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Resumen

El proyecto propone una campafa visual para adolescentes de 12 a 15 afios que promueva el uso
consciente de las redes sociales, fomentando un entorno digital mas sano y un desarrollo
equilibrado. Surge ante la exposicidn a contenidos inapropiados, la pérdida de privacidad y los
efectos emocionales de la comparacidn social y el mal uso del tiempo en linea.

La campafia combina animaciones educativas y un juego de mesa como recursos visuales y
lddicos que invitan a la reflexién y la toma de decisiones. Las animaciones muestran situaciones
cotidianas relacionadas con las redes sociales y formas adecuadas de afrontarlas, mientras que
el juego refuerza el aprendizaje mediante la interaccién.

Palabras clave Adolescencia, Responsabilidad, Educacién, Animacidn, redes sociales.

Abstract: The project proposes a visual campaign for adolescents aged 12 to 15 that promotes
conscious use of social media, encouraging a healthier digital environment and balanced
development. It addresses issues such as exposure to inappropriate content, loss of privacy, and
the emotional effects of social comparison and poor time management online.
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The campaign combines educational animations and a board game as visual and playful tools
that encourage reflection and decision-making. The animations depict everyday situations
related to social media and appropriate ways to handle them, while the game reinforces learning
through interaction.

Keywords: Adolescence, Responsibility, Education, Animation, Social media.

Introduccion: el uso intensivo de las redes sociales en adolescentes de 12 a 15 afios ha
generado preocupacion por los efectos adversos en su desarrollo social y cognitivo, problema
el cual en Colombia ha sido poco abordado, la exposicidn a contenidos inapropiados, la perdida
de privacidad y la comparacidn social han causado dafios en la autoestima y en las relaciones
interpersonales de los adolescentes. Ante esta problematica, el proyecto propone una
campafia visual compuesta por animaciones educativas y un juego de mesa orientados a
fomentar el uso consciente de las redes sociales buscamos que la propuesta se convierta en
una experiencia visual y lidica que promueva la reflexion en los adolescentes

Estado del arte: Diversas iniciativas han abordado el uso responsable de redes sociales en
adolescentes. UNICEF Espaiia (2021) desarrolld la campafa #NoSeasEstrella, con videos que
advierten sobre la privacidad y el ciberacoso. Arias Soria (2021) diseié una novela grafica para
prevenir trastornos emocionales derivados de la comparacidn social en Instagram y TikTok. Por
su parte, Rodado, Jurado y Giraldo (2021) evidenciaron en Colombia que el uso excesivo de redes
afecta la concentracidén, el bienestar y la comunicacién familiar. Finalmente, estudios como
BeReal: Authentic Social Media Design for Adolescents (2024) y Trust-Enabled Privacy for Teens
(2022) muestran cémo el disefio digital puede fomentar autenticidad y control de privacidad.

Objetivo General
Realizar una estrategia visual enfocada en redes sociales que combine las animaciones y un juego
de mesa con el fin de promover el uso consciente de redes sociales

Objetivos especificos

1. Disefiar los elementos interactivos de la campafia que sean adecuados al lenguaje
adolescente (12 a 15 afios) que transmitan mensajes sobre el uso consciente de las redes
sociales orientada a plataformas como Instagram, tik tok y YouTube.

2. Investigar las experiencias de adolescentes para identificar los principales riesgos,
motivaciones y patrones de uso de redes sociales que influyen en su desarrollo personal,
emocional y social, asi como en la construccidon de su identidad digital.

3. Analizar los datos obtenidos en la investigacidn para definir el contenido de la estrategia
visual, asegurando que transmita el mensaje adecuado y sea relevante para los
adolescentes.

Metodologia:
Se aplicd la metodologia del Doble Diamante, que comprende cuatro fases:



€5 SANTO [oMAs

— SEDE PRINCIPAL —

Pagina3de 4

1. Descubrir: investigacion documental y andlisis de campafias y estudios sobre redes
sociales en adolescentes.

2. Definir: sintesis de hallazgos y formulacién de los ejes tematicos: privacidad y huella
digital, bienestar y manejo del tiempo, y lectura critica de contenidos.

3. Desarrollar: creacién de las animaciones educativas y el juego de mesa con coherencia
estética y comunicativa.

4. Entregar: consolidacién y evaluacién tedrica de la campafa, proyectando indicadores de
comprension, reflexion y participacion.

Resultados

El resultado esperado del proyecto es una campafia visual y educativa que combina la animacidén
y un juego de mesa, promoviendo el pensamiento critico frente al uso de redes sociales. Se logré
construir una identidad visual coherente, un lenguaje accesible y una herramienta adaptable a
contextos escolares. Se concluye que el disefio puede ser una via efectiva para fortalecer la
alfabetizacidn digital y la conciencia social en los adolescentes.
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