utiles y necesarias.

¢(Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales?: Regular. Verifico que la informacién sea veridica si pa-

rece pertinente hacerlo.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cual es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ¢ has sido testigo o victima de estos casos?: Tes-

tigo

¢Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Infor-

mo inmediatamente a la direccidén

*En caso de educadores y otros profesionales:
¢.Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: No hay mucho protocolo.

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has

tomado en un caso de cyberbullying?: -

*En caso de estudiantes/adolescentes: (Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?
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¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacién.

Como herramienta de informacioén, te parecié: Muy util, es infor-

macidén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ;La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempenas?,
cde qué modo?: Entregando la informacién en la reunién de

apoderados.

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macidén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o compafieros?: -

¢Hay alguna seccién en especial que llamé tu atencién?, ¢por

qué?: Todo fue claro y preciso.

¢Para quiénes consideras que seria Gtil la informacién entrega-

da?: Padres y apoderados., Estudiantes y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en
desacuerdo o no consideres relevante?, ;por qué?: No, todo esta

claro.

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En posesion de un establecimiento

educacional o de profesionales competentes al tema.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: Muy cla-

ro y didactica.

12/17

Nombre completo: Paulina Mesina Catalan

Edad: 29 afios

Estudios o grado adquirido: Educacién superior.

¢{Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-

book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Fre-

cuente. Las uso todos los dias, para situaciones especificas.

Usas las redes sociales por: Ocio (ej. chatear con amigos, compar-

tir videos o memes, etc)

Consideras las redes sociales: Utiles y necesarias.

¢Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales?: Alta. Sélo verifico los hechos si se trata de un emisor

desconocido.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco pero no es utilizado.

¢Cudl es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por

redes sociales?, ¢ has sido testigo o victima de estos casos?: No

(Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Infor-

mar a convivencia escolar

*En caso de educadores y otros profesionales:
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¢.Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: Creo que si.

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has

tomado en un caso de cyberbullying?: Orientar.

*En caso de estudiantes/adolescentes: ;Cémo reaccionarias o has
reaccionado en un caso de cyberbullying?: -

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-
berbullying?: No, desconocia todo o casi toda la informacién en-

tregada.

Como herramienta de informacioén, te parecié: Muy util, es infor-

macidén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ;La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempenas?,
cde qué modo?: Si, como primera fuente y coémo actuar en dife-

rentes casos.

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macidén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o compafieros?: -

¢Hay alguna seccidén en especial que llamé tu atencién?, ¢por

qué?: Los tipos de generaciones, como se clasifican

¢Para quiénes consideras que seria Gtil la informacién entrega-
da?: Fundaciones y campafas contra el abuso escolar., Educado-
res y docentes de la Educacién, Profesionales fuera del ambito
educacional. (ej. Psicélogos, terapeutas, etc), Padres y apodera-

dos., Estudiantes y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en

desacuerdo o no consideres relevante?, ;por qué?: Ninguna

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube para
facil acceso., En posesion de un establecimiento educacional o de
profesionales competentes al tema.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: -

13117

Nombre completo: Cynthia Unda Bahamondes

Edad: 37 afos

Estudios o grado adquirido: Psicéloga

¢{Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-
book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Muy
frecuente. Las uso cada dia y varias veces al dia.

Usas las redes sociales por: Ocio (ej. chatear con amigos, compar-
tir videos o memes, etc), Educacién (ej. compartir o enterarte de
informacién sobre un tema en especifico)

Consideras las redes sociales: Utiles y necesarias.

¢{Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes

sociales?: Regular. Verifico que la informacién sea veridica si pa-

rece pertinente hacerlo.
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¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cual es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ¢ has sido testigo o victima de estos casos?: Nin-
guna hasta el momento ya que trabajo con nifos pequefos que

no tienen acceso audn a la tecnologia

{Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Media-

dor.

*En caso de educadores y otros profesionales:
¢Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: No.

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has
tomado en un caso de cyberbullying?: En primera instancia asistir

al establecimiento educacional

*En caso de estudiantes/adolescentes: ;Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?: -

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacién.

Como herramienta de informacioén, te parecié: Muy util, es infor-

macidén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ;La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempenas?,

cde qué modo?: Seria muy Util ya que se podria trabajar con toda

la comunidad educativa

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macioén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o comparieros?: -

¢Hay alguna seccién en especial que llamé tu atencién?, ;por

qué?: -

¢Para quiénes consideras que seria (til la informacién entrega-
da?: Fundaciones y campafas contra el abuso escolar., Educado-
res y docentes de la Educacién, Profesionales fuera del ambito
educacional. (ej. Psicélogos, terapeutas, etc), Padres y apodera-

dos., Estudiantes y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en

desacuerdo o no consideres relevante?, ;por qué?: No.

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube
para facil acceso., En plataformas como Whatsapp para su rapida
difusion., En posesién de un establecimiento educacional o de

profesionales competentes al tema.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: Es un

video interesante, entretenido, directo y con informacién clara y

precisa

1417

Nombre completo: Camila Belén Trincado Rivas
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Edad: 27 anos

Estudios o grado adquirido: Educadora diferencial con grado de

magister en motricidad infantil.

¢{Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-
book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Muy

frecuente. Las uso cada dia y varias veces al dia.

Usas las redes sociales por: Educacion (ej. compartir o enterarte

de informacién sobre un tema en especifico)

Consideras las redes sociales: Utiles y necesarias.

¢Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales? Alta. Sélo verifico los hechos si se trata de un emisor

desconocido.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cudl es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ¢has sido testigo o victima de estos casos?: He

sido victima cuando estudiaba basica y media.

(Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Obser-

vador, mediador e informante, rol activo

*En caso de educadores y otros profesionales:
¢Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: Si hay, pero no estaba socializado con toda la escuela

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has

tomado en un caso de cyberbullying?: -

*En caso de estudiantes/adolescentes: (Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?: -

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacion.

Como herramienta de informacién, te parecié: Muy util, es infor-

macioén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ¢La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempefias?,
cde qué modo?: Si, mucho,especialmente para ser expuesto a
equipos directivos y planta docente, de manera que pueda ser

utilizado en trabajos dentro del aula

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macioén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o comparieros?: -

¢Hay alguna seccién en especial que llamé tu atencién?, ;por
qué?: La de la forma en que ha afectado el cyberbullying dltima-

mente.

¢Para quiénes consideras que seria Util la informacién entrega-
da?: Fundaciones y campafas contra el abuso escolar., Educado-
res y docentes de la Educacién, Profesionales fuera del ambito
educacional. (ej. Psicélogos, terapeutas, etc), Padres y apodera-
dos., Estudiantes y adolescentes.,, Como exposiciébn comunal

para abarcar el tema
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¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en

desacuerdo o no consideres relevante?, i por qué?: No

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una

charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube

para facil acceso., En plataformas como Whatsapp para su rapida

difusién., En posesién de un establecimiento educacional o de

profesionales competentes al tema.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: -

15/17

Nombre completo: Margarita Angélica Duran Diaz

Edad: 57 anos

Estudios o grado adquirido: Profesora en Educacién Basica.

Magister en Curriculo y Evaluacién

¢{Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-
book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Fre-
cuente. Las uso todos los dias, para situaciones especificas..

Usas las redes sociales por: Ocio (ej. chatear con amigos, compar-
tir videos o memes, etc), Educacién (ej. compartir o enterarte de
informacién sobre un tema en especifico)

Consideras las redes sociales: Utiles, pero innecesarias.

¢{Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes

sociales?: Regular. Verifico que la informacién sea veridica si pa-

rece pertinente hacerlo.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cual es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ; has sido testigo o victima de estos casos?: Lo he

visto en estudiantes de octavo basico

¢Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: De-

Nnunciante

*En caso de educadores y otros profesionales:
¢ Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: Si

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has

tomado en un caso de cyberbullying?: -

*En caso de estudiantes/adolescentes: (Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?: -

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacién.

Como herramienta de informacién, te parecié: Muy util, es infor-

macioén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ;La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempenas?,

cde qué modo?: Es meramente informativa. Falta mayor impacto
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en el joven, faltan ejemplos y datos duros o estadisticas en Chile

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macidén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o compafieros?: -

¢Hay alguna seccidén en especial que llamé tu atencién?, ¢por

qué?: Si los tipos de conexiones y las generaciones.

¢Para quiénes consideras que seria Gtil la informacién entrega-
da?: Educadores y docentes de la Educaciéon, Padres y apodera-

dos., Estudiantes y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en
desacuerdo o no consideres relevante?, ¢ por qué?: Creo que faltd

mayor impacto

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube
para facil acceso., En plataformas como Whatsapp para su rapida
difusién., En posesidn de un establecimiento educacional o de

profesionales competentes al tema.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: La info-
grafia estd muy bien estructurada, es clara en conceptos e ima-
genes, falta aterrizar el tema a datos duros y ejemplos de casos en
Chile.

16/17

Nombre completo: Manuel Eduardo Saa Riveros

Edad: 58 anos

Estudios o grado adquirido: Técnico juridico.

¢Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-
book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Fre-

cuente. Las uso todos los dias, para situaciones especificas.

Usas las redes sociales por: Trabajo (ej. comunicarte con tu co-
munidad laboral), Educacién (ej. compartir o enterarte de infor-

macién sobre un tema en especifico)

Consideras las redes sociales: Utiles, pero innecesarias.

¢Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales?: Regular. Verifico que la informacién sea veridica si pa-

rece pertinente hacerlo.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cudl es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ;has sido testigo o victima de estos casos?: Fui

victima.

¢Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?: Infor-

mar de inmediato a la autoridad competente.

*En caso de educadores y otros profesionales:
¢Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: Si
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*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has
tomado en un caso de cyberbullying?: Informar-custodiar a la

imagen del afectado/a-

*En caso de estudiantes/adolescentes: ;Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?: -

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacién.

Como herramienta de informacioén, te parecié: Muy util, es infor-

macidén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ;La informacién en-
tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempenas?,

¢de qué modo?: Si.

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macioén es relevante para tu vida cotidiana?, ¢la compartirias con

tus amigos o compafieros?: -

¢Hay alguna seccién en especial que llamé tu atencién?, ¢ por
qué?: La falta de control de los padres hacia los hijos, cautivados

en el dormitorio sin conocer lo que realmente sucede alrededor.

¢Para quiénes consideras que seria Gtil la informacién entrega-
da?: Fundaciones y campafas contra el abuso escolar., Educado-
res y docentes de la Educacién, Profesionales fuera del ambito
educacional. (ej. Psicélogos, terapeutas, etc), Padres y apodera-

dos., Estudiantes y adolescentes.

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en

desacuerdo o no consideres relevante?, ¢ por qué?: Uso mediatico

para que un infante se quede tranquilo.

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Whatsapp
para su rapida difusién., En posesiéon de un establecimiento edu-

cacional o de profesionales competentes al tema.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: Intere-

sante, pero falté mas profundidad, mas incisivo.

1717

Nombre completo: Isabel Valeria Rivas Munoz

Edad: 50 anos

Estudios o grado adquirido: Pedagogia en Educacién general

Basica, Coordinadora de Primer Ciclo Basico

¢Qué uso le das a las redes sociales en tu vida cotidiana? (ej. Face-
book, WhatsApp, Twitter, Instagram, Snapchat, Reddit, etc.): Fre-

cuente. Las uso todos los dias, para situaciones especificas.

Usas las redes sociales por: Trabajo (ej. comunicarte con tu comu-
nidad laboral), Ocio (ej. chatear con amigos, compartir videos o
memes, etc), Educacion (ej. compartir o enterarte de informacién
sobre un tema en especifico), Seguridad (ej. informarte sobre tus

seres queridos, compartir tu ubicacién, etc)

Consideras las redes sociales: Utiles y necesarias.
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¢Qué veracidad le otorgas a la informacién que recibes por redes
sociales?: Baja. Siempre verifico la informacién, independiente de

SuU emisor o contenido.

¢Conoces el término cyberbullying?, ;es usado en utilizado en tu

ambiente laboral/escolar?: Si, lo conozco y es utilizado.

¢Cudl es tu experiencia con el cyberbullying o abuso escolar por
redes sociales?, ¢ has sido testigo o victima de estos casos?: Si, vic-

tima y testigo.

¢Qué rol empleas en un un caso de cyberbullying escolar?:
Apoyo al alumno en conjunto al equipo de convivencia escolar y

apoderado.
*En caso de educadores y otros profesionales:
¢.Existe un protocolo para abarcar el cyberbullying en tu ambiente

laboral?: No.

*En caso de padres o apoderados: ;Qué acciones tomarias o has

tomado en un caso de cyberbullying?: -

*En caso de estudiantes/adolescentes: ;Cémo reaccionarias o has

reaccionado en un caso de cyberbullying?: -

¢Conocias toda la informacién entregada en el video sobre el cy-

berbullying?: Conocia parte de esta informacién.

Como herramienta de informacioén, te parecié: Muy util, es infor-

macidén relevante que todos deberian tener.

* En caso de profesionales y apoderados: ;La informacién en-

tregada serviria de apoyo alguno para el rol que desempenas?,

¢de qué modo?: Si, como base legal para actuar en apoyo.

*En caso de estudiantes y adolescentes: ;crees que esta infor-
macioén es relevante para tu vida cotidiana?, ;la compartirias con

tus amigos o comparieros?: -

¢Hay alguna seccién en especial que llamé tu atencién?, ¢ por
qué?: La cantidad de herramientas que presentan las redes socia-

les, y que, si se usaran correctamente, podrian ser muy favorables.

¢Para quiénes consideras que seria Gtil la informacién entrega-
da?: Fundaciones y campafas contra el abuso escolar., Educado-
res y docentes de la Educacién, Profesionales fuera del ambito
educacional. (ej. Psicélogos, terapeutas, etc), Padres y apodera-
dos., Estudiantes y adolescentes., Adultos en contacto (a cargo)

con jévenes, ej. transportistas escolares, monitores de iglesias

¢Hay alguna seccién e informacién con la que te encuentres en

desacuerdo o no consideres relevante?, ; por qué?: Ninguna.

En qué medios seria relevante esta informacién: En apoyo a una
charla sobre el abuso escolar., En plataformas como Youtube
para facil acceso., En plataformas como Whatsapp para su rapida
difusién., En posesidn de un establecimiento educacional o de

profesionales competentes al tema.

Comentarios finales y opinién sobre infografia animada: Clara,
comprensible para el universo receptor y atingente a nuestra re-

alidad.

ANEXO







