CAPITULOI

INTRODUCCION

1.1 Planteamiento del Problema

A partir del gran terremoto de 1985 cuya intensidad fue de 8.1 grados en la escala de
Richter, en e pueblo de México se haincrementado el temor y también la prevencion hacia
dicho fenébmeno natural. A partir de 1986, con la creacion de la Secretaria de Proteccién
Civil, naci6 también la Unidad de Seguridad Nacional y Emergencia Escolar, la cud
dispuso inmediatamente programas de prevencioén de desastres en las escuelas del pais para
saber cdmo actuar en caso de un sismo; sin embargo, la gjecucion de tales programas y
simulacros, asi como la manera de presentar dicha informacion a los estudiantes en las
escuelas sigue siendo, cerca de 20 afios después del gran terremoto, poco impactante,
efectiva e incluso a veces inoperante para |os pupilos, a quienes se les debe instruir, crear
conciencia y fomentar una preparacion continua para que con su educacion, la ensefianza y

cultura de la prevencion se disperse también entre las familias de la sociedad mexicana.

Puebla es una zona azotada por todo tipo de desastres, y los temblores no son la
excepcion. A pesar del peligro latente, la preparacion que se les da a los alumnos esta lgjos
de ser la més adecuada. Esta falla en la preparacion de los estudiantes radica, por una parte,
en la manera en cOmo se presentan |os mensgjes y los materiales didéacticos que se utilizan,
y por otro lado, en la poca o nula inclusion de los alumnos dentro de la presentacion de los

mismos. Por lo anterior, mediante este trabajo se buscarealizar un prototipo de mensaje en



Realidad Virtual, cuyo impacto sea la optimizacién del mensgje sobre sismos y como
actuar ante €ellos, asi como la inclusién de los alumnos y € incremento de sus

conocimientos, actitudes y conductas respecto de este fendmeno.

1.2 Objetivos

Objetivo General
- Informar y capacitar a la poblacion escolar en la prevencion de desastres ante un

sismo.

Objetivos Especificos
- Incrementar los conocimientos, actitudes e intenciones de conducta positivas en los
alumnos respecto de |os planes de emergencia ante sismos.
- Fomentar en los estudiantes una actitud positivay de inclusion en las actividades de

prevencion de desastres que se llevan a cabo en la escuela.

1.3Hipotesis

Los alumnos expuestos a mensgjes mediante el prototipo de Realidad Virtual sufriran un

cambio positivo (incremento) considerable en cuanto a conocimientos, conciencia y

actitudes (intenciones conductuales) relacionados con los sismos, a diferencia de los
alumnos que no sean expuestos a este tipo de mensgjes, quienes mantendran relativamente
constante 0 experimentaran un incremento minimo en su nivel de conocimientos,

concienciay actitudes a respecto.



1.4 Importancia del Estudio

Segun € informe dado a conocer por los grupos de sismologia de la Universidad Nacional
Auténoma de Meéxico (UNAM) y del Centro Nacional de Prevencion de Desastres
(CENAPRED), Puebla se ubica en una zona atamente sismica; se afirma incluso que €
periodo promedio de ocurrencia de los sismos con una magnitud mayor a 6.5 grados en la
escala de Richter en la zona es de 20 a 30 afios. El Ultimo habiendo sido € del 15 de junio
de 1999 con una magnitud de 6.5 grados en la escala de Richter y cuyo epicentro fue

Tehuacan.

Por lo anterior, la importancia de este estudio es preparar a la poblacion estudiantil a
hacer frente a una contingencia sismica en cualquier momento y con el mayor porcentgje de
probabilidades de éxito posible. La tecnologia de Realidad Virtual supone una manera de
simular situaciones determinadas y “vivirlas’, con e fin de practicar y entrenarse para
confrontar una situacion real. Por ello, mediante €l uso de mensgjes en Realidad Virtual se
hara que los programas de educacion escolar sobre la prevencion de desastres ya existentes
incrementen su efectividad y logren conjuntar a estudiantes, profesores y padres de familia
en esta educacion. De este modo, siendo que los sismos no pueden predecirse a corto plazo,
y estando en una zona de peligro sismico, esta investigacion resulta un paso importante en
el desarrollo de una mejor estrategia de comunicacion para concientizar y preparar en la

prevencion a la poblacion escolar respecto de posibles desastres ocasionados por temblores

en las escudlas.



1.5Limitaciones del Estudio

Este estudio se dirige a escuelas publicas de San Andrés, Cholula, con las siguientes

limitantes:

1) Lo importante es entender las bondades que la tecnologia de Realidad Virtual
provee, por lo que no fue necesario utilizarla. Por 1o anterior, se trabgj6 Unicamente
con las potencialidades que esta tecnologia provee.

2 El programa de comunicacién que se plantea cubre sOlo los aspectos de la
instrucciéon profesor-alumno y sugiere un método de aplicacion susceptible de
incluir a padres de familia en actividades de apoyo en brigadas escolares. Sin
embargo, una mejoria integral en los programas de educacion de la poblacion
escolar en la prevencion de desastres debera contener estrategias y directrices
diferentes alas que aqui se plantean.

3) Se enfoca a niveles escolares muy especificos (5° y 6° de primaria), por lo que la
conformacion de un mensgje en RV para grados escolares diferentes puede tener

variaciones importantes.

1.6 Definicion de Términos

Actitud: Disposicion existente de una persona ante un objeto o Situacion, puede ser

positiva, negativa 0 neutra.



Conducta: Comportamiento determinado de un individuo.

Inmersién: Caracteristica de la Realidad Virtual que aida los sentidos y hace sentir al

usuario que esta viviendo la experiencia presentada en € mensgje.

Interactividad: Caracteristica de la Realidad Virtual que se refiere a la relacion hombre-

maquinay acoémo el hombre se comunica o interactiia con el mensgje de una u otraforma.

Intensidad de la informacién: Caracteristica de la Redidad Virtual que toma en

consideracion la inmersion e interaccion para € envio de mensgjes impactantes a la

audiencia

Objeto actitudinal: Objeto, ente o elemento hacia e cua un individuo tiene una actitud

determinada.

Persuasion: Inducir auno a creer 0 a hacer algo por su propia voluntad.

RV: Realidad Virtual (Ver Realidad Virtual).

Realidad Virtual: Un medio capaz de generar un ambiente artificial y provocar

experiencias cuas reales en € usuario mediante la manipulacion de sus sensaciones.

Usuario: Término que designa a o los sujetos que hacen uso de un medo.



