PANTALLAS y PERSONAS CONSUMIDORAS

CONSUMIDOR CONSCIENTE - CONSUMIDOR RESPONSABLE - VIDA SALUDABLE

Propuesta de realizacion de actividad formativa para alumnos a partir de 12 afios

www.consumo.cordoba.es
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Hoy, nuestra capacidad visual estd comprometida (saturada).

La generacién actual de j6venes tiene como caracteristica
fundamental su hiperconectividad permanente. La importancia
de lo que ocurre en el entorno fisico o virtual y la utilizacién que
hacen de las herramientas tecnoldgicas esta provocando cambios
cognitivos, sociales y en valores de esta generacién. Esto, nos
obliga como adultos (padres, profesionales de la educaciéon y

las Administraciones) a realizar un acercamiento abierto, critico y
constructivo sobre el uso y abuso de las nuevas tecnologias. Hacer
frente a los riesgos que tales practicas suponen, no debe ocultar
las ventajas que para ellos supondran tanto a nivel social, cultural,
medioambiental, creativo y laboral.

Redes sociales, servicios de mensajeria instantdnea (whatsapp y
similares), TV tradicional, de pago u online, youtube (youtubers),
series, comercio electrénico, musica online, videojuegos, motores
de busqueda en Internet, navegar por la red, cine... son canales

y tecnologias que proyectan contenidos audiovisuales que
diariamente impactan sobre la memoria del adolescente. Este
hecho, asociado al uso de “smartphones” y la capacidad de
sociabilidad de estos medios, los/nos cambia como individuos.

. El abuso de las tecnologias, junto a refinadas técnicas de marketing

que enganchan y motivan a los jévenes consumidores para un
mayor consumo de bienes y servicios, compromete su atencién,
su salud, su alimentacién, la forma de relacionarse, su pensamiento,
la forma de sentir y finalmente su rendimiento escolar.

Contamos con su colaboracién para que solicite esta actividad
formativa que pretende enriquecer a sus alumnos y mejorar su
aprendizaje con vistas a una sociedad consciente, responsable,
saludable y sostenible.




{por qué concienciar?

No hace mas de una década, la vida de los jévenes
era muy diferente: las tareas se hacian en base a
libros; se investigaba en la biblioteca. El tiempo libre
se pasaba en reuniones con amigos o en la calle. Las
relaciones personales se alimentaban del contacto
directo, telefénico o incluso por carta... Hoy todo ha
cambiado, Internet ha transformado la mayor parte
de las costumbres de los seres humanos y no solo
ha creado soluciones y herramientas, sino también
necesidades y dependencia.

El desarrollo cerebral de nifios y adolescentes se
caracteriza por avanzar de las zonas posteriores a las
anteriores del cerebro. Lo Ultimo en madurar es le
[6bulo prefrontal, el encargado de dar la capacidad
de juicio, analisis y reflexion (madurez). El desarrollo
se completa entre los 18-20 afos. Hoy, los jovenes de
10-14 afios retrasan o merman dicha capacidad de
juicio, prefieren dispositivos electronicos donde son
protagonistas y el “placer” (lo emocional) es constante.
Pero... ;y el desarrollo intelectual, y la capacidad de
sintesis, y la l6gica o la creatividad, y el pensamiento
abstracto? Las nuevas tecnologias y sus pantallas,
;perjudican el desarrollo y uso de estas actividades
cerebrales tan necesarias?

Explicar a los adolescentes el resultado del abuso

de la tecnologia en el dia a dia, y cémo condiciona

la neuroplasticidad de su cerebro puede cambiar

sus habitos de consumo, o al menos ese es nuestro
objetivo: que puedan decidir una vez informados; que
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(informando sobre estos conceptos?

Palabras clave utilizadas durante la actividad

Cyberbulling, whatsappitis, nomofobia, cybermareo, sobre
estimulacion, padres ausentes, consejos, uso, abuso,
tecnologia, comportamiento social, sindrome, abstinencia,
adiccion psicoldgica, adiccion de conducta, nativo

digital, inmigrante digital, brecha digital, comunicacion,
generacion C, millenials, centenials, generacién X,
generacion Y, preadolescencia, adolescencia, infancia,
nifiez, reglas, mévil, smartphone, web 1.0, web 2.0, web
3.0, viralidad, rendimiento, eficacia, fracaso, escolar, notas,
concentracion, prestar atencién, motivacion, dispersion,
atencién, salud, alimentacién, responsabilidad paterna,
desarrollo cognitivo, bienestar subjetivo, privacidad,
intimidad, proteccién de datos, consentimiento informado,
redes sociales, app, lectura en F, lectura lineal, multitasking,
multitarea, cerebro, problemas, fisicos, identidad personal,
identidad virtual, relaciones personales, habitos de

vida, consumo, informacién, ocio, cultura, distraccién,
entretenimiento, videojuegos, peliculas, streaming, online,
selfie, contenidos, analdgicos, digitales, alimentacién
saludable, televisidn social, televisidn interactiva,
publicidad, audiovisual, compulsién, aislamiento, medios
de comunicacién de masas, medio ambiente, estadisticas,
datos, educacion formal, educacién informal, habilidades
socioemocionales, fatiga visual, sobrepeso, glucosa,
azlcar, comida répida, comida basura, sindrome vibracién
fantasma, radiaciones, estar sentado, acoso cibernético,
cibercondria, socializacién, neurotransmisores, hormonas,
adrenalina, noradrenalina, dopamina, endorfinas, oxitocina,
recursos cognitivos, percepcién, vista, oido, olfato, gusto,
tacto, memoria virtual, notificaciones, like, me gusta,
seguidores, realidad, virtual, TICs, chupete digital, nifera
digital, privacidad, consumo colaborativo, personalidad/
sindrome del nifio narcisista, violencia, individualismo,
placer, inmediatez, deseo, diversién, emocién, razén,
frustracion, consumismo, inconformismo, insistente, mundo
imaginario/virtual, modas, amistad real/fisica, esfuerzo,
autoresponsabilidad, sacrificio, trabajo bien hecho,
cooperacién, adversidad, luchar, honradez, igualdad,
tolerancia, relaciones interpersonales, amigos, amistad,
depresién, youtube, youtubers, pirateria, lugar, espacio

de ocio, tablet, ordenador personal, portétil, cine, prensa,
radio, retargeting, efecto google, fotografias, consumo
online, comercio electrénico, pagina web, revolucién
tecnoldgica, familia democrética, crisis, incertidumbre,
abundancia de opciones, comodidad, paro juvenil,
autoempleo, autoemprendimiento, imaginacion, trabajo
precario, informética, robotizacién, mecanizacién, ansiedad,
estrés visual, autoestima, obesidad, sedentarismo,
deporte, evolucidn, trastorno del suefio, dormir, insomnio,
infoxicacién, aprendizaje, facebook, whatsapp, youtube,
twiter, histagram, google +, neuromarketing, snapchat,
amigos, sociedad cibernética, denuncias, reclamaciones,
redes sociales, riesgo, sexting, big data, base de datos,
usuarios, fracaso escolar, rendimiento escolar, notas,
memoria, soledad, obligaciones paternas, capacidad
critica, moralidad, ética, autocontrol, drogas, alcohol, apoyo
familiar, actividades extraescolares, memoria, creatividad,
desarrollo, persona consumidora y usuaria.



{como pueden recibir

sus alumnos esta
actividad
formativa?

Realizando su solicitud online

Acceda al siguiente enlace: http://programaseducativos.cordoba.es/

Solicite la actividad seleccionando:

- Programa educativo: CONSUMO

- Actividad: Nuevas tecnologias (pantallas)

- Subactividad: Nuevas tecnologias (pantallas). Habitos, calidad de vida 'y
rendimiento escolar

O enviando un formulario de solicitud de la actividad

Cumplimentar el formulario que se adjunta.

También podré obtener un formulario en pdf editable en:
www.consumo.ayuncordoba (menu: Aula de Consumo - Cémo solicitarla)
Remita el formulario al Servicio Municipal de Consumo:

1- Si es por escrito y por correo postal remitalo a:

Servicio Municipal de Consumo. OMIC. Gran Capitan N° 6. 14071. Cérdoba. Ala
atencion de Raul Aparicio (Monitor de Consumo)

2- O si es por correo electrénico, como pdf adjunto, a la siguiente direccidn:
smc@ayuncordoba.es

3- Mediante registro de entrada en los Registros de documentos que habilita
el Ayuntamiento de Cdérdoba.

Lugar de realizaciéon de la actividad formativa y medios audiovisuales

La actividad podré prestarse tanto en el Aula de Consumo que este
Ayuntamiento dispone, sita en la direccién anterior (aforo de 25 a 30 plazas) o en
su Centro Educativo. En este Ultimo caso seréd necesario: cafidn-proyector para

la presentacidn, pantalla donde proyectar, un sistema de audio (se proyectaran
videos) y pizarra no digital de cualquier tipo.

Tiempo

La actividad estd programada para ser flexible. Puede durar desde 4 horas
hasta una manana lectiva. Aunque hay que indicar que los mejores resultados
se obtienen cuando la actividad tiene duracién de una jornada lectiva
completa; méas ejemplos - mayor relacién - mayor comprension.

Dar a explicar a preadolescentes y adolescentes la realidad virtual en la que
viven, en favor a la realidad fisica, no es tarea facil si lo que se pretende es una
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Al final de la actividad formativa se realizarad una pequefia encuesta a

mejora y cambio en los habitos diarios de consumo de informacion.

profesores y alumnos. Consulte los resultados obtenidos en:

www.consumo.cordoba (menu Aula de Consumo, estadisticas)

Mas informacion
Persona de contacto y quien impartira la actividad

Raudl Aparicio.

www.consumo.ayuncordoba
Menu: Aula de consumo

SIVIC

Servicio Municipal de Consumao

Monitor de Consumo. Técnico en Consumo. Diplomado en Ciencias

Bioldgicas y Licenciado en Ciencia y Tecnologia de los Alimentos. ‘
smc@ayuncordoba.es
957 49 99 00, extension 17481. '

imagenes cedidas por www.freepik.com

impreso en papel reciclado



