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PRESENTACION

La unidad de Aprendizaje “Antropologia del Consumo” tiene como propdsito
general:

“Conocer las necesidades, expectativas, motivaciones, influencias y procesos que
viven los individuos dentro de una estructura social para el consumo de bienes y
servicios tomando en cuenta factores historicos, socioldgicos, culturales vy
economicos.”

Las diapositivas de esta presentacion en programa Power Point exponen los
supuestos de la cultura popular desde el enfoque de la Antropologia del Consumo y
con ello poder dar cuenta de sus practicas y expresiones comunicativas. Se espera
que a partir de estos argumentos tedricos y propuestas metodoldgicas los alumnos
puedan dar cuenta de la presencia de los elementos culturales en los entornos
locales pero también en los escenarios globalizados del consumo.

A partir de ella el docente debe procurar que los alumnos logren distinguir las
peculiaridades de los fendmenos de consumo en la cultura popular, como una
competencia para la intervencion a través de la investigacion sobre las practicas de
los consumidores, y en la toma de decisiones sobre el desarrollo de la economia
mercantil y simbdlica en términos de su comunicabilidad.



BREVE EXPLICACION DE USO

El profesor requiere de un aula equipada con proyector, computadora y software
Microsoft Office con el programa Power Point.

El docente comentara reflexiva y criticamente el contenido de esta presentacion,
apoyado en informacion sobre el fendmeno del consumo cultural en general, y con
datos de situaciones especificas que complementen la perspectiva cultural y social
de los alumnos sobre el tema.

También orientara las lecturas previas de los estudiantes a los textos referidos en la
bibliografia del programa de la UA, invitandoles a aportar ejemplos de su propia
experiencia y conocimiento.

Se proponen como actividades de aprendizaje que los alumnos elaboren reportes
de investigacion con soportes graficos en los que demuestren su competencia para
identificar, analizar y reflexionar sobre la presencia y conflicto de las culturas
populares en los distintos ambitos del consumo.

El alumno debera elegir un escenario de observacion de campo (ejemplo: centro
comercial, plaza publica, mercado tradicional, centro histdrico) y documentar datos
sobre las practicas de consumo y elementos de cultura popular en dichos
escenarios.



La investigacidn puede guiarse por preguntas como:
¢Qué significa el consumo en el dmbito de las culturas populares?

¢Cuadl es el sentido que los consumidores le atribuyen a las representaciones de la
cultura popular?

¢Cudles son las oportunidades y las limitaciones del consumo en los espacios y
practicas de la cultura popular?

El reporte se puede presentar por medio de una exposicidn con apoyos graficos,
principalmente fotografias o audiovisuales.

Se anexa disco para su proyeccion y ejemplar impreso del programa.



