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RESUMEN

Este proyecto de titulacién tiene como objetivo
desarrollar una herramienta interactiva para
adolescentes de 16 a 18 anos, centrada en informar
sobre los riesgos asociados al uso inadecuado de las
redes sociales. A través de un juego de impostores
ambientado en una red social simulada, los
participantes asumen roles especificos y enfrentan
dindmicas que les permiten identificar y prevenir
amenazas como el ciberbullying, el grooming, las
fake news, el phishing y el hackeo.

El desarrollo del proyecto sigue una metodologia de
disefio centrada en el usuario, que incluye andlisis
tipologico, ideacién de conceptos, validacion

con expertos y desarrollo de prototipos. El disefo
combina elementos grdficos llamativos y una
narrativa inmersiva para captar la atencion de los
adolescentes, promoviendo el aprendizaje activo y
la reflexidn sobre el comportamiento en entornos
digitales. Ademads, el proyecto busca no solo educar,
sino también fomentar el didlogo y la sensibilizaciéon
en torno a estas problemdaticas, convirtiéndose en
una herramienta efectiva para docentes, padres y
estudiantes en la construccion de un entorno digital
mas seguro.




ABSTRACT

This project aims to develop an interactive tool for
adolescents aged 16 to 18, focused on informing them
about the risks associated with the inappropriate use
of social media. Through an impostor game setin a
simulated social network, participants take on specific
roles and engage in dynamics that help them identify
and prevent threats such as cyberbullying, grooming,
fake news, phishing, and hacking.

The project's development follows a user centered
design methodology, which includes typological analysis,
concept ideation, expert validation, and prototype
development. The design combines striking graphic
elements and an immersive narrative to capture
adolescents’ attention, promoting active learning

and reflection on digital behavior. Furthermore, the
project aims not only to educate but also to encourage
dialogue and awareness around these issues, making
it an effective tool for teachers, parents, and students in
building a safer digital environment.
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Antecedentes

La evolucién de las redes sociales ha transformado
profundamente la comunicacion, convirtiéndola en un
proceso bidireccional que conecta a usuarios de todas las
edades. En el caso de los adolescentes, las redes sociales
se han convertido en un aspecto fundamental en su vida
diaria.

Las redes sociales establecen una edad minima legal
para su uso: 13 afos en Twitter y Snapchat, 14 anos en
Facebook, 16 aros en Instagram y 18 afos en Linkedin

y WhatsApp. En cuanto a YouTube y Google, la edad
minima para crear una cuenta de usuario es de 16 anos.
No obstante, estas regulaciones, aplicables en Espania,
no siempre se cumplen, ya que al adquirir un teléfono
movil Android generalmente implica la instalacién de
aplicaciones como WhatsApp, sin importar la edad del
usuario. Ademds, mas de un tercio (35%) de los jévenes
de entre 13 y 17 anos reportan utilizar plataformas de redes
sociales como Youtube, TikTok, Instagram y Snapchat de
manera casi constante (Moreno & Radesky, 2023).

Segun UNICEF (2022), la edad promedio a la que los

nifios en Espana obtienen su primer dispositivo movil es
ligeramente inferior a los 11 afios. Este hecho ha generado
un debate continuo entre asociaciones de padres y
madres, centros educativos y psicdlogos especializados
en infancia (como se cité en

Oliveria, (2023)).

En el caso estadounidense, en Washington, casi la mitad

de los j6venes (48%) que utilizan sus teléfonos durante

mads de cinco horas diarias han experimentado depresion

o sentimientos de aislamiento. Ademds, un 50% de los
adolescentes encuestados admitieron considerarse adictos a
los dispositivos y al uso de redes sociales (Alonso et al, 2018).



De manera similar, una encuesta realizada a 1.500
jovenes espafioles reveld que un 53% de los jovenes
entre 15 y 29 anos reconocen un uso excesivo de

sus teléfonos celulares y su dependencia de estos.
De igual manera mostrd que un 70% de ellos no

estd consciente del tiempo que desperdician en
redes sociales; mientras que, un 64% aceptd que la
tecnologia ha pasado a ser dominante en sus vidas,
considerdndola un dispositivo indispensable para su
rutina diaria (Megias, 2024).

En este sentido, las cifras relacionadas con el mal uso
de internet por parte de menores resultan alarmantes.
En Espana, el 23% de los menores, con edades
comprendidas entre los 12 y 15 afos, han recibido
solicitudes de indole sexual por parte de adultos a
través de redes sociales (Ortego—Borén et al,2022,
como se citd en Oliveria, 2023). Los hallazgos del
estudio ponen en evidencia tanto la vulnerabilidad
de los adolescentes en el entorno digital como la
necesidad de crear estrategias de proteccion ante
dichas amenazas.

A nivel mundial, un estudio recopilado en el
Repositorio de Tesis USAT indica que, segUn una
encuesta de UNICEF (2019) reveld que mads de un
tercio de los adolescentes en 30 paises han sido
victimas de acoso a través de redes sociales, y

que uno de cada cinco ha dejado de asistir a la
escuela debido al ciberacoso y la violencia que

han enfrentado (Chafloque, 2022). En el caso de
Latinoamérica, un estudio de UNICEF (2022) indicé que
el 40% de los adolescentes han estado expuestos a
amenazas en linea, como ciberacoso, grooming o la
difusién no autorizada de informacién personal.




En Ecuador, la conectividad a Internet ha
experimentado un crecimiento significativo, con un
60,4% de los hogares con acceso d la red. Dentro de
este grupo, el 73,3% emplea Internet principalmente
para interactuar en redes sociales y comunicarse (INEC,
2021, citado enChildFound, 2023)). Este contexto expone
a los usuarios a posibles amenazas y situaciones de
violencia digital. Un informe deChildFound (2023a)
reveld que cuatro de cada diez estudiantes han
enfrentado riesgos en redes sociales, destacdndose el
grooming como una de las amenazas mds comunes
para adolescentes de entre 15 y 18 afios. Ademds, la
falta de conocimiento sobre medidas de seguridad en
linea, como la proteccién de datos personales, agrava
esta problematica (ChildFound, 2023a).

De igual forma un informe elaborado por la Fundacion
ChildFund, UNICEF y el Ministerio de Educacion en
Ecuador, las plataformas digitales més empleadas por
estudiantes entre 12 y 18 anos incluyen WhatsApp, TikTok
y Facebook (ChildFund, 2024, como se cité en

Machado, 2023).

Estos datos cobran mayor relevancia al considerar

que la investigacién, basada en una muestra de

20,376 estudiantes a nivel nacional, evidencid que el
40% de ellos ha estado expuesto a amenazas en lineq,
como el ciberacoso, accesos no autorizados a sus
cuentas o la divulgacion de informacion personal sin su
consentimiento. El estudio destaca que los adolescentes
de entre 12 y 14 aflos estdn mds expuestos a los retos
virales, mientras que los estudiantes de 15 a 18 aflos son
mds vulnerables al “grooming”, es decir, al acoso sexual
por parte de adultos a través de internet.

Ademads, se enfatiza que un problema relevante es la
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poca prioridad que los estudiantes le dan a la seguridad
y resguardo de su informacién. Entre los hallazgos, se
descubrid que los adolescentes comparten informacién
sensible, como correos electrénicos, nombres completos
e intereses, en las redes sociales. A esto se suma el hecho
de que el 17.44% de los encuestados no toma medidas de
proteccién, como la instalacion de antivirus o la
realizacion de copias de seguridad (Machado, 2023).

La ciber violencia es otro problema significativo que
afecta desproporcionadamente a los adolescentes,
manifesténdose en diversas formas, como el
cyberbullying. Esta modalidad de acoso virtual es

una forma de violencia psicolégica que se ejerce

a través de las redes sociales y otras plataformas
digitales. Un solo usuario puede ser blanco de multiples
agresores coordinados, lo que agrava su impacto
emocional. Ademds, al ocurrir en entornos digitales,
esta problemadatica resulta mas dificil de detectar por los
adultos, lo que aumenta la vulnerabilidad de las victimas
(Mentes Abiertas Psicologia, 2022).

De este primer andlisis se concluye que la dependencia
generada hacia las huevas tecnologias y las redes
sociales ha llegado a ser un detonante para las
relaciones tanto sociales como personales. Ademds,
como afecta en su diario vivir al ya no llevar una vida
gratificante con las cosas que se tiene alrededor y dejan
de disfrutar de las actividades que realizaban debido a
su constante conexidn digital. Segln Robinson y Smith
(2024), el uso excesivo de las redes sociales puede
contribuir a la ansiedad, la depresién y el aislamiento
social en los adolescentes, quienes, en muchos casos,
experimentan irritabilidad al desconectarse o sienten

la necesidad de pasar mds tiempo aislados para evitar
enfrentar la realidad.
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A pesar de tener recursos informativos en formato
digital, como pdaginas web y videos educativos, estos
materiales suelen carecer de un enfoque diddctico que
capte la atencion de los adolescentes. Segun estudios
de Garcia-Pefalvo (2020), aunque los contenidos
digitales pueden ser accesibles, la falta de una
estructura pedagoégica adecuada limita su eficacia

en términos de motivacién y aprendizaje en jébvenes
(Garcia-Pefalvo, 2020).

Investigaciones sobre gamificacion y disefio
instruccional sefalan que el uso de dindmicas
interactivas, como juegos o simulaciones, aumenta
la retencién de informacion y el compromiso de los
estudiantes (Deterding et al,, 2011).

Diversas instituciones, tanto a nivel global como local,
han implementado recursos digitales como pdaginas
web y programas educativos para concientizar a los
jovenes sobre los riesgos asociados al uso inadecuado
de las redes sociales. Sin embargo, estos materiales a
menudo carecen de estrategias diddcticas efectivas
que capten la atencion de los adolescentes y
promuevan su participacion activa en el aprendizaje.

Por ello, resulta crucial desarrollar herramientas que
combinen aspectos visuales atractivos con dindmicas
interactivas para educar a los jévenes sobre los peligros
del uso inadecuado de las redes sociales.
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Figura 1.

Sintesis del arbol de problemas

Riesgos del uso inadecuado de las redes sociales en
adolescentes de 16 a 18 arfos

Causas directas

Falta de educacion sobre el uso seguro
de redes sociales en adolescentes.
Poca supervision de los padres o
tutores sobre las actividades en linea.
Acceso a plataformas sin restricciones
de contenido.

Muchos adultos desconocen los
riesgos reales y no establecen normas
claras sobre el uso de redes sociales
(Twenge, 2017).

Efectos directos

Aislamiento social y afectacion en las
relaciones interpersonales.

Aumento del estrés y ansiedad en los
adolescentes debido al ciberacoso.
Mayor vulnerabilidad a otros tipos de
manipulacién o engano.

Los riesgos de seguridad que pueden
aparecer en lineqg, ya que hoy en dia
dentro del Internet existen muchos
riesgos para los jovenes.
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Hipotesis

La implementacién de un disefio informativo, dirigido a los
adolescentes de 16 a 18 anos, que informe sobre los riesgos del mal
uso de las redes sociales sin limites establecidos fomentara la toma
de conciencia y la adopcidon de medidas preventivas.

Objetivos

Desarrollar un sistema de informacién interactivo para sensibilizar

a los estudiantes de tercero de bachillerato del Colegio AMV (16

a 18 anos) sobre los riesgos del uso inadecuado de las redes
sociales, facilitando la creacidn de estrategias prdcticas para
establecer limites saludables, aplicando metodologias de disefio de
informacién e interaccion.

Mostrar los principales riesgos asociados al mal
uso de las redes sociales a las adolescentes.

Disefiar material informativo e interactivo que
presente de forma clara y dindmica informacion
para un uso saludable de las redes sociales.

4 <

Evaluar si el mensaje transmite con claridad los
riesgos y funciona como una advertencia para

<

mejorar el conocimiento y comportamiento de
los adolescentes.

15



DESCRIPCION
DEL CASOY
DIAGNOSTICO




2.1 Presentacion del caso

Los riesgos de las redes sociales y sus consecuencias
han sido evidenciados en diferentes casos de la vida
real en Ecuador. Por ejemplo, en 2016, en la provincia
de El Oro, una joven fue victima de secuestrotras
haber contactado a un desconocido a través de la
red social Facebook. A partir de llo, se exigid un pago
de 15 000 ddlares por parte de los delincuentes a
cambio de la liberacién de la victima, (El Comercio,
2016). Este tipo de delitos afecta particularmente

a adolescentes, quienes son mds vulnerables y, en
muchos casos, navegan por internet sin tomar las
precauciones necesarias (El Comercio, 2016).

Ahora bien, para delimitar el caso de estudio, es
fundamental identificar al grupo objetivo. Este
proyecto se centra en un grupo de estudiantes
del colegio Academia Militar del Valle (AMV),
especificamente jovenes de entre 16 y 18 afos,
estudiantes de tercero de bachillerato “A”. Los
adolescentes forman parte de un sistema educativo
basado en disciplina estricta y normas rigurosas
propias de un régimen militar. Dicho modelo de
formacion enfatiza la obediencia, la organizacion
y el cumplimiento de reglas que regulan tanto su
comportamiento como su acceso a la tecnologia.

Dentro de la institucion, el uso de dispositivos
electronicos, especialmente teléfonos celulares,

estd estrictamente prohibido durante la jornada
académica. La normativa busca minimizar
distracciones, mantener el orden y evitar la exposicion
a contenidos digitales no supervisados. Sin embargo,
a pesar de esta restriccion, los estudiantes llevan
consigo teléfonos moviles y los utilizan de manera
discreta en momentos estratégicos, como durante
descansos o cuando no hay supervision directa.
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Si bien en el colegio no pueden hacer uso de redes
sociales de manera abiertq, fuera de la institucion tienen
acceso ilimitado a plataformas digitales, lo que influye en
sus hdbitos de consumo y exposicién a riesgos en linea.
Este contraste entre la restriccion dentro del régimen y

la libertad digital fuera de él evidencia la necesidad de
estrategias que promuevan el uso responsable de redes
sociales.

Aunque ya existe contenido informativo en forma de
videos educativos y publicaciones en paginas web ( véase
Figura 2 y Figura 3), como es el caso de una pégina web
"Alumbra’, la cual posee material e informacién sobre los
riesgos de las redes sociales y prevencion de los mismos,
estos recursos no son lo suficientemente interactivos para
capta el interés de los adolescentes.

Figura 2.
Pagina web de “Alumbra”, como ejemplo de la informacién existente.

/\‘) ALUMPRA PROBLEMATICA PREVENCION REPORTAR COMPARTE DONATIVOS

&Coémo prevenir la violencia sexual en
linea contra nifias, nifios y

adolescentes?

ACERCATE, PROTEGELOS Y REPORTA
Prevencion de violencia sexual en linea
contra ninos, ninas y adolescentes

Nota: La fotografia es un referente a como se presenta la informacion
sobre el tema, se muestra como ejemplo. Tomado de Alumbra
(#QueNoCaigcmEnSusRedes | Prevencién de Violencia Sexual En Linea |
Alumbra, s. f.)
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Figura 3.
Pagina web de “Alumbra”, como ejemplo de la informacion existente.

5 PASOS PARA PREVENIR

Conoce y habla con tus hijas e hijos sobre los riesgos en
Internet.

Mantente involucrado en su mundo digital.

Usa controles de privacidad y seguridad.

o Conoce con quién se conectan.

Bloquea y reporta a personas que los incomoden.

Nota: La fotografia es un ejemplo de cémo disefian la informacién sobre
el tema. Tomado de Alumbra (#QueNoCaiganEnSusRedes | Prevencion de
Violencia Sexual En Linea | Alumbra, s. f.).

En contraste con el enfoque educativo sobre temas
como la sexualidad, que en ocasiones es abordado en
charlas impartidas por profesionales durante el afio
lectivo, el tema de las redes sociales y sus riesgos no
recibe la misma atenciéon en las unidades educativas.
En ese sentido, se busca cubrir esta carencia educativa
y brindar un recurso que fomente la concienciacion

y prevencion en un tema critico para su desarrollo
personal y social.
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2.2 Diagnostico del caso

Como se observa en la Figura 2 y Figura 3, las pdginas
web enfocadas en los riesgos de las redes sociales toman
como fuente de informacidn: videos, investigaciones de
revistas o periodicos, entre otras. Por otro lado, diferentes
organizaciones como ONGs o fundaciones realizan
actividades presenciales para hacer uso de material
fisico, como se observa en la Figura 4.

Figura 4.
Pagina web de “Fundacién Mapfre”, como ejemplo del material grafico existente.

MATERIALES EDUCATIVOS

Actividades para el aula de
Educacién Secundaria

Para desarrollar una buena salud digital e identificar |
riesgos y peligros de un mal uso de las TIC, hemos

elaborado una serie de actividades didacticas para ti
en el aula con los estudiantes Educacién Secundaria.

& Descargar

Nota: La fotografia de la pagina se muestra como ejemplo de cémo presentan el
material grafico para el uso en unidades educativas. (Controla Tu Red, Materiales
Educativos - Fundacién MAPFRE, 2022).

Aunque se traten de ejercicios para adolescentes
direccionados a la reflexion sobre la adiccion a los
videojuegos o d las redes sociales y su mal uso, la
informacion solo se presenta en formato texto. Esto no
basta para llamar la atencién de los adolescentes y crear
una concientizacién verdadera, pues no se utilizan otros
recursos grdficos o interactivos.
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Adicionalmente, se debe considerar que este tipo de
material, enfocado en los riesgos y peligros de las redes
sociales, afecta bastante en diferentes dreas de la vida
de los adolescentes como: aspectos emocionales y
psicologicos, laidentidad y autenticidad, la educacién
y el sueno. Esto se debe a que los adolescentes se
encuentran en una etapa vulnerable, llena de cambios
e inestabilidad, por lo que la presiéon social y el miedo

a ser juzgados afecta su el desarrollo de su identidad
(Miluska, 2024).

En ese contexto, se llevd a cabo una entrevista con la
psicologa Diana Alvarez, especialista en el dreq, trabaj
con adolescentes en temas emocionales y adicciones,
tiene experiencia al trabajar con pacientes que han
llegado a generar una dependencia a los dispositivos
teclonolégicos donde se desarrollan las redes sociales,
esto con el propdsito de profundizar en el tema y
obtener una perspectiva profesional que aporte al
desarrollo del estudio. Menciona que el tiempo en
redes sociales resulta altamente estimulante debido

a la sobrecarga de energia y emociones que generan
al exponer a los usuarios a contenidos extraordinarios
y diversos, que simulan una cercania con la realidad
(comunicacién personal, 1de junio de 2024).

La tecnologia y las interacciones digitales estdn
empezando a tener un mayor impacto que las
actividades presenciales, como reunirse para un juego
de mesa. En estos entornos presenciales, las personas
tienen la oportunidad de interactuar cara a caraq, lo que
favorece el desarrollo de habilidades sociales como el
reconocimiento de emociones y gestos, aspectos que
suelen perderse en las interacciones en linea.

Ademds, muchas personas recurren a las redes

21



como una estrategia de escape cuando sus entornos
familiares o sociales no son agradables. Buscan en el
entorno digital un lugar donde se sientan comprendidos
y puedan pertenecer, aqui es donde hay que tener
cuidado ya que es ahi cuando los jovenes pueden caer
en enganos ya que el sentirse comprendido por alguien
que conocen en redes sociales les hace confiar en

esa persona y pueden llegar a compartir informacion y
datos personales los cuales los pone en riesgo.

Sin embargo, es fundamental aprender a construir
relaciones humanas saludables en sus entornos reales,
creando espacios que fomenten el contacto social y las
interacciones cara a cara.

Se desarrollé un cuestionario (Anexo 3) enfocado

en los adolescentes de tercero de bachillerato de la
Academia Militar del Valle, con este grupo objetivo de 30
adolescentes, siendo ellos quienes nos darian los datos
importantes sobre cudinto tiempo se estima que pasan
en las redes sociales, que tipo de contenido suben o
ven en estas plataformas, entre mds cosas. Con esta
encuesta se logrd obtener respuestas un poco mas
cercanas sobre como la situacién de los jovenes se
desarrolla dentro de este mundo y como es su punto de
vista sobre las redes sociales.

Para esto se hizo una serie de preguntas en las cuales
indirectamente se obtuvo informacién concreta sobre
como les afecta las redes sociales, para tener un mejor
acercamiento de como es su desarrollo en el mundo del
internet. Se queria obtener respuestas mds claras sobre
qué piensan acerca del ciberacoso, como afectan las
redes a nivel emocional y como estas llegan a tener
impacto a su vida, ya sean por criticas, mensajes o por
el contenido que visualizan en las redes sociales.
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Los resultados obtenidos del diagndstico muestran
que el 50% ha compartido informacion personal, como
fotografias y datos privados, mientras que el otro 50%
opta por no compartir nada. El 70% expreso interés en
conocer mds sobre los riesgos del uso indebido de

las redes sociales, mientras que el 30% indicé que no
considera necesario recibir esta informacion.

En relacion con el tema especifico de los riesgos, el
80% de los adolescentes no ha sido victima ni testigo
de ciberacoso, mientras que el 20% afirmo haber
enfrentado este tipo de situaciones. Asimismo, un 80%
no ha recibido comentarios no deseados sobre su
apariencia, aunque un 20% si los ha experimentado en
alguna ocasién. Un 75% indicd que las redes sociales
generan presion para cumplir con estdndares, como
comportamientos o estilos de vida, mientras que el
25% lo percibe de manera ocasional.

Se reflexioné acerca de como, a pesar de brindar
entretenimiento y conexion social, las redes sociales
también presentan aspectos negativos cuando no se
controlan adecuadamente. Los jovenes comentaron
la importancia de que este tema se aborde mds en
el dmbito educativo, ya que las redes sociales son un
espacio significativo en su desarrollo social. También
sugirieron que contar con materiales educativos
disefiados especificamente para ellos seria una
herramienta valiosa para prevenir riesgos y fomentar
un uso consciente de estas plataformas.



2.3 Caracterizacion del usuario

Para la caracterizacion del usuario se tomd en cuenta
el nivel educativo, su estructura familiar y los valores
éticos y sociales que influyen en su comportamiento y
en su interaccion con las redes sociales. La muestra de
interés se compone de jovenes estudiantes de tercero
de bachillerato “A” de la Academia Militar del Valle,
entre 16 a 18 afos. Los estudiantes se encuentran en
una etapa critica de formacion, en la que el uso de las
redes sociales juega un papel muy importante en su
vida diaria, influyendo en sus relaciones interpersonales,
autopercepcion y desarrollo emocional.

En cuanto a su nivel de educacidn, los estudiantes estdn
en la fase final de su educacién secundariq, lo que
supone una mayor presion académica y la necesidad de
tomar decisiones relacionadas con su futuro académico
y profesional. El entorno de la Academia Militar también
moldea sus conductas, ya que fomenta la disciplina y la
responsabilidad, aspectos que pueden entrar en conflicto
con las distracciones y riesgos presentes en el uso
excesivo o inadecuado de las redes sociales.

Con relacion a su estructura familiar, segdn la psicéloga
Carolina Narvdez, los adolescentes provienen de
diversos tipos de hogares, incluyendo familias nucleares,
monoparentales y extendidas, lo que puede influir en los
niveles de supervision y orientacién que reciben respecto
al uso de las plataformas digitales. La comunicacion
dentro del nucleo familiar es un factor determinante en
coémo las jébvenes manejan los riesgos y peligros al que
se exponen en estas redes, como seria la exposicién a
contenido inapropiado, ciberacoso o la sobreexposicion
de su vida personal. (comunicacién personal, 3
deseptiembre de 2024).
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Por Gltimo, en términos de valores, aunque los jovenes
reciben una formacién que enfatiza la discipling, el
respeto y el compromiso civico dentro de la parte
académica militar, se encuentran fuertemente
influenciadas por las tendencias y modas que circulan
en redes sociales. Esto puede generar una tension entre
los valores promovidos en su entorno tanto institucional
como del hogar y los modelos de comportamiento

que encuentran en las plataformas como Instagram,
TikTok y otras. Dicho fendbmeno se explica porquea
menudolas adolescentes se enfrentan al dilema

sobre la presidn por ajustarse a los estdndares de
popularidad, la imagen corporal y el comportamiento
en lineq, lo que aumenta los riesgos asociados al mds
uso de las redes.

Esta caracterizacion es clave para comprender el
contexto y las necesidades de las adolescentes, a fin
de disefar estrategias de informacion que las orienten
y eduquen sobre los peligros del uso inadecuado de
las redes sociales, asi brinddndoles herramientas para
gestionar su presencia digital de forma mas

segura consciente.

Cabe recalcar que, se trata de un grupo pertenecientea
una generacion que ha crecido en un entorno digital,
profundamente influenciado por las redes sociales,
convirtiéndose en un publico mds susceptible a los
riesgos asociados a estas plataformas. Por lo tanto,

las redes sociales se han convertido en un medio
primordial para establecer amistades y mantener
contacto, lo que, a su vez, incrementa la probabilidad
de que los adolescentes enfrenten amenazas en linea.

25



2.4 Andlisis tipolégico

En este andlisis se han explorado diversas tipologias
que buscan fomentar la interaccion social fuera del
entorno digital, con el objetivo de disefiar materiales
que promuevan el uso responsable de las redes
sociales entre adolescentes.

La serie PHuUt@s redes sociales es un material
audiovisual que aborda de manera critica y directa el
impacto negativo que puede tener el uso excesivo de
las redes sociales. A través de un formato innovador

y accesible para el pUblico adolescente, la serie
presenta situaciones cotidianas que ilustran los peligros
de la sobreexposicion en lineq, el ciberacoso y la
construccién de una imagen irreal en las plataformas
digitales. (Lago, 2023)

Figura 5.
Fotografia de la portada de la serie “P#t@s Redes Sociales”

SOCIALES

SEPT. 15 | Nueva Serie
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Tabla 1.
Andlisis tipolégico de la serie “P#t@s Redes Sociales”

INFORMACION GENERAL:

ASPECTO A EVALUAR

TIPOLOGIA LOCAL

Concepto: Idea central del producto gréfico.

Objetivo: j;Qué se busca lograr con el producto?

Publico objetivo: jA quién va dirigido el producto?

Mensaje: j;Qué se quiere comunicar?

Canal: jEn qué medio se difunde el producto?

Formato: ;Como se presenta el producto? (Impreso,
digital, audiovisual, etc.)

Un proyecto que tiene mucha satira y vivencias de su quehacer
dentro del mundo virtual.

Busca mostrar el mundo dentro de las redes sociales, lo que de
verdad pasa detras de las vidas de los influencers y famosos.

Para los adolescentes

Es una serie que trata acerca de lo que se esconde detras de cada
post perfecto, sobre todo porque nadie es perfecto, mientras mas
brilla un post, siempre habra una sombra mas fuerte atras.

Plataforma de reproduccién en streaming de video y Redes
Sociales

Audiovisual (Serie)

Color: Gama cromatica, psicologia del color,
tendencias actuales.

Tipografia: Clasificacion de las tipografias, legibilidad
y jerarquia, tendencias actuales.

Composicion: Elementos de la composicién,
principios de disefio, estilos compositivos.

Interfaz: Usabilidad y accesibilidad, elementos
interactivos, tendencias actuales.

Imagen: Funcién, estilos y técnicas que se utilizan en
las imagenes: fotos, ilustraciones, pictogramas.

Hace uso del azul como un tono oscuro de fondo, mientras que
muestra colores alegres como el amarillo, rosado, turqueza como
ejemplo de lo que se muestra en redes sociales es ficticio .

Hacen uso de una tipografias sans serif y solo usan maytsculas
para llamar mas la atencion en el titulo de la serie.

Muestran en el titulo en grande y hace juego de la cromética para
enfatizar de que trata la serie a través de la portada.

Es de facil accesibilidad, hace uso de recursos como la comedia
basada en una farsa exagerada para captar la atencion de los
adolescentes.

Hace uso de comedia satirica, realismo sucio y lenguaje coloquial
y referencias culturales. En cuanto a los estilos visuales hacen uso

Soporte: Disefio digital vs. analogo, adaptacion a
diferentes plataformas, consideraciones técnicas.

Herramientas: Software utilizado, recursos graficos y
tecnolégicos.

Presupuesto: Costos de produccion y distribucién.

Mantienen una linea grafica durante toda la serie.

Hicieron uso de software para la edicién de video, la creacién de
graficos y para la composicién de graficos.

Presupuesto alto para trabajar con todo un equipo de
produccién, mas la plataforma de streaming, el marketing y la
promocion que le dieron.

Impacto: Alcance y engagement del producto.
Retorno de la inversion (ROI): Rentabilidad del
producto.

Posicionamiento: Cémo se posiciona el producto
frente a la competencia.

Tiene un alcance alto hacia el pablico, dado que es una
produccién hecha para que el publico se identifique y disfrute.

Alto nivel de retorno ya que la produccion fue de alto alcance a
nivel mundial.

Tiene un posicionamiento entre los primeros puestos en
Latinoamérica.




El proyecto “Rainbow experience: retro escape-box”
creado en Espana, crea un espacio para jovenes y
adultos en donde se encontrardn con juegos y mds
cosas de las épocas donde era mds niflos y podrén
revivir esta experiencia de volver a jugar los mismos
juegos, es un espacio disefiado para experimentar
espacios recreativos y juegos de tiempos anteriores.
El concepto de “escape room” proporciona un entorno
estimulante y visualmente atractivo que permite a los
adolescentes desconectar del mundo digital, mientras
disfrutan de una experiencia interactiva con amigos o
familiares.

Figura 6.
Fotografia de la plataforma de Experiencity

EXPERIENCES PASSPORT EVENTS FORKIDS WHOWEARE CONTACT — MAKE A GIFT BOOK NOW

—Q@fJ @

RAINBOW EXPERIENCE: RETRO
ESCAPE-BOX

What did you play when you were a kid?
Travel back in time, go through the rainbow and relive the magic in our hall
escape.

MAKE A GIFT

= © g 2 *

Our Experience for the

Up to 15 players 60 minutes Hall Escape largest groups
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Tabla 2.
Andlisis tipolégico de “rainbow experience: retro escape-box”

INFORMACION GENERAL:

ASPECTO A EVALUAR

TIPOLOGIA REGIONAL

Concepto: Idea central del producto grafico.

Objetivo: ;Qué se busca lograr con el producto?

Publico objetivo: jA quién va dirigido el producto?

Mensaje: ;Qué se quiere comunicar?

Canal: jEn qué medio se difunde el producto?

Formato: ;Cémo se presenta el producto? (Impreso,
digital, audiovisual, etc.)

Consiste en adivinar una palabra a través de un dibujo hecho en
papel.

Dar un espacio recreativo para que puedan ir con amigos o en
familias para que puedan disfrutar tiempo juntos.

Es para todo el publico.

Que existen espacios recreativos que pueden volver revivir la
infancia de las personas.

Redes Sociales y Pagina Web

Impreso y audiovisual

Color: Gama cromatica, psicologia del color,
tendencias actuales.

Tipografia: Clasificacion de las tipografias, legibilidad
y jerarquia, tendencias actuales.

Composicion: Elementos de la composicién,
principios de disefo, estilos compositivos.

Interfaz: Usabilidad y accesibilidad, elementos
interactivos, tendencias actuales.

Imagen: Funcién, estilos y técnicas que se utilizan en
las imagenes: fotos, ilustraciones, pictogramas.

No tiene colores base, hace uso de todos los colores para el
disefio de su pagina.

Hacen uso de dos tipografias, una para su logo y otra sans serif
para los textos.

Mantiene una composicién simple, muestra su logo y la
informacion sobre el lugar.

Es de facil usabilidad y accesibilidad, no tiene complicaciones
para acceder a su espacio.

Hacen uso de fotografias del lugar, para tener un acercamiento
de que es lo que se espera encontrar.

Soporte: Disefio digital vs. analogo, adaptacion a
diferentes plataformas, consideraciones técnicas.

Herramientas: Software utilizado, recursos graficos y
tecnolégicos.

Presupuesto: Costos de produccién y distribucién.

Mantiene una sola linea grafica en su pagina; en las redes
sociales, hacen uso de diferentes lineas gréaficas.

Hace uso de la plataforma en linea para que las personas puedan
conocer mas sobre el lugar y la experiencia.

Presupuesto medio para publicitar su producto.

Impacto: Alcance y engagement del producto.
Retorno de lainversion (ROI): Rentabilidad del
producto.

Posicionamiento: Cémo se posiciona el producto
frente a la competencia.

Tiene buen alcance del contenido, llega a la audiencia correcta.

Medio nivel de retorno, ya que si tienen mas opciones habilitadas
para otro tipo de experiencias.

Tiene un posicionamiento medio ya que presenta una idea
innovadora pero le falta promocionar mas.

29




Se ha investigado como un ejemplo de actividad ludica
que promueve la interaccién cara a cara y el desarrollo
de habilidades cognitivas y creativas sin recurrir a las
redes sociales. Este tipo de juegos no solo es un medio
para socializar de manera sang, sino que también
representa una oportunidad para que los adolescentes
disfruten del tiempo en familia o con amigos, reforzando
la importancia de las interacciones personales en lugar
de las digitales.

Figura 7.
Fotografia del juego de mesa Pictionary
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Tabla 3.
Andlisis tipolégico de “pictionary”

ASPECTO A EVALUAR

TIPOLOGIA MUNDIAL

Concepto: Idea central del producto grafico.

Objetivo: jQué se busca lograr con el producto?

Publico objetivo: jA quién va dirigido el producto?

Mensaje: ;Qué se quiere comunicar?

INFORMACION GENERAL:

Canal: jEn qué medio se difunde el producto?

Formato: j;Cémo se presenta el producto? (Impreso,
digital, audiovisual, etc.)

Consiste en adivinar una palabra a través de un dibujo hecho en
papel. Gana el jugador o el equipo que mas palabras o frases
adivine.

Crear un juego en el cual la Gnica comunicacion sea a través de
dibujos, por lo cual se vuelve mucho mas dinamico.

Es para todo el publico.
Hay juegos de mesa que pueden ser muy dindmicos al ser
contrarreloj y en equipos, haciéndolos mas recreativos entre mas

personas.

En tiendas fisicas y online de juegos de mesa

Impreso

Color: Gama cromatica, psicologia del color,
tendencias actuales.

Tipografia: Clasificacion de las tipografias, legibilidad
y jerarquia, tendencias actuales.

Composicion: Elementos de la composicion,
principios de disefo, estilos compositivos.

Interfaz: Usabilidad y accesibilidad, elementos
interactivos, tendencias actuales.

Imagen: Funcidn, estilos y técnicas que se utilizan en
las imagenes: fotos, ilustraciones, pictogramas.

Hace uso principal del color amarillo, pero incluye ciertos
detalles en celeste, blanco, rojo y verde para el juego como tal.

Hacen uso de dos tipografias, serfi para el logo y sans serif para
los textos del juego.

Tienen una compisicion simple, muestran el logo y una
ilustracién haciendo referencia al juego.

Es de facil usabilidad, tiene sus instrucciones y es un juego muy
interactivo.

Hacen uso de textos cortos y, en el cartén, solo utilizan
pictogramas, aparte de los elementos para reconocer a cada

jugador.

Soporte: Disefio digital vs. analogo, adaptacion a
diferentes plataformas, consideraciones técnicas.

Herramientas: Software utilizado, recursos graficos y
tecnolégicos.

Presupuesto: Costos de produccién y distribucion.

Tienen una sola linea grafica en su juego fisico.

No tienen ninguna plataforma digital. Los elementos para el
disefio de la caja y del juego si se realizaron digitalmente, pero el
juego es solo en fisico.

Presupuesto alto para publicitar su producto, ya que tienen
distribucion del juego alrededor de todo el mundo.

Impacto: Alcance y engagement del producto.
Retorno de lainversion (ROI): Rentabilidad del
producto.

Posicionamiento: Cémo se posiciona el producto
frente a la competencia.

Tiene un buen alcance hacia el piiblico, ya que es uno de los
juegos de mesa mas conocidos.

Alto nivel de rentabilidad, ya que es muy conocido a través de las
generaciones desde que fue creado.

Tiene un alto posicionamiento frente a los otros juegos de mesa
a nivel mundial.
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El andlisis realizado permitié identificar que todas

estas tipologias comparten las caracteristicas de ser
materiales fisicos, audiovisuales o espacios disefiados
para incentivar actividades fuera del entorno digital.
Estos ejemplos sirven como referencia para la creacién
de recursos que fomenten la interaccion social y el
aprendizaje en un ambiente libre de distracciones
tecnolégicas. Ademds, el disefio de entornos
estimulantes, tanto a nivel fisico como emocional, es
fundamental para motivar la participacién activa de los
adolescentes y promover experiencias que les permitan
desconectarse temporalmente de las redes sociales.

2.5 Definicion del problema gréfico

El estudio se centré en adolescentes, los cuales se
encuentran en una etapa donde son vulnerables a mas
situaciones compresion social, donde buscan pertenecer
a un grupo social y encajar, lo cual puede provocar
comportamientos contrarios a sus valores y principios.

La informacidn sobre el tema es extensa e igualmente
existen profesionales expertos en el drea. No obstante,

no hay suficientes espacios dentro de las instituciones
educativas para lograr una verdadera concientizacion
sobre el uso y riesgos de las redes sociales. Dichos
lugares son de alta importancia debido al tiempo que los
adolescentes estdn ahiy a la interaccién que tienen con
otras personas. Por ese motivo, es en los colegios donde
se deberia generar un espacio para hacer uso de un
material de apoyo oportuno y aumentar la efectividad de
la comunicacién en torno a la problemdatica presentada.
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Para definir el problema grafico y determinar la
metodologia del proyecto, se consideré el marco de
preguntas definidas por Johnson(2002).

En ese sentido, para facilitar el aprendizaje de quienes
encuentran dificultades en la comprension de ciertos
contenidos, ¢es esencial conectar con sus emociones

e intelecto a través de recursos visuales impactantes
como carteles, exhibiciones o libros educativos? ¢Qué
conocimientos, habilidades o competencias se busca
fortalecer en este proceso? Ademds, ¢de qué manera
operan y son utilizados los materiales disponibles
actualmente, y qué limitaciones presentan? Finalmente,
¢qué nuevos recursos podrian implementarse para
mejorar la ensefianza de manera efectiva y acorde con
el contexto? (Johnson, 2002, p.192).

Para aumentar la cercania con el pablico, es esencial
conectar con sus emociones, ya que la informacion
debe ser transmitida de manera directa y causar

un impacto significativo. Una de las maneras mas
efectivas de generar emociones y captar la atencion
del publico es a través de elementos visuales, como
carteles y fotografias. Estos materiales visuales son
particularmente poderosos porque tienen la capacidad
de comunicar mensajes complejos de manera rapida
y memorable. Como se evidencia en el material
existente, la informacién presentada es superficial y no
fomenta un andlisis mds profundo de estos riesgos, ni
motiva a los usuarios a seguir informdndose sobre el
tema. El disefio grafico, en particular, ofrece diversas
herramientas y técnicas que pueden amplificar el
impacto de la informacion, haciendo que llegue de
manera mds profunda y efectiva al publico.
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¢Existe una saturacion de productos graficos con
caracteristicas similares en el mercado? De ser asi, ¢es
viable desarrollar una propuesta innovadora que se
diferencie y transforme los estandares establecidos?
(Johnson, 2002, p.92).

En un mundo donde la informacién avanza y se
actualiza constantemente, los productos y materiales
creados deben adaptarse y mejorar continuamente
para diversas situaciones y entornos. Actualmente, no
hay una sobreoferta de productos enfocados en

este tema; en su mayoriaq, la informacién disponible
se encuentra en pdginas web, blogs o articulos. De
manera particular, el disefio grafico ofrece diversas
herramientas y técnicas que pueden amplificar el
impacto de la informacién. Ademds, cada disefiador
aporta su propia linea gréfica y plantea ideas
innovadoras para superar el impacto de trabajos
anteriores, asegurando asi que el mensaje no solo
llegue, sino que también resuene de manera profunda y
duradera en el publico.

2.6 Requerimientos del proyecto

El disefio de este producto se ha centrado en crear un
material accesible, atractivo y Gtil para las adolescentes
de 16 a 18 anos, que les permita aprender sobre el

uso inadecuado de las redes sociales. Se realizd una
tabla de requerimientos para enfocarnos mds en las
necesidades del usuario y de esta manera cumplir con
todas estas necesidades y poder abordar el tema y
disefiar este material de materia mds apropiada.
(véase en Anexos 7 y Anexo 8)
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Para el andlisis de la tabla de requerimientos se
tomo en cuenta que el producto debe ser de facil
acceso para las adolescentes, es un material que
puede ser usado en las unidades educativas como
forma de aprendizaje del buen manejo de las redes
sociales. Es importante hacer uso de recursos
gréficos, ya que se quiere generar un impacto visual,
aparte de proporcionarles la informacion correcta

y necesaria para que las jévenes tengan una guia
para poder aprender sobre estos temas, los riesgos
que existen y como pueden manejarlo de una forma
mds segura y sana.

Tiene que ser de facil entendimiento para que no

se considere como un tema dificil o complicado de
abordar y explicar, por lo que tener un lenguaje claro
con informacioén clara y concisa es muy importante
para este producto. El uso de colores cdlidos para
que el usuario no se sienta intimidado por el material
y sea mds agradable a la vista. Tiene que ser un
producto manipulable y amigable con el usuario
para que logre empatizar con el mismo y se sienta
comodo al momento de utilizar el material. Debe ser
disefiado con el fin de generar una buena relacion
entre las redes sociales y las adolescentes.
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3.11deacion y exploracion de la forma

Para la generacion de ideas, nos basamos en el libro
“Intuicién, accidn y creacion’ de Ellen Lupton, utilizando
dos métodos clave.

Primero, aplicamos el método de emparejamientos
improbables, en el cual combinamos palabras
relacionadas con el tema con otras que, en principio, no
guardaban conexién alguna. Las palabras relacionadas

incluyeron:

“Manipulacion, interacciones, likes, sociedad, influencers,
informacion, Internet, redes, riesgos, miedos, presion social,
prevencién, acoso, ayuda, virtual y peligro.

Figura 8y 9.
Uso de los métodos
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Asimismo, se trabajé con el método de las asociaciones
forzadas se enlisto varias palabras aleatorias y se
empez6 a generar esta asociacién forzada, en las
siguientes palabras se encontraban:

“Rompecabezas, pulseras, botiquin, aretes, cruz, pelo,
piercings, desmantelar, musica, interferencia, lluvia,
fuego, ventana, tendencia, juego y sombras.”

Asi fue como trabajamos con los emparejamientos
improbables y las asociaciones forzadas para la
generacion de 7 conceptos potenciales de los cuales
salieron:

Lluvia de acoso

Juego de impostores

Bajo las sombras de las redes
Auxilio virtual

Botiquin de asistencia virtual
Interferencia virtual
Desmantelando a depredadores

Y de estos conceptos se escogieron los 3 que se
enfocaban mds al tema y se trabajoé en la visualizacion
grdfica de estos.

Estos tres conceptos fueron explorados a mas
profundidad con el método de figuras literarias, en los
cuales se trabajaron con un storytelling de cada uno
para visualizar como se llegaria a este producto y de
esta manera tener una vision mas clara de como se
manejaria el material. De igual maneraq, se exploraron
diferentes formas graficas de cada concepto, a través
de formas, colores, materiales entre otros, esto para
tener mads claro el estilo grafico que se utilizaria con
cada concepto.
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JUEGO DE IMPOSTORES

Juego de impostores se refiere a la dindmica, a
menudo adultos, se hacen pasar por adolescentes en
redes sociales. Este fenbmeno aprovecha la facilidad
que hay de crearse perfiles falsos, crean esto a base
de imagenes y descripciones que simulan ser de un
adolescente, con el objetivo de engafiar y manipular a
los usuarios mas jovenes.

El juego de impostores estd disefiado para involucrar
a los estudiantes en una dindmica que simula los
riesgos del mundo digital, llevéndolos a una “red
social” ficticia en la que deben descubrir a usuarios
con intenciones ocultas. Basado en una estructura

de roles ocultos, el juego plantea que los estudiantes,
representando usuarios jovenes, deben identificar a
los “impostores”, adultos que se hacen pasar por otros
jovenes, antes de ser manipulados. Cada jugador recibe
cartas de personajes designados y de interaccion que
guian el juego y aportan informacién para detectar
comportamientos sospechosos, apoyando asi el
aprendizaje sobre seguridad de redes.

En cuanto a su material fisico, el juego incluye cartas
visualmente atractivas, con elementos graficos que
refuerzan el concepto de ocultamiento e impostura.
Las cartas de interaccion, con ilustraciones y mensajes
clave, representan distintas situaciones y posibles
interacciones con los “impostores”, creando una
experiencia inmersiva que conecta visualmente con
los peligros que los estudiantes pueden encontrar en
las redes sociales. La eleccidn de un disefio grafico
atractivo y llamativo busca captar la atencién de los
jugadores y hacer que el aprendizaje sea intuitivo y
memorable.
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Figura10.

Boceto del primer concepto

Este juego proporciona una experiencia educativa en la
que, mediante la identificacion de comportamientos y
patrones de manipulacién, los estudiantes desarrollan
habilidades de observacion y toma de decisiones
criticas. Inspirado en el concepto de interaccion
conductual de Donald Norman (2004), el material estd
disefiado para fomentar una conexién emocional con el
aprendizaje, generando un proceso que no solo educa
sobre los riesgos de las redes sociales, sino que también
incentiva el pensamiento critico y la curiosidad para la
autoproteccidn en entornos digitales.

AUXILIO VIRTUAL

Auxilio virtual se centra en la importancia de la
seguridad y la proteccion en el entorno digital. El
“Auxilio Virtual” enfatiza la necesidad de herramientas

y recursos que ayuden a los usuarios a navegar por
estas situaciones. Subraya que la conciencia y la
educacidn son cruciales para empoderar a las usuarias
y ayudarlas a manejar las redes sociales protegiendo
su bienestar emocional y psicolbgico.

La aplicacién Auxilio Virtual es una herramienta
educativa interactiva, disefiada para informar y
sensibilizar a adolescentes sobre los riesgos asociados
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al uso de redes sociales. A través de historias ficticias,
los usuarios pueden experimentar situaciones de
ciberbullying, grooming y otros peligros, tomando
decisiones que los guian a través de consecuencias
realistas y significativas. Esta narrativa inmersiva,
complementada con imdgenes y audios breves,
permite que los jévenes se pongan en el lugar de una
persona en riesgo, desarrollando empatia y conciencia
sobre estos problemas.

Ademds de las historias, la aplicacion incluye trivias

y juegos de “verdadero o falso” sobre seguridad en
lineq, incentivando la participacién con puntuaciones
y recompensas virtuales. Una seccion de Escape Room
Virtual reta a los usuarios a resolver acertijos y tomar
decisiones acertadas para “escapar” de situaciones
peligrosas, promoviendo la habilidad de identificar
sefiales de advertencia. La funcionalidad de Chat
Simulado permite a los adolescentes interactuar con
personaijes ficticios que simulan amenazas, ofreciendo
un espacio seguro para aprender a detectar sefales
de peligro y practicar el manejo adecuado de la
informacion compartida. Al finalizar cada historia o
actividad, se invita a los adolescentes a reflexionar
sobre las situaciones presentadas, fomentando una
autoevaluacion sobre coOmo manejarian riesgos
similares en la vida real.

Figura 1. A wlo un click del peligro
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INTERFERENCIA VIRTUAL

Interferencia virtual trata de las redes sociales, en como
estas permiten a los usuarios crear perfiles que pueden
distorsionar su verdadera identidad. Esto lleva a una
confusién en las interacciones, donde las personas
mayores pueden hacerse pasar como un adolescente,
aprovechando la falta de verificaciéon en linea.

El Kit de Interferencia Virtual es un recurso educativo
disefilado para orientar a los adolescentes sobre
prdcticas seguras en redes sociales. Este kit presenta
un poéster plegable o infografia interactiva, donde

cada seccidn aborda un riesgo especifico, como el
ciberbullying, el grooming o la privacidad, con consejos
prdcticos y visualmente atractivos. Utilizando grdaficos,
iconos llamativos y colores contrastantes, el material
logra captar la atencidn y facilitar la comprension de
los riesgos asociados al uso de plataformas digitales.

Entre los elementos clave del kit se incluyen un Mapa

de Alertas Digitales, que destaca las zonas de riesgo

en redes, y una Checklist de Seguridad, que guia a

los usuarios en la configuracion de sus perfiles para
proteger su privacidad. También cuenta con Tarjetas de
preguntas rapidas para que los adolescentes puedan
identificar comportamientos sospechosos en redes
sociales. Estos recursos se disefiaron pensando en
brindar una ayuda rdpida y clara que facilite la accion
ante posibles amenazas en linea.

Este kit no solo es visualmente atractivo, sino que
también integra un contenido adicional, como videos
de situaciones de riesgo y guias rdpidas para tomar
decisiones seguras. La combinacién de interactividad
fisica y digital permite que los adolescentes profundicen
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en los temas y evalUen sus conocimientos. Disefiado
para ser utilizado en unidades educativas, el Kit de
Interferencia Virtual se convierte en una herramienta
de referencia préctica y accesible para reforzar la
seguridad y responsabilidad digital en los jovenes. Para
la exploracién de la forma se tomé de referencia unas
tiras de colores como un distintivo de los riesgos que
conlleva estar en las redes sociales, se van generando
como un enredo entre ellas lo que hace que la persona
que estd en las redes no tenga una escapatoria de
estas situaciones.

Figura 12.
Boceto del tercer concepto




3.2 Exploracion de la forma

Figura 13.
Exploracién de la forma del primer concepto

CONCEPTO 1

La primera exploracion de la forma estd basada en un disefio que
evoca misterio, sospecha e incertidumbre, conceptos centrales en el
tema del juego "¢Quién es?". Esta propuesta utiliza elementos visuales
como un rostro enmascarado o encapuchado, rodeado de signos

de interrogacion, para representar la idea de una amenaza oculta
dentro de un entorno digital, alinedndose con los riesgos asociados al
anonimato en las redes sociales.

El uso predominante de tonos verdes refuerza una atmésfera de
tension y cautela, ademds de conectar visualmente con la tematica
tecnolbgica y la naturaleza enigmatica de las redes sociales. La textura
manual y el trazo irregular del fondo, logrados con Idpices de colores,
transmiten una sensacion de acercamiento artesanal y humanizado,
equilibrando lo digital con lo analdgico.

En resumen, esta primera exploracién enfatiza el componente
emocional del juego mediante un disefio simbdlico y directo que invita
a los jugadores a adentrarse en una narrativa interactiva, mientras
reflexionan sobre su comportamiento y seguridad en el entorno virtual.
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Figura 14.
Exploracién de la forma del concepto 2

CONCEPTO 2

Se exploraron elementos gréficos que evocan inseguridad y riesgo,
aludiendo a situaciones de vulnerabilidad que pueden experimentar
los adolescentes en redes sociales. Se utilizd una composicién con
tipografias recortadas al estilo “collage’, imitando titulares alarmantes.
Este enfoque refleja los mensajes de advertencia que podrian
encontrarse en situaciones de acoso o ciberbullying.

El texto principal, "¢Estds segura?’, se coloca de manera prominente y
rodeando de colores contrastantes como el rojo por alerta o peligro

y el negro por seriedad. Estos tonos se equilibran con colores pastel
que suavizan el impacto visual y lo hace mds atractivo para el publico
adolescente, evitando que el mensaje parezca demasiado intimidante.

Ademads, el uso de una pantalla en miniatura con un disefio pixeleado
conecta directamente con las redes sociales, al asimilar una solicitud
de amistad como se presentan normalmente en esas plataformas,
como referencia desde los cuale slos adolescentes experimentan estos
riesgos. La composicidn general simula una estética vintage y retro
que resulta atractiva para los jévenes generando interés, mientras
refuerza la idea de un entorno inseguro.
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Figura 15.
Exploracién de la forma del concepto 3

CONCEPTO 3

La representacion grafica de este concepto utiliza tiras de colores
entrelazadas que forman una red densa y visualmente llamativa. Los
colores cdlidos y vibrantes (rosa, amarillo, naranja y rojo) representan
la atraccién que las redes sociales tienen sobre los adolescentes. Sin
embargo, al entrelazar las tiras, se simboliza cémo estas plataformas
pueden convertirse en trampas de las que es dificil escapar.

Cada tira representa un elemento de riesgo digital: grooming, ciberacoso,
fake news y phishing. El entrelazado genera una sensacién de enredo y
confusién, reflejando la experiencia de sentirse atrapado o abrumado
por el entorno digital. Este diserio también alude a la falta de claridad y
orientacién que los adolescentes enfrentan en situaciones de riesgo.

El fondo blanco crea un contraste que permite que las tiras se destaquen,
mientras refuerza la idea de un espacio neutral desde el cual se observan
las redes sociales y sus riesgos. Este concepto se apoya en la idea de
brindar herramientas visuales simples pero efectivas para ayudar a los
adolescentes a identificar y evitar estos peligros.
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3.3 Evaluacion del concepto
y estilo grdafico

El proceso de validacién del concepto se llevd

a cabo con la participacion de dos expertos en
disefio grafico, asi como con representantes de

la comunidad educativa del colegio AMV y una
representante en la parte del centro de psicologia
junto a una psicéloga en la parte académica. Los
expertos evaluaron el estilo gréfico, la narrativa y la
usabilidad del material, de forma independiente,
destacando que el concepto "Juego de impostores”
era el mds alineado con los objetivos del proyecto.
Consideraron que el material desarrollado tiene

el potencial de cumplir efectivamente su funcién,
siendo el mas alineado con la problematica
planteada. Todos los evaluadores sefialaron en sus
fichas de evaluacion que el concepto responde

al objetivo general, cumple con las expectativas
establecidas y aborda la problemdatica de una
manera novedosa. Ademds, destacaron que el estilo
grdafico es adecuado para el usuario, proporcionando
una experiencia visual atractiva, y que el concepto y
estilo presentan caracteristicas de innovacion en el
material. Las fichas de evaluacién de los expertos y
los comentarios de los comitentes se incluyen en los
anexos (véase anexos 3-6), junto con imagenes del
material utilizado en el proceso de validacion.

Sobre el segundo concepto, si cumple con varias
medidas del parémetro, pero si se tiene que cuidar
los requerimientos del proyecto, de igual manera

se comentd que el formato elegido, en forma de
aplicacién, es una opcion ampliamente utilizada en
la actualidad, lo cual la hace repetitiva actualmente,
por lo que no se considera algo tan innovador.

Por lo que dado a estos comentarios se llegd a la




conclusion de que el concepto 2 no tiene mucho
potencial para desarrollarlo en este proyecto ya
que presenta algunos problemas que luego se va a
dificultar solucionarlos.

En el caso del tercer concepto, existieron ciertas dudas,
mientras que el docente de la unidad educativa
considera que este concepto estd principalmente
orientado hacia la persona encargada de desarrollar
la actividad, que en ese caso seria al profesor
encargado de dar una charla, pero va con un

enfoque complementario hacia los estudiantes como
receptores finales. De otro lado se comentaba por
parte de los docentes de la carrera que este presenta
caracteristicas que los aproxima a un formato de
instruccioén, este genera una interactividad como el
primer concepto lo cual enriquece al proyecto como
tal, es muy novedoso, aungue se debe tener en cuenta
que estd todavia en proceso de encontrar una mejor
linea grdéfica.

Como observaciones y sugerencias quedaron en

que se deberia plantear como una actualizacién de
conocimientos a nivel de prevencidn, esto con el fin

de difundir y radicar, para concientizar a la poblacién
de este tema. De la misma manera se comento que

el uso de colores es muy importante, como el color
violeta que simboliza la prevencién, buscar colores que
se usen adecuadamente para cualquier material que
se vaya a realizar. Es necesario revisar la dindmica con
la que se trabajard en el aula y de igual manera que
seria importante ver un poco mds de exploracién de la
forma en los tres.
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Conceptoy estilo grdafico:

Tras el andlisis y las observaciones realizadas por

los expertos en disefo, el representantes del colegio
AMV y la especialista psicologia, se concluyd que los
conceptos “Juego de impostores” e “Interferencia
virtual,” eran los mds viables y alineados con los
objetivos del proyecto. Sin embargo, para maximizar
su impacto, se decidid fusionar ambos conceptos,
tomando los elementos mds destacados de cada uno.

El concepto final, titulado "Juego de impostores’, se
definié6 como un kit de materiales educativos disefiado
para ser implementado en unidades educativas. Este
kit incluye los siguientes elementos clave: Un juego

de cartas, que su dindmica central que permite a

los estudiantes asumir roles y enfrentar situaciones
ficticias que simulan riesgos digitales como grooming,
ciberacoso y phishing. Una infografia interactiva,

con recursos grdficos que refuerza los aprendizajes,
presentando de forma visual y clara las medidas

de seguridad en redes sociales. Folleto interactivo

que recopila informacién detallada sobre los temas
abordados en la actividad, incluyendo descripciones de
los riesgos digitales, consejos practicos para prevenirlos
y ejemplos reales de casos de grooming, ciberacoso y
phishing.

El estilo grafico del kit se basa en tonos llamativos,
tipografias modernas y trazos minimalistas que
conectan con la estética juvenil. Ademads, los materiales
fueron disefiados para ser inclusivos y accesibles,
asegurando que cumplan tanto con criterios visuales
como funcionales.
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3.4 Desarrollo del prototipo

El proyecto consiste en el desarrollo de un juego
diddéctico dirigido a adolescentes de 16 a 18 afos, con
el objetivo de educar sobre los riesgos asociados al
uso inadecuado de las redes sociales. A través de una
material Iadico, el juego fomenta el aprendizaje activo
y la reflexion critica sobre situaciones de riesgo digital.
Se estructura como un juego de mesa compuesto

por cartas de roles y actividades que representan
escenarios reales en redes sociales, permitiendo a los
jugadores identificar amenazas como el grooming,

el ciberacoso y el phishing. Ademds, incluye un

folleto informativo con ejemplos reales que refuerzan
los aprendizajes y una infografia interactiva que
complementa la experiencia con recursos visuales.

El formato de juego de mesa se eligié por su capacidad
para fomentar la participaciéon grupal y el aprendizaje
colaborativo en entornos educativos. Como senala
Huizinga (1955), los juegos combinan entretenimiento
y educacién, generando experiencias significativas
para los jugadores. La estética y el lenguaje visual

del proyecto estdan inspirados en redes sociales,

ya que estas plataformas representan el principal
entorno donde se desarrollan los riesgos abordados.
Esta eleccion busca conectar con los adolescentes
mediante una iconografia y referencias visuales
familiares, facilitando su inmersién en la dindmica del
juego.

Para mejorar la usabilidad, se implementaron
estrategias de disefio como el uso de colores
contrastantes para diferenciar roles y funciones,
iconos intuitivos que agilizan la comprensién de cada
carta y una estructura visual ordenada que facilita

la interaccién. Segun Tufte (2001), la usabilidad es
esencial en productos didacticos, ya que permite a
los usuarios interactuar con el contenido sin generar
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esfuerzo cognitivo innecesario. Las decisiones de disero,
como la seleccién de una paleta cromatica adecuada
y una tipografia accesible, se fundamentan en esta
teoria para garantizar que el juego sea funcional,
comprensible y atractivo para el publico objetivo.

El juego busca cumplir un propdsito educativo
mediante la simulacidn de situaciones de riesgo en
redes sociales. La inclusion de preguntas persuasivas
fomenta la reflexién sobre el comportamiento digital,
alinedndose con la perspectiva de Garcia y Martinez
(2015), quienes destacan la importancia de los juegos
de rol como herramientas de aprendizaje experiencial.
Al combinar componentes fisicos como cartas, folleto y
guia de instrucciones con elementos digitales a través
de una infografia interactiva, el proyecto ofrece una
experiencia integral que refuerza el conocimiento y la
conciencia de los adolescentes sobre los peligros en el
entorno digital.
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FORMA

En este proyecto, se empled una linea gréfica inspirada
en las redes sociales, utilizando un disefio minimalista y
una paleta de colores vibrantes para conectar con los
adolescentes y reforzar el tema central (Sanchez, 2014).
Ademads, se incorporaron letras recortadas de revistas
para generar composiciones impactantes y asociadas
a mensajes de advertencia. Segun Regardis (2023), este
estilo grafico evoca un enfoque artesanal, logrando
una conexidn emocional y atrayendo la atencién

del espectador. Esta combinacion entre lo digital y

lo analégico refuerza la relacion entre el contenido
educativo y el proposito del juego.

Figura 16.
Forma
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TIPOGRAFIA

Para la tipografia y paleta cromdatica se basd en

la identidad del juego, enfocAndose en facilitar la
compresion visual del material. Tomando en cuenta
que la tipografia debe ser clara y facil de leer,
especialmente si el publico objetivo son adolescentes,
evitar tipografias demasiado complejas, considerar
que se debe usar en diferentes tipos de materiales,
tanto en cartas como en instrucciones o pantallas
digitales en el formato interactivo, y debe reflejar el
tono educativo y serio del tema, al mismo tiempo
siendo juvenil y moderna. Por eso se escogié una
Sans-serif ya que es una opcién limpia y moderna, por
lo que se escogi6 la tipografia “Poppins” ya que tiene
un toque juvenil, pero sigue siendo clara y profesional
y “Futura” al ser geométrica y moderna, tiene una
sensacion futuristica lo cual va con la tematica de los
riesgos en las redes sociales.

Figura 17.
Tipografia
I I |
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopgrstuvwxyz abcdefghijkimniopgrstuvwxyz

1234567890 1234567890
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CROMATICA

Para la seleccién de la paleta cromdatica se tomé en
cuenta como un criterio la identificacién clara de los roles
de los personajes presentados, ya que cada grupo tendra
un color distintivo es importante que sean distinguibles con
su rol y que al mismo tiempo tenga una armonia visual.

El usar 6 colores diferenciados para cada carta de rol por
grupo para reforzar la personalidad y el simbolismo del rol.
De igual manera debe contrastar bien con los colores base
de las cartas para asegurar la legibilidad.

Figura 18.
Paleta cromatica

C: 97 R: 0
M:68 G: 9l
Y: 15 B: 151

K:2

#00487A #F36F42 #966EBO
El azul representa El anaranjado El violeta se asocia
confianza y calma. simboliza alerta y con el misterio y la
peligro. manipulacion.

C:73 R:37 cC:l R: 255 c:0 R:240
M:0 G:185 M:18  G:206 M:73 G:107
Y: 51 B:155 Y:99 B:9 Y:0 B: 168
K:0 K:0 K:0
El turquesa El amarillo esta El rosado simboliza
representa la vinculado a lo el misterioy lo
manipulacién en llamativo y la oculto.
linea y la tecnologia. publicidad.
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PERSONAJES

El disefio de personajes y de las cartas de personajes
responde a la necesidad de crear un sistema de
identificacion visual claro que permita a los jugadores
relacionarse y diferenciar los roles de manera efectiva.
En este contexto, los personajes estdn concebidos

con una estética grafica adecuada para el publico
adolescente, oscila entre los 16 y 18 afos, con
caracteristicas visuales que fomentan la empatia y

el reconocimiento rdpido de los arquetipos sociales
representados en el juego. Los personajes tienen

una linea grafica minimalista y clara, con trazos de
contorno limpios y uniformes. Esta estética centrada
en la simplicidad para facilitar la lectura visual rGpida
y efectiva. Aunque los personajes tienen un disefio
sencillo, cada uno presenta variaciones en peinados,
estilo de ropa y accesorios, lo cual anade diversidad sin
comprometer la cohesién visual. Este estilo grdfico es
ideal para un contexto educativo o de juego, donde la
claridad y la inclusividad son importantes para facilitar
la interaccién y la compresién de los personaijes.
Segun Villafare (2017), el disefio de personajes debe
basarse en arquetipos sociales que los usuarios puedan
identificar y comprender rédpidamente, lo cual facilita
la inmersién en el juego, como la paleta cromatica,
expresiones faciales y vestimenta, que lo identifican
como estudiante o como impostor (Villafafie, 2017,

p. 53). Estos elementos se basan en la teoria de la
percepcidn visual de Arnheim, que sugiere que la
forma, el color y el contraste ayudan a los usuarios a
diferenciar roles y funciones, reforzando la compresion
de los arquetipos presentados

(Arnheim, 1986, pp. 102-104).




Figura 19.
Bocetos iniciales de los personajes

Figura 20.
Personajes iniciales

El nUmero de personajes ha sido definido
intencionalmente como un grupo par, permitiendo

un equilibrio en la representacion de diversas
personalidades y emociones caracteristicas de la
adolescencia. Cada personaje simboliza una faceta
distinta de la experiencia juvenil, reflejando la diversidad
de temperamentos, actitudes y formas de expresion
propias de esta etapa. A través de este enfoque, se
busca que los jugadores puedan identificarse con al
menos uno de los persondjes, promoviendo una mayor
inmersidn y conexidn con la narrativa del juego.
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Tabla 4.
Personajes

Alejandro - 16 afios

Siempre conectado, pero a veces comparte contenido
sin verificar. ¢Serd un aliado o su descuido lo convertiré
en una amenaza?

Emma - 17 afos

Crea conflictos y desvia conversaciones para confundir
al grupo. Tiene el talento de convertir una pequena
sospecha en un gran misterio.

Isaac - 17 anos

Siempre dispuesto a buscar informacién para respaldar
teorias. Aunque comparte informacion sin darse cuenta
de los riesgos.

Vanne - 18 ainos

Se adapta facilmente al grupo, imitando
comportamientos para pasar desapercibido. Siempre
en busca de proteger la privacidad del grupo.
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Tabla 5.
Personajes

Karen - 17 afos

Conecta con todos en el grupo, pero su carisma puede
ser una herramienta para desviar la atencién. Inventa
relatos creibles para culpar a otros y desviar sospechas.

Joshua - 16 afos

Es el encargado de observar cada detalle para
identificar patrones sospechosos. Su enfoque l6gico es
clave para proteger al grupo.

Camila - 16 afos

Une hechos reales con falsos para crear confusion

y sembrar rumores. Sabe identificar conexiones
sospechosas en las acciones de los demds, aunque a
veces genera conflictos.

Felipe - 18 afios

Manipula informacién para sembrar dudas y confundir
las votaciones. A veces puede parecer que sabe mas
de lo que deberia.
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TARJETAS PERSONAJES

El disefio de las tarjetas de los personajes se basa en

la interfaz de la red social Instagram para generar una
conexion con los adolescentes, quienes interactdan
constantemente con esta plataforma. Al emplear elementos
grdéficos similares, como el formato de publicaciones y
mensajes, se logra que los jugadores se sumerjan en una
experiencia familiar y atractiva. La estética de redes sociales
permite que la informacién se presente de manera clara y
organizada, facilitando la comprensidn de las dindmicas

del juego. Ademds, el disefio de estas tarjetas contribuye

a la inmersion del jugador al estructurar la informacién y
datos que necesitan para realizar las actividades del juego,
al facilitar la comprension de sus objetivos y estrategias
como juegadores o impostores, asegurando que cada
participante pueda desarrollar sus acciones con coherencia.

Figura 21.
Boceto carta de personajes
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Figura 22.
Carta de personajes

@ ivEosNER

iEstoy listo!

Mira de vez en cuando a
cada jugador como si
evaluara sus respuestas o
buscara inconsistencias.

YRy

Impostor Se adapta facimente al grupo,
imitando comportamientos para pasar

desapercibido.

Figura 23.
Contraportada de la carta de personajes

JUEGO DE
imr@Es RIAE

(QuiEN ERes?)

TARJETAS ACTIVIDADES

Las cartas de preguntas constituyen un mecanismo
fundamental en el desarrollo de la narrativa interactiva
del juego, puesto que permiten a los jugadores a
indagar en los comportamientos y acciones de los
demads participantes. Estas cartas estan disefiadas
para fomentar tanto la cooperaciéon como la sospecha,
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elementos clave para el éxito de la dindmica del juego.

En términos de interaccion en juegos educativos, Prensky
destaca la importancia de integrar actividades que
fomenten el andlisis critico y el pensamiento estratégico en
los jugadores (Prensky, 2001, p. 21). Siguiendo esta lineq, las
cartas estdn estructuradas con tipografia sans-serif para
una facil lectura y con una paleta cromdatica que resalta los
diferentes tipos de interaccion, facilitando la identificacion
répida de sus funciones. Ademads, la teoria de gamificacion
de Kapp (2012) respalda el uso de estas actividades para
fomentar la toma de decisiones y resolucidn de problemas
en contextos simulados, o que es fundamental en juegos
con objetivos educativos (Kapp, 2012, p. 78).

Figura 24.
Bocetos tarjetas de actividades
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Figura 25.

Tarjetas de actividades

Si te encuentras en una red social y
aparece un anuncio de unaisla gratis,
équé deberias hacer?

Ej. Comprar boletos para llegar antes
que todos
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INSTRUCCIONES

Figura 26.
Hoja de instrucciones
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La hoja de instrucciones tiene como objetivo comunicar
de forma clara y concisa el funcionamiento del

juego, facilitando su compresién y maximizando su
usabilidad. Esta guia se ha disefiado teniendo en
cuenta los principios de legibilidad y jerarquizacion
visual, utilizando una composicidn equilibrada que
incorpora iconografia, tipografia clara y un esquema
cromdtico que evita la saturacion visual. Segun Lupton,
el diseflo de materiales informativos debe priorizar la
claridad comunicativa mediante una jerarquizacion
visual que permita una navegacion fluida del contenido
(Lupton, 2010, p. 47). En este contexto, la guia del juego
utiliza tipografia sans-serif y bloques diferenciados
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que guian al usuario en cada paso del proceso del
juego. Asimismo, siguiendo a Norman (2013), se han
incorporado iconos y diagramas que facilitan la

memorizacion de las reglas y mejoran la experiencia
de uso, ya que las instrucciones visuales permiten una
rapida familiarizacion con el sistema de juego (Norman,

2013, p. 35).

Figura 27.
Hoja de instrucciones
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correctamente al

ral
erto,

‘Contenido del juego
El set incluye:
+ 25 cartas de roles:

= 20 cartas de Estudiantes (5 para cada
grupo).
- 5cartas de Impostores (1 por grupo).

30 cartas de actividades con preguntas y
dinamicas para resolver en grupo.

1guia de instrucciones.

Objetivo del juego r

Parael: Parael:

U-mED ivEosE

Identificar alimpostor  Generar confusion,
queestdocultoensu  acusar a otros jugadores
grupo antes de ser y mantenerse oculto
eliminados por las mientras siembra dudas
sospechas. entre los jugadores.

Preparacién del juego

. Divide a los jugadores en & grupos de 5.a 6
integrantes.

. La persona que este a cargo debe mezclar
las cartas de roles y repartir las cartas para
los 5 grupos de manera que cada grupo va
a tener un impostor. Cada jugador debe
mantener su rol secreto.

. Coloca las cartas de actividades en un mazo
boca abajo, accesible para todos los grupos.

1. Actividades de grupo

JUEGO DE

Empieza tu recorrido por aqui:

éComo jugar?

[En cada ronda, un jugader del grupo toma
una carta de actividades y lee la pregunta
© dinémica en voz alta.

Todos los miembros del grupo, incluido el
impostor, deben responder la actividad de
forma individual.

Debate y votacién

Después de que todos los miembros del
rupo hayan respondido, los jugadores
inician un debate para evaluar las
respuestas y asi dan su voto para
identificar quién creen que es el impostor.

Los estudiantes n discutir:

® ¢Qué respuestas fueron
sospechosas o inconsistentes?

@ ¢Quién actud de forma extrana
durante la actividad?

El jugador con mas votos revela su tarjeta
de rol:

si es un Estudiante, queda eliminado del
juego, y el grupo debe continuar jugando.

Si es un Impostor, el resto del grupo gana
y pasa a la siguiente fase con un andlisis
grupal sobre el desarrollo de la partida.




INFOGRAFIA

Figura 28.
Boceto infografia interactiva
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Figura 29.
Infografia interactiva
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Las infografias son herramientas esenciales para los
estudiantes, ya que les permiten aprender sobre el
mundo contempordneo de manera visual. Ademads,
tienen un valor significativo para ellos, ya que les sirven
como guia para estructurar sus propios esquemas y
tomar notas, lo que facilita su proceso de aprendizaje.
Segun Lechuga, Valdez Borroel y Vanegas (2023),

Frith y Blakemore (2007) sugieren que la estimulacion
ambiental generada por imdgenes, texturas y sonidos
afecta las areas sensoriales del cerebro. En este
sentido, los docentes juegan un papel crucial, ya que
actdan como facilitadores de estrategias y técnicas
pedagdgicas, reconociendo los momentos y recursos
que mejor estimulan el cerebro de los estudiantes
(Lechuga et al,, 2023).

Con base en este enfoque, se optd por crear una
infografia que se presentard como parte de la actividad
previa al juego. Esta infografia proporcionaré a los
estudiantes los conocimientos esenciales sobre los
riesgos del uso inadecuado de las redes sociales,
asegurando que estén bien informados antes de
participar en la dindmica del juego.
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FOLLETO

Figura 30.
Folleto informativo

EFECTOS NEGATIVOS CASOS DE LA VIDA REAL

Grooming . 0
Manipulacién de menores por parte de adultos en Caso de ciberacosoy explotacién
(D SRl PEle e Ly D e EElr Un jéven de 20 arios fue detenido por coaccionar a més de 600 menores

L e g P e e e R e através de redes sociales para que se desnudaran y enviaran fotos. Les

. amenazaba con difundir las imagenes o meter virus a sus computadoras
Ciberacosos 9 P

Hostigamiento o agresion en

sino accedian.
linea mediante insultos, burlas, o . . .
T e T AT La policia encontré cerca de 1000 videos y fotos de menores, ademds de
rumores. Esto puede causar enlaces asitios de pornografia infantil.
baja autoestima, ansiedad y
depresion en las victimas.
Phishing
Es un ciberataque que utiliza a o
enganios para obtener Caso de ciberacoso en Quito
informacién confidencial, Carlos LI, un exdocente de Quito, fue detenido por presunto ciberacoso
haciéndose pasar por

- : a una de sus exalumnas. £l sujeto contacté ala adolescente a través de
entidades confiable a través : o . -
ey e WhatsApp, estableciendo una relacién de confianza antes de solicitarle
llomadas, imégenes sexuales y proponer encuentros fisicos, este habria

perpetrado el ciberacoso. Tras una investigacion, se logré su detencion
Hacking durante un allanamiento.
Intentos de acceder ilegalmente a
cuentas personales o dispositivos. Su
impacto es el robo de datos, pérdida
de privacidad o dinero.

Fake News
Difunden informacion falsa para manipular
o generar caos. Comparten datos

o ue no puede
respaldar. Generan desconfianza.

Caso de acoso y suicidio

Amanda Todd, una joven canadiense de 16 afios, sufrié acoso en linea
tras ser chantajeada con una foto desnuda que ella habia enviado. I
acoso continué en la escuela, donde fue agredida fisicamente y recibio
Adiccién amenazas. A pesar de recibir tratamiento psicolégico, Amanda se sintio
- . B solay sin apoyo. Un mes después de publicar un video de Youtube

y causando comparaciones negativas, Afecta las emociones y contando su historia ella decidié terminar con su vida al no soportar

las relaciones pudiendo derivar ansiedad y depresion. mds el acoso.

El folleto informativo forma parte esencial, al estar
disefiado para mostrar la informacion presentada en
la infografia como ayuda complementaria al material
visualizado, proporciona la informacion resumida y
también se presenta lo que son casos de la vida real
como refuerzo a la informacién proporcionada.

Su diseno estructurado en secciones, permite una
lectura rapida y efectiva sin saturar al usuario con
exceso de informacidén. La segmentacion visual ayuda
a procesar datos de manera mds eficiente y reduce la
carga cognitiva en los lectores jovenes (Sweller,1994).

El folleto no solo cumple una funcién informativa,

sino también que fortalece la identidad del proyecto,
asegurando que el mensaje sobre los riesgos digitales
llegue de manera clara y efectiva a los adolescentes.
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CAJA

Figura 31. Figura 32.
Caja inicial Caja final
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Estas listo? No caigas en sus
ntiras...

éLograrés adivinar quien es.
elimpostor en tu grupo?

La caja del Juego de Impostores ha sido disefiada para combinar

funcionalidad y atractivo visual, facilitando el almacenamiento y la
experiencia de uso. Su estructura incorpora dobleces estratégicos
que permiten un ensamblaje sin adhesivos adicionales, brindando
estabilidad y resistencia. Ademds, cuenta con un broche magnético
que asegura un cierre prdactico y seguro, evitando la pérdida de

los materiales del juego. La disposicidn interna estd pensada para
organizar las cartas y elementos del juego de manera accesible,
facilitando su uso en entornos educativos.

La combinacién de disefo, estructura y materiales convierte a la caja
en una extensiéon del producto, no solo protegiendo el contenido,

sino también potenciando la experiencia del usuario. Como sefala
Underwood (2003), "el empaque es una herramienta clave para la
comunicacién de marca, ya que influye en la percepciéon y experiencia
del consumidor”. En este sentido, la caja no solo cumple una funcién
practica, sino que también contribuye a la inmersion en la narrativa del
juego y al impacto educativo que busca generar.
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3.5 Detalles técnicos y de produccion

Medidas y materiales utilizados

1. Caja
Dimensiones: 40,5 cm de ancho x 14,3 cm de alto.

Material: El cuerpo interno estd fabricado en cartén prensado gris de 2
mm de grosor, ensamblado con una cubierta impresa en polipropileno,
full color y acabado con plastificado brillante para mayor resistencia

y durabilidad. El cierre del empaque se realiza mediante un broche
magnético, para un cierre funcional. Ademds, el interior cuenta con un
nido elaborado en cartulina prensada negra de 1 mm, disefiado para
organizar y proteger los componentes del juego.

Figura 33.
Caja final pieza 1
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Figura 34.

final pieza 2
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élograrés adivinar quien es
el impostor en tu grupo?

@ ¢Quién es?

¢Estas listo? No caigas en sus

mentira:

Estoy listo para encontrarlo

145cm

Bienvenido a Juego de Impostores.

Aqui, cada carta y cada decision te acercan a la verdad.
&Podrés descubrir a los impostores antes de que sea
demasiado tarde?

Antes de empezar, revisa las reglas incluidas y orga
cartas en sus compartimentos para una mejor experiencia.

El conocimiento es tu mejor defensa en internet.

iJuega, aprende y protege tu identidad digital!

usuarios de internet. Algunos son
estudiantes genuinos, pero otros ocultan

< 10 "
Sabias que el QO % de los adolescentes ha re

mensajes sospechosos en redes? Aprende a

identificar sefiales de alerta mientras juegas.

Jugar es solo el primer paso.
Lleva lo que aprendes aqui a tu
vida digital y ayadanos a
construir una comunidad més

segura en internet
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2. Cartas

Dimensiones: 8 cm de ancho x 11 cm de alto

Las cartas dobles estan impresas full color en ambas caras sobre
cartulina Marfilisa de 200 g, proporcionando una estructura flexible
pero resistente. Cuentan con un acabado de plastificado brillante que
protege la superficie y realza los colores. Ademads, incluyen un proceso
de grafado y doblado, lo que permite una manipulacién adecuada y
facilita su uso dentro de la dindmica del juego.

16cm

Figura 35.

8cm 8cm

@ 1vEosNAR

Tarjeta personajes

1Tcm

Mira de vez en cuando a
cada jugador como si
evaluara sus respuestas o
buscara inconsistencias.

Ymy

Impostor Se adapta facimente al grupo,
imitando comportamientos para pasar
desapercibido.

Dimensiones: 8,5 cm de ancho x 5,5 cm de alto
Las cartas del juego estan impresas full color en ambas caras sobre
cartulina Marfilisa de 300 g, lo que garantiza una alta resistencia
y durabilidad. Cuentan con un acabado de plastificado brillante
que protege la superficie y mejora la experiencia de uso. Ademds,
presentan esquinas redondeadas para evitar el desgaste prematuro y
facilitar su manipulacion.
. | 85cm |
Figura 36. I 1
Carta actividades

Si te encuentras en una red social y
aparece un anuncio de una isla gratis,

équé deberias hacer?

Ej. Comprar boletos para llegar antes 55cm

que todos




3. Hoja de instrucciones y folleto

Dimensiones instrucciones: 32 cm de largo x 11 cm de ancho.
Dimensiones folleto: 13 cm de largo x 9 cm de ancho.

La guia y el folleto estdn impresos full color en ambas caras
sobre papel couché de 150 g, garantizando una presentacion
de alta calidad y durabilidad. Cuentan con un plastificado
brillante que protege la impresion y mejora la legibilidad del
contenido. Ademds, han sido sometidos a un proceso de
grafado y doblado, lo que facilita su manejo y permite una
distribucion eficiente dentro del kit del juego.

Figura 37. Figura 38.
Instrucciones Folleto
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INSTRUCCIONES

Empieza tu recorrido por aq

¢Cémo jugar?

1. Actividades de grupo '

En cada ronda, un jugador del grupo toma
una carta de actividades y lee la pregunta
o dindmica en voz alta.

£Queé son las redes sociales?

Las redes sociales han revolucionado la forma en que
nos comunicamos, aprendemos y compartimos
informacion. Sin embargo, también implican riesgos
que pueden afectar la seguridad, privacidad y
bienestar, especialmente en los adolescentes, quienes

32 cm son los mas vulnerables. ] 3 cm
z @ Debate y votacién

Todos los miembros del grupo, incluido el
impostor, deben responder la actividad de
forma individual.

Después de que todos los miembros del
grupo hayan respondido, los jugadores
inician un debate para evaluarlas
respuestas y asi dan su voto para

identificar quién creen que es el impostor. =

< )
i
N ¥

Los estudiantes deben discutir:

@ :Qué respuestas fueron
sospechosas o inconsistentes?

® ¢Quién actud de forma extrania
durante la actividad?

£l jugador con mds votos revela su tarjeta
si es un Estudiante, queda eliminado del

juego, y el grupo debe continuar jugando.
Si es un Impostor, el resto del grupo gana

y pasa ala siguiente fase con un andlisis
grupal sobre el desarrollo de la partida.
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Costos

El andlisis de costos del proyecto considera dos enfoques: uno
basado en una produccién empresarial a corto plazo y otro en una
produccion estudiantil con un desarrollo extendido.

La diferencia en costos se debe a dos factores clave:

Escala de produccion: La produccién en menor tiempo permite
optimizar costos mediante economias de escala.

Tiempo de desarrollo: Un proyecto mds extenso implica mayor
inversion en gestion, disefio y produccion.

Estos valores proporcionan una referencia para evaluar la viabilidad
del proyecto en distintos contextos y adaptar el presupuesto segln
las necesidades de produccion.

Tabla 6.
Costos de produccién de la propuesta a nivel empresarial (4 semanas).

Descripcién Costo (USD)

Sub total presupuesto $1.399,54

Experiencia del disefiador
Impacto del proyecto (Bajo - Medio - Alto) $767,35

Sub Total $2.166,86

$2.174,15

Total Presupuesto 4 Semanas
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Tabla 7.
Costos de produccién de la propuesta a nivel estudiantil (8 meses).

Descripcién Costo (USD)

Sub total presupuesto $5.105,73

Experiencia del disefiador

Impacto del proyecto (Bajo - Medio - Alto)

Total Presupuesto 8 Meses $5.616,29

Tabla 8.
Resumen del presupuesto de producciéon de 500 unidades

Descripcién Costo (USD)
1. Caja $1.250,00

2. Tarjetas (60 unidades), folleto e instrucciones $7.377,40

3. Ensamblado del juego $5.260,00
Total Presupuesto $14.287,40

Al producir 500 unidades en masa, el costo unitario se reduce a $34.07 por unidad. Esto
representa una disminucion significativa en comparacion con el costo unitario anterior
de $84.25, que hacia que el producto estuviera en sobreprecio.

Gracias a esta optimizacion, ahora el precio de venta puede ser mds competitivo y
accesible, permitiendo una mejor rentabilidad sin sacrificar la calidad del producto.



3.6 Evaluacion de la propuesta

Evaluaciéon de la propuesta con el usuario

La evaluacion de la propuesta se llevé a cabo en la academia militar del valle,
con el curso de 3ro A de Bachillerato. Durante esta fase, se implementaron

las actividades disefiadas para el proyecto, se realizdé una observacién
participante (Figura 39-41) y una encuesta de igual manera al finalizar con la
actividad, en base a esto se obtuvieron los siguientes resultados:

Todos los estudiantes participaron de manera activa en las
actividades propuestas. La psicéloga tuvo un rol crucial

al incentivar la interaccién grupal, especialmente en

la actividad de la infografia, donde los estudiantes
discutieron sobre los temas abordados. Esto fomentd un
intercambio de ideas y perspectivas entre ellos.

Las instrucciones fueron claras y comprensibles para los
adolescentes. Si bien se presentaron una o dos consultas
menores sobre coémo desarrollar ciertas actividades que se
presentaban en las tarjetas, estas dudas fueron resueltas
rdpidamente sin afectar el flujo general de la dindmica.

Las actividades fueron disefiadas para ser atractivas y relevantes
para los adolescentes. Esto permitié que se sintieran motivados

a conversar sobre los temas tratados, especialmente al momento
de responder preguntas y analizar las perspectivas de sus
companeros. Ademas, el disefio grdafico del material fue

bien recibido, ya que los estudiantes lo percibieron como
interesante, moderno y acorde a sus intereses.

En general, la propuesta fue efectiva al cumplir su objetivo principal: informar
a los adolescentes sobre los riesgos en el uso de redes sociales mediante
actividades dindmicas, claras y visualmente atractivas. La combinaciéon de
elementos interactivos, reflexivos y de disefio permitié que los estudiantes se
involucraran profundamente en el proceso de aprendizaje, logrando que este
sea significativo y participativo.




Figura 39.
Proceso de validacion con el usuario del material

Figura 40 y 41.
Proceso de validacion con el usuario del material
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Evaluacion de la propuesta con el comitente

Como parte del proceso de validacién, se trabajé en conjunto con el
docente. Se resalté que su componente fisico permite a los participantes
vivir la experiencia de manera inmersiva, lo que favorece un aprendizaje
significativo. A diferencia de una presentacion expositiva tradicional, la

dindmica del juego involucra activamente a los estudiantes, generando en

ellos una construccién de conocimiento mas profunda y reflexiva.

El docente subrayé que la participacion directa de los jugadores no solo
les permite desarrollar su propia perspectiva sobre los riesgos en redes
sociales, sino que también fomenta un proceso de cuestionamiento y
didlogo. A medida que los participantes interactdan con el contenido,
surgen preguntas, dudas y reflexiones que derivan en un conversatorio
enriquecedor, donde cada uno comparte sus experiencias y
conocimientos. Este enfoque favorece un aprendizaje dialdgico, en el que
la discusién colectiva amplia la comprensiéon del tema.

Finalmente, se concluy6 que el juego ayuda a los participantes a
comprender que los riesgos en redes sociales pueden afectar a cualquier
persona, no solo a figuras pUblicas. Esto refuerza la importancia de la
concienciacién y la prevencién en el entorno digital.

Figura 42.
Proceso de validacién con el docente

[6]



Evaluacion de la propuesta con la experta

La experta en el tema de psicologia en los adolescentes ha
realizado una valoracion positiva del proyecto, destacando tanto el
desarrollo del juego como su contenido y disefio. Se reconoce que
la propuesta cumple con los objetivos planteados, ofreciendo una
herramienta interactiva adecuada para los adolescentes.

Uno de los aspectos resaltados es la eleccién de la paleta
cromdtica, la cual se considera apropiada para el tema tratado y
efectiva para captar la atencién de los adolescentes. Ademds, se
valora la diversidad en el disefio y la distribucion de los elementos,
ya que el material no luce saturado ni desordenado, lo que facilita
su comprension y uso.

En general, la percepcion del comitente es favorable, sefialando que
la propuesta estd bien estructurada y disefiada para su proposito.
La claridad en la organizacidn del material y su presentacion
contribuyen a que el juego sea accesible y atractivo para los
usuarios.
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Validacioén teérica

Los expertos disefiadores del presente trabajo han realizado una
evaluacion integral de la propuesta, destacando tanto sus aciertos
como aspectos susceptibles de mejora. En primer lugar, se resalta
la pertinencia del material disefiado para los adolescentes de 16 a
18 afos, evidenciando su coherencia con los objetivos de informar
planteados. Sin embargo, como recomendacion, se sugiere que el
material cuente con una continuidad adaptada a diferentes grupos,
de modo que se desarrollen versiones especificas para edades de
10 a 12 anos y de 13 a 15 anos. Este enfoque permitiria una progresion
tematica acorde con las capacidades cognitivas y el nivel de
comprensién de los adolescentes en cada etapa, asegurando

asi un aprendizaje gradual y adecuado sobre los riesgos del uso
inadecuado de las redes sociales.

En cuanto a la estructura del material, los lectores consideran que
el diseflo actual evita la confusién entre los distintos componentes,
ya que cada elemento mantiene un tamano y una organizaciéon
definida, facilitando su identificacion y uso. No obstante, se sefiala
que la incorporacion de divisiones adicionales dentro de la caja

no se justifica en términos funcionales y podria incrementar de
manera innecesaria los costos de produccién. Se recomienda, por
tanto, mantener la disposicién interna del material tal como ha sido
concebida, garantizando la eficiencia en su almacenamiento sin
encarecer el producto final.

Finalmente, en relacién con el disefio del empaque, se sugiere incluir
informacion bdsica en los laterales de la caja, de manera que el
material pueda ser facilmente identificado cuando se encuentre en
estanterias. Esta estrategia facilitaria su reconocimiento por parte
de los potenciales usuarios y contribuiria a una mejor presentacion
del producto en puntos de venta o espacios de exhibicion.




Se concluye que a través del juego el proyecto cumplié con su
objetivo de sensibilizar y educar a los adolescentes sobre los riesgos
asociados al uso inadecuado de las redes sociales. Esto se logré
mediante el producto gréfico, sus elementos y contenido que
combind elementos ludicos y educativos, generando un espacio de
reflexion y discusion en el aula.

Se destaca que el manejo de la estética llamativa por los colores y
el disefio del material fue clave para captar la atencién del puablico
objetivo. La estética grafica llamativa y las narrativas utilizadas

se adaptaron a las necesidades e intereses de los adolescentes,
logrando conectar con ellos y facilitando el aprendizaje. Ademas,
las actividades propuestas impulsaron el pensamiento critico y el
trabajo colaborativo.

Se demostrd que la interactividad y el enfoque participativo son
herramientas poderosas para abordar temas complejos como el
ciberbullying, grooming y otros riesgos digitales. Estas dindmicas no
solo aumentaron el interés de los estudiantes, sino que también les
permitieron desarrollar habilidades como la reflexion, el andlisis y la
comunicacion efectiva.

La metodologia aplicada permitié identificar que la educacion

en riesgos digitales puede ser efectiva si se utiliza un enfoque
innovador, donde el disefio grdfico, la tecnologia y la pedagogia se
integren para crear experiencias significativas para los estudiantes.




Este material ha sido desarrollado como una herramienta educativa
para adolescentes de 16 a 18 afnos, abordando los riesgos del uso
inadecuado de las redes sociales a través de un enfoque ladico e
interactivo. Sin embargo, considerando la relevancia de estos temas
en distintas etapas del desarrollo, se recomienda la creacién de
futuras ediciones adaptadas a otros grupos de edad, como una
Parte 2 para adolescentes de 13 a 15 afos y una Parte 3 dirigida a
ninos de 10 a 12 afnos.

Ademds, se recomienda evaluar la incorporacién de nuevos
formatos y recursos que complementen la experiencia de
aprendizaje, como aplicaciones interactivas, contenido en realidad
aumentada o espacios de debate guiados para docentes y padres.
Estas estrategias pueden reforzar el impacto educativo del material
y ampliar su alcance en contextos escolares y familiares.

Por ultimo, es fundamental continuar con la validacién de los
contenidos con expertos en educacion, psicologia y seguridad
digital, asegurando que el material se mantenga actualizado y
alineado con las necesidades de los adolescentes en un entorno
digital en constante evolucion.
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Anexo 4

Validacién con la psicéloga - Marlene Santillan

[Diana Estefania Clerque Terdn

[Dra. Marlene Santillén|

rl'abla de evaluacion del concepto y estilo grafico para los conceptos y estilos graficos propuestos

Titulo del trabajo: Disefio de informacién para las adolescentes de 16 a 18 afios sobre los riegos de las redes sociales

Estudiante: Estefania Clerque

Evaluado por: Dra. Marlene Saptillan

Fecha:29/10/2024

Preguntas

Concepto y estilo 1

Concepto y estilo 2

1) ¢El concepto responde
al objetivo general del
trabajo?

Si cumple

Si cumple

Concepto y estilo 3
Si cumple

Observaciones/sugerencias

El primero es mds didéctico

proponen un grado de
innovacién o novedad
con relacion a las

soluciones existentes?

2) (¢El concepto responde a | Si cumple Mas o menos No tanto S/N
las expectativas de los
usuarios a los que se
dirige el trabajo?

3) ¢El concepto responde Si cumple Si cumple No tanto Si es mas llamativo el primero, que a los
de forma novedosa al adolescentes les va a llamar la atencién
problema planteado? porque es muy didactico.

4) ¢El concepto propone Si cumple No cumple No cumple S/N
una experiencia de uso
adecuada?

5) ¢El estilo grdfico es Si cumple Si cumple Si cumple Colores, para todo lo que es prevencién se usa
adecuado para el/los el purpura. Que identifiquen a lo que se quiere
usuarios a los que se investigar, uso de colores adecuados.
dirige el trabajo?

6) (Elestilo grdfico Si cumple Mas o menos Si cumple S/N
propone una
experiencia visual
atractiva?

7) ¢éEl concepto y estilo Si cumple Si cumple Si cumple Es actualizar conocimientos a nivel de

prevencidn, para difundir y radicar, para
concientizar a |la poblacién.
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Anexo 5
Validacién con el docente - Elias Parra

[Diana Estefania Clerque Terdn

Tabla de evaluacién del concepto y estilo gréfico para los conceptos y estilos gréficos propuestos

Titulo del trabajo: Disefio de informacién para las adolescentes de 16 a 18 afios sobre los riegos de las redes sociales
Estudiante: Estefania Clerque

Evaluado por: Lic. Elias Parra
Fecha: 29/10/2024

Preguntas Concepto y estilo 1 Concepto y estilo 2 Concepto y estilo 3 Observaciones/sugerencias

1) ¢éEl concepto responde Si cumple Si cumple Sicumple S/N
al objetivo general del
trabajo?

2) (El concepto responde a | Si cumple Si cumple Si cumple En el tercer concepto, se considera que estd
las expectativas de los medianamente principalmente orientado hacia la persona
usuarios a los que se encargada de desarrollar la actividad, con un
dirige el trabajo? enfoque complementario hacia los estudiantes

como destinatarios finales.

3) (El concepto responde Si cumple Cumple Cumple El tercer concepto presenta caracteristicas que
de forma novedosa al medianamente medianamente lo aproximan a un formato de instruccion.
problema planteado?

4) ¢El concepto propone Si cumple Si cumple Si cumple S/N
una experiencia de uso
adecuada?

5) ¢El estilo grdfico es Si cumple Si cumple Si cumple Visualmente, el estilo grafico resulta atractivo
adecuado para el/los para el publico adolescente.

usuarios a los que se
dirige el trabajo?

6) (Elestilo grdfico Si cumple Si cumple Si cumple S/N
propone una
experiencia visual

atractiva?

7) ¢éEl concepto y estilo Si cumple Cumple Si cumple El formato elegido, en forma de aplicacién, es
proponen un grado de medianamente una opcién ampliamente utilizada en la
innovacion o novedad actualidad, lo cual la hace repetitiva
con relacion a las actualmente.
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Anexo 6

Validacioén con el lector - Pablo Guzman

Tabla de evaluacién del concepto y estilo grafico para los conceptos y estilos graficos propuestos

Titulo del trabajo: Disefio de informacion para las adolescentes de 16 a 18 afios sobre los riegos de las redes sociales

Estudiante: Estefania Clerque

Evaluado por: Pablo Guzman

Fecha: 30/10/2024

Preguntas

Concepto y estilo 1

Concepto y estilo 2

Concepto y estilo 3

Observaciones/sugerencias

1) ¢El concepto responde
al objetivo general del
trabajo?

Si

No

Si

En el caso del primero y el tercero se genera
una interactividad que enriquece al proyecto

2) ¢El concepto responde a
las expectativas de los
usuarios a los que se
dirige el trabajo?

Si a medias

Si

3) (El concepto responde
de forma novedosa al
problema planteado?

Si

No

Si

El tercero es el mas novedoso

4) ¢El concepto propone
una experiencia de uso
adecuada?

Si

Si

Si

5) ¢éEl estilo grdfico es
adecuado para el/los
usuarios a los que se
dirige el trabajo?

Si

Si

Medianamente

Estd en proceso la linea grafica del tercero

6) ¢El estilo grdfico
propone una
experiencia visual
atractiva?

Si

Si

En proceso

7) ¢El concepto y estilo
proponen un grado de
innovacién o novedad
con relacion a las
soluciones existentes?

Si

Si

Si

Hay que tomar en cuenta que el tercero esta
en proceso
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Anexo 7
Validacioén con la lectora - Mariana Lozada

Tabla de evaluacion del concepto y estilo grafico para los conceptos y estilos graficos propuestos
Titulo del trabajo: Disefio de informacién para las adolescentes de 16 a 18 afios sobre los riegos de las redes sociales
Estudiante: Estefania Clerque

Evaluado por: Pablo Guzman
Fecha: 30/10/2024

Preguntas Concepto y estilo 1 Concepto y estilo 2 Concepto y estilo 3 | Observaciones/sugerencias

1) ¢El concepto responde Si No Si En el caso del primero y el tercero se genera
al objetivo general del una interactividad que enriquece al proyecto
trabajo?

2) ¢El concepto responde a | Si Si a medias Si

las expectativas de los
usuarios a los que se
dirige el trabajo?

3) ¢éEl concepto responde Si No Si El tercero es el mas novedoso
de forma novedosa al
problema planteado?

4) ¢éEl concepto propone Si Si Si
una expetriencia de uso
adecuada?

5) éEl estilo grdfico es Si Si Medianamente Esta en proceso la linea grafica del tercero
adecuado para el/los
usuarios a los que se
dirige el trabajo?

6) ¢kl estilo grédfico Si Si En proceso
propone una
experiencia visual

atractiva?
7) ¢El concepto y estilo Si Si Si Hay que tomar en cuenta que el tercero estd
proponen un grado de en proceso

innovacion o novedad
con relacion a las
soluciones existentes?
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Anexo 8
Tabla de requerimientos de disefo

(parte 1)

REQUERIMIENTO

Aspecto para tomar en cuenta.
Describe la necesidad o problema que se debe
abordar con el disefo.
Debe ser claro, conciso y especifico.
Ejemplo: "Disefar un sistema de almacenamiento

FACTOR DETERMINANTE

Norma, principio o ley que se determina cémo debe
ser el diseno. Es la categoria general que define el
tipo de requerimiento. Se relaciona con el qué se
debe disefiar.

para libros en una biblioteca g

Ejemplo: "Almac

Cémo se usa

Se puede manipular el material sin

Se presenta de manera fisica

Innovacioén funcional

Usabilidad / UX Design

Mantener una jerarquia clara

El producto debe empatizar con el
usuario

Material manipulable y bien
estructurado

problema

w . Formato apto para que sea visualmente

=) E L. v fisica No tiene muchos textos por lo que es atractivo y legible en cualquier

s 2 rgonomiavisual'y agradable visualmente yleg

5° plataforma

= . . Que la informacién se vaya actualizando | Se debe mantener vigente y se puede
Ciclo de vida con el tiempo sacar otras versiones del material
Legibilidad Tener un lenguaje claro Informacién clara y concisa
Cromatica Colores llamativos para la parte visual Se debe complementar entre el tema

w .

Q3 Imagen visual Uso de ilustraciones relevantes al tema Visualmente atractivo

e 2

gz

2 ‘2 Buena organizacion de la informaciény

o Maquetacion o Layout

elementos
Actividades interactivas

Que sea un material amigable con el
usuario

FACTOR
CONCEPTUALY
PERSUASIVO

Discurso gréfico

Simbolismo

Eficiencia semiética

Manejar vocabulario simple pero directo

Impulsar una buena comunicacién

Que sea un material con
contenido original

Material sobre los riesgos de las
redes sociales

Fortalecer una buena relacién para los
jovenes con las redes sociales

Que tenga una interpretacién correcta

Estilo grafico

Linea gréfica propia, disefiada de la
mano con el tema

Tener un estilo grafico interactivo

Acabados

Costos

Distribucién

Revisién de todos los textos e imégenes

Que sea accesible para las
unidades educativas

Redes sociales como instagram y
facebook

o
-4 v . . . sz
g = Manejo herramental Uso de programas: IIuFtrador, Uso de una reticula para.la diagramacion
Y = Photoshop, Indesing del contenido
w g
Calidad y tipo de imégenes Uso correcto de.la retlculé'escoglda para | Lasimagenes que se 'usen deben ser de
la diagramacion alta calidad
. Uso de di iti | la difusié
Formatos y materiales 50 de dispostiivos so'o para fa difusion Material fisico
del material
A .z Elaboracién de estrategia de No hacer uso de otros materiales fuera
Optimizacion de recursos | I o
interaccion e informacion del presentado
= 5 . .. Un materia para que se pueda acceder
ec Sistemas de produccion El material se puede encontrar f4cil paraq P
g5 sin problemas
w

Comprobar que la informacién sea
correcta y apta para el usuario

Considerar la impresion, disefador, e
ilustrador

Material para uso en
unidades educativas
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Anexo 9

Tabla de requerimientos de disefio (parte 2)

FACTOR DETERMINADO

Criterios determinados cualitativa o
cuantitativamente en el concepto de disefio por

SUB PARAMETRO

Enunciados de criterios por generar y cuantificar.
Es una caracteristica especifica del factor
Se relaciona con el qué se debe

generar. Es una subcategoria del factor
que especifica en mayor detalle el requerimiento.
Se relaciona con el cémo se debe disenar.

disefar en detalle.
Ejemplo: "Niimero de estantes, capacidad de
peso, tipo de material."

—> Ejemplo: "Tipo de almac

RENDIMIENTO

Condiciones que se debe satisfacer en términos
cuantificables. Es la medida cuantitativa o
[ del c del Se
relaciona con el cuanto se debe disenar.
Ejemplo: "Capacidad de almacenar 1000 libros,
—> soportar un peso de 50 kg por estante, ser de
madera resistente

Material que pueda ser difundido en
redes sociales y en instituciones
académicas

Un formato de facil difusion

No tiene limites de descargas

Capacidad de informacidn detallada, se
lo trabaja por las edades

Dar més fuerza visual solo los datos mas
relevantes del tema

Que sean temas o datos relevantes que
no sean facil de olvidar

Que sea de fcil entendimiento,
llamativo, atractivo visualmente y
entretenido de usar
Que no sea un material pesado y sea de
rapida comprension

Fécil acceso al material cada que lo
necesiten

Tipografia sans serif para los titulos y
textos

Uso de cromatica llamativa para el
usuario, sin dejar atrés el buen manejo
del estilo grafico

Hacer uso de iméagenes junto a los textos
como ayuda visual

Hacer uso de una sola reticula

Estimulacién visual

Material de uso educativo y personal

Textos legibles y de facil comprension

No hacer uso de una mezcla amplia de
colores

Uso de imdgenes propias
Que tenga un buen orden para facilitar

la comprension de la informacion

Hacer uso de recursos que vayan de la
mano con el usuario

Que sea considerado un material de
aprendizaje para el uso en la vida diaria

Textos cortos y claros para que no sea
visualmente mucha informacién en
textos

Que generen atraccion visual al material

Buena retencién y entendimiento de la
informacion

Que sea visualmente comprensible

Informacién bien trabajada y que sea
comprendible

Que el material sea de facil uso para el
usuario

Que tenga un lenguaje interactivo con el
usuario

Que se logre empatizar con el usuario

Simbolos sencillos y reconocibles

Uso de lenguaje adecuado y complejo
para su comprension
Retener la informacién lo mejor posible
para que el entendimiento del tema sea
mas facil
Simbolos propios que ayuden a
entender mejor el tema

Que sea facil para recordar

Que los simbolos sean de ayuda para
mejorar el entendimiento del material y
la informacién

Uso de simbolos que ayude visualmente

Debe tener la informacion gréfica, para
la parte visual

Manejar todo el material en conjunto
con la misma linea gréfica

Mantener el mismo estilo en las
iméagenes

Que sea un estilo gréfico innovador para
el usuario

Material que incentive el aprendizaje del
tema sin sentirlo pesado

Hacer uso de la misma linea gréfica en
los elementos utilizados

Una linea gréfica que trabaje junto con el
concepto

Uso limitado entre textos y imagenes o
ilustraciones

Una buena composicién de las imagenes

Posibles materiales para su uso, cartén

Que sea un material suficiente para el
entendimiento y la practica de lo
presentado
Que sea de facil acceso para todas las
instituciones

Revisar que el formato del material sea el
correcto para la legibilidad

Tomar en cuenta que es un material de
aprendizaje

Centros de psicologia, unidades
educativas.

Facil para transportarlo

Tener una buena distribucién en la
diagramacion de los contenidos

Material apto y adecuado para su uso

Contenido sea claro y conciso

Conseguir ayuda financiera por parte de
patrocinadores o empresas para que sea
gratuita
Que tenga un orden para poder
aprender el tema

Fécil acceso al material

Comprobar que la informacién y los
datos presentados estén correctos
Que tenga varios accesos al material

Que no existan problemas en el uso de la
cromatica para asegurar la buena
visibilidad de los textos

Que no tenga costos extra el material

La verificacion de que el contenido si
ayuda al usuario
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