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Resumen

Palabras clave: retos virales, riesgos en internet, comic, transmedia, disefio grafico.

Esta monografia documenta el proceso de creacion de un cémic para concientizar a los
nifos y nifas entre 7 y 12 afios, sobre los riesgos que presentan los retos virales del internet. Hace
parte del proyecto transmedia “Agentes I”’, que busca aportar a prevenir los riegos asociados al uso
de internet en menores de edad. Este documento, contiene el proceso de inmersion tedrica para
entender el riesgo de la viralizacion de contenidos peligrosos y la creacion de retos dentro de las
plataformas digitales y las comunidades en linea, que afectan a los mas pequefios en su proceso de
adaptacion y desarrollo de su personalidad. Se hace uso del método del Disefio Centrado en el
Usuario y los procesos de creacion de narrativas transmedia, para ello, se expone el desarrollo y
produccion del comic, desde la invencion de una narrativa que explica los peligros del riesgo de
internet a tratar y el desarrollo de la parte visual, que complementa los didlogos y refuerza el
mensaje por medio de ilustraciones. De igual manera, se encuentra la validacion de lo contenidos
del comic en un trabajo con grupos focales desarrollado con los alumnos de la Institucion Educativa
Yermo y Parres 2.

Con este trabajo se logra evidenciar el comic es un medio idoneo para conectar con los
nifios y nifias, porque la combinacioén de ilustraciones y textos facilita la comprension de ideas
complejas. Ademas, emplear un estilo narrativo sencillo y presentar los conceptos de manera ludica
y entretenida, logra captar y mantener la atencion, lo que favorece el aprendizaje, evidenciando

que el Disefio Grafico aporta a la creacion de experiencias pedagogicas.
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Abstract

Keywords: viral challenges, internet risks, comic, transmedia, graphic design.

This monograph documents the process of creating a comic to raise awareness among
children between 7 and 12 years of age, about the risks involved by viral internet challenges. It is
part of the transmedia project “Agentes I”, which seeks to contribute to preventing the risks
associated with internet use among minors. This document contains the theoretical immersion
process to understand the risk of the viralisation of dangerous content and the creation of challenges
within digital platforms and online communities, which affect children in their process of
adaptation and personality development. The User-Centred Design method and the processes of
creating transmedia narratives are used in this project. To this end, the development and production
of the comic is presented, from the invention of a narrative that explains the dangers of the internet
risk to be dealt with and the development of the visual part, which complements the dialogues and
reinforces the message by means of illustrations. Likewise, the contents of the comic were validated
in a focus group work developed with the students of the Institucion Educativa Yermo y Parres 2.

This work shows that comics are an ideal medium for connecting with children, because
the combination of illustrations and text facilitates the understanding of complex ideas. In addition,
using a simple narrative style and presenting concepts in a playful and entertaining way, manages
to capture and maintain attention, which favours learning, demonstrating that Graphic Design

contributes to the creation of pedagogical experiences.
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Introduccion

En la actualidad, gracias al crecimiento del mundo virtual, las fuentes de informacion digital
corresponden a un medio fundamental para comunicar y encontrar entretenimiento, tanto para
jovenes como para adultos. Por ello, es que a medida que dicho medio crece y se enriquece, se
comienzan a encontrar diversos impedimentos para navegar en ¢l de forma segura, gracias a el
acceso ilimitado a plataformas sociales, videos y contenidos en linea; esto afecta especialmente a
los nifios, quienes no cuentan con los recursos adecuados para desenvolverse en este nuevo medio.

Dentro de aquel problema, es entonces que se desarrolla el proyecto transmedia llamado
“Agentes I” (Cano Vésquez, Rodriguez Veldsquez, Betancur Agudelo, & Gémez Santamaria,
2021), el cual tiene como proposito educar a nifios y nifias entre los 7 y 12 afos sobre los riesgos
que conlleva la navegacion en el internet y, a su vez, ofrece concejos para prevenirlos. Parte de la
propuesta transmedia se realiza por medio de comics, que ejemplifican los diferentes riesgos en la
red a los cuales se pueden someter los menores y les ofrece una serie de consejos para evitarlos,
asi como una ensefianza en forma de moraleja.

La monografia de producto aqui presentada fue desarrollada en la Facultad de Disefio
Grafico y documenta el proceso de creacion de un comic infantil disefiado para sensibilizar a los
nifios y nifas sobre los riesgos del internet. Este proyecto de investigacion hace parte de un
semillero de Disefio Grafico donde se desarrolla el proyecto “Agentes I” y contiene la recopilacion
de datos y el andlisis del proceso, para generar uno de los comics que hacen parte de la serie de
narrativas realizadas en el proyecto transmedia, donde se toma como principal riesgo del internet
los retos peligrosos que se vuelven virales y recorren tanto las redes sociales como las comunidades
en linea.

Esta premisa se desarrolla a través de la creacidon de personajes cercanos y la
ejemplificacion de situaciones de la cotidianidad por medio de una narrativa amigable, buscando
transmitir un mensaje claro: no todo lo que se ve en la red es seguro, y es vital pensar antes de
actuar. Cuenta con un enfoque ludico y creativo, donde se utiliza el lenguaje grafico y narrativo
agradable y sencillo de comprender, propio del comic, para capturar la atencioén de los jovenes

lectores, invitandolos a reflexionar sobre la importancia de la seguridad en linea y el autocuidado.
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1.1 Planteamiento del problema

Los menores de edad son una de las poblaciones que mas riesgos corren dentro del internet,
pues se encuentran en una etapa de su desarrollo donde la curiosidad y la inexperiencia, juegan en
su contra la mayoria de las veces; ellos son mucho mas susceptibles a lo que observan.

Uno de los riesgos mas preocupantes es la proliferacion de retos peligrosos, que incitan a
los mas jovenes a realizar actividades temerarias que, no solo pueden desembocar en posibles
consecuencias graves, de igual manera pueden atentar contra sus vidas.

Ante esta realidad, la sensibilizacion temprana se vuelve esencial para proteger a las nuevas
generaciones, quienes no cuentan ain con los recursos necesarios para enfrentarse a las nuevas
realidades que se viven con el auge del internet y las redes sociales.

Con el objetivo de abordar esta problematica, surge la necesidad de productos que no solo
entretengan, sino que eduquen y concienticen. Por esta razon, es que el comic no solo pretende
entretener, sino convertirse en una herramienta educativa que permita a padres y educadores abrir
un didlogo sobre los retos en internet, brindando a los nifios las herramientas necesarias para tomar

decisiones informadas en su vida digital.

1.2 Marco referencial

1.2.1 ;Qué son los retos virales?

La palabra “reto”, segiin la Real Academia Espafiola significa: “objetivo o empefo dificil
de llevar a cabo, y que constituye por ello un estimulo y un desafio para quien lo afronta”. Dentro
de las redes sociales, estos retos se presentan como actividades divertidas o emocionantes, que
buscan ser replicadas, marcando tendencias entre las comunidades en linea. Muchas veces, estas
actividades se presentan como una accion dificil de lograr, y que, precisamente por su complejidad,
generan un estimulo y se transforman en un desafio motivador para quien decide enfrentarlas. Sin
embargo, no todos estos desafios se encuentran libres de riesgos, pues muchas veces lo que
despierta la curiosidad o las ganas de intentarlo, es la necesidad de probarse a uno mismo ante

situaciones de riesgo y poner a prueba diversas habilidades para generar un impacto y sentirse parte
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de un grupo. Esto mayormente incita a los mas jovenes a realizar actividades temerarias que, no
solo pueden desembocar en posibles consecuencias graves, de igual manera pueden atentar contra

sus vidas.

1.2.2 Las comunidades en linea y su relacion con los retos virales

Las comunidades de internet, como su nombre lo indica, son grupos que se desarrollan,
generalmente dentro de las redes sociales, donde conviven personas con intereses similares. El
problema con estas comunidades es que no todas cuentan con un contenido adecuado para los
menores y no siempre hay un control dentro de ellas para prevenir que ellos accedan a contenidos
inadecuados.

Las comunidades pueden encontrarse en diversas presentaciones: grupos cerrados en las
redes sociales, grupos en las aplicaciones de mensajeria, o los algoritmos de las aplicaciones de
internet, que encuentran patrones en las busquedas de contenido y ayudan a segmentar la
interaccion con las personas con las se comparten intereses, creando comunidades abiertas. En esta
ultima, es donde, en su mayoria, se muestran los retos virales que circulan constantemente por la

red, gracias a las funciones que realiza el algoritmo de las aplicaciones.

1.2.3 Lainfluencia de los retos virales

Hay diversas categorias dentro de los retos virales. Algunos de ellos son poco riesgosos,
como los retos de baile o fonomimica realizados en aplicaciones como Tiktok o, retos que fomentan
actitudes positivas, como el reto del balde de agua helada (mejor conocido como Ice Bucket
Challenge), que busca sensibilizar a las personas, en este caso por la enfermedad esclerosis lateral
amiotrofica de siglas ELA.

Pero la existencia de otro tipo de retos, que se vuelven peligrosos para la salud y la vida del
menor, también tiene una seleccion grande de ejemplos: el Reto de la Ballena Azul, donde distintos
administradores de comunidades en internet dan una serie de tareas a completar por los jugadores,
algunas de ellas incitando a hacerse cortes o enfrentarse a situaciones de riesgo como dejarse colgar

en balcones, y teniendo como ultima mision de este juego el suicidio; o The Shell Challenge, que
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se basa en comer cualquier alimento o producto con su propio envoltorio o cascara, lo que lleva en
gran parte de los casos a la asfixia.

Pero ;por qué les atraen tanto estos retos virales a los menores? Como la plataforma Healty
Children (2023) informa, esto se debe a que los cerebros de los menores continuan en desarrollo
y, la parte del cerebro encargada de la racionalidad, no se encuentra desarrollada en su totalidad.
Por ello, los nifios no necesariamente van a tomarse el tiempo de analizar si lo que estan viendo es
seguro de replicar o no, especialmente cuando hay miles de personas que tampoco analizaron los
riesgos y estan fomentando la difusion de dicho contenido.

Para prevenir estos riesgos, los padres y tutores desempefian un papel fundamental, ya que
pueden hablar directamente sobre aquellas tendencias y ayudarles a crear la habilidad de calcular
el riesgo de lo que puede pasar a alguien que asume el reto. Pero muchas veces la charla no es lo
unico que se necesita, en la actualidad hay diversas maneras de ensefiar sobre una tematica, de
forma que pueda ser digerible para un menor de edad. En este proyecto, trabajamos con los

webcomics y comics, como una herramienta de difusion de contenido didactica e informativa.

1.2.4 Los comics y su funcion educativa

En este proyecto se utiliza las premisas de comic y webcdmic, como una forma de arte y
narrativa que se basa en la comunicacion por medio de iméagenes y texto. Su utilidad parte desde
su atractivo y accesibilidad para diversos tipos de publico, pues facilita el aprendizaje y la
ensefianza gracias al apoyo visual que tienen las narraciones. Teniendo en cuenta que el publico
principal del proyecto Agentes I son los nifios menores de 12 afios, se vuelve un recurso perfecto
para exponer los riesgos supone participar en retos peligroso de internet.

Segtn Rolando Rias Reyes (2023), en la web de la Escuela de Profesores de Pert, este tipo
de narraciones transforman el proceso de aprendizaje en una experiencia divertida y enriquecedora,
ya que aumenta la concentracion de los estudiantes al ser normalmente un contenido que permite
el uso de un lenguaje simple y coloquial, llevando un entendimiento claro de los mensajes y, por
ello es una herramienta tan eficaz de aprendizaje. El dice que “el uso de comics en la educacion
basica es una estrategia efectiva para fomentar la comprension lectora, estimular la imaginacion y

apoyar a estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje. Los comics pueden convertir el proceso



EL COMIC: UN METODO DE CONCIENTIZACION SOBRE LOS RETOS PELIGROSOS EN INTERNET 12

de aprendizaje en una experiencia divertida y enriquecedora, lo que aumenta el compromiso de los

estudiantes y mejora la retencion de informacion.” (Reyes. 2023).

1.2.5 Elementos de un comic

Dentro de la creacion de un comic, se deben tener en cuenta diversos elementos, tanto de
composicion como de historia. La narrativa corresponde al componente que se encarga de guiar al
lector a través de la historia, es el planteamiento inicial que permite dar forma y estructura a los
acontecimientos que se van a presentar y permite vincular las escenas o vifietas.

La narrativa, en un coémic se despliega de forma visual, acompanando ilustraciones con
dialogos que permiten entender la historia y ayuda a sumergir al lector en una experiencia que
combina lo literario y lo visual.

En el blog de Euroinnova, de nombre “; Cudles son los elementos de un comic?” (Sin fecha):

se identifican los elementos graficos base para comenzar la creacion del comic, los cuales se son:

e Viiieta: corresponde a la unidad basica del comic. En esta se contienen las acciones y parte de
la narrativa que, de forma secuencial, forman la historia. Su tamafio y forma varia dependiendo
de la percepcidn y las necesidades que se tengan a la hora de contar la historia.

e Plano: también conocido como encuadre, se refiere a la distancia y angulo en la que se
representan las acciones dentro de las vifietas. Aqui se determina la perspectiva en que los
personajes, objetos y elementos de las imagenes se muestran en la vifieta.

e Angulacion: se refiere al angulo en el cual se ve la accidon que se desarrolla en la escena.

e Globos de texto: también conocidos como bocadillos de texto, son recursos donde se contienen
los didlogos y pensamientos de los personajes, ayudan al lector a seguir la historia y a identificar
quien estd hablando.

¢ Onomatopeyas: corresponden a palabras que imitan los sonidos de la vida real. Normalmente
se utilizan en los sonidos de acciones y del medio ambiente.

e Recursos simbdlicos: corresponden al conjunto de signos y simbolos que se utilizan dentro del
comic para representar ideas o conceptos, son una forma de dar profundidad a la historia.

e Elementos temporales y espaciales: son los elementos que nos ayudan a descubrir la

temporalidad de la historia. Aqui se agrupan todos los elementos visuales (lineas de



EL COMIC: UN METODO DE CONCIENTIZACION SOBRE LOS RETOS PELIGROSOS EN INTERNET 13

movimiento, fondos, escalas de personajes, entre otros.) que nos ayudan a identificar fechas,
estaciones y horas, entre muchos otros aspectos que nos ayudan a entender el tiempo y espacio

de una narracion.

1.3 Justificacion

Como se ha mencionado anteriormente, en nuestra realidad actual, los nifios estan mucho
mas conectados a las redes sociales y, por lo tanto, se vuelven vulnerables a las acciones que ven
de forma constante e intentan replicarlas sin prever las consecuencias. De aqui surge la importancia
de ensenarles sobre estos riesgos en las redes, que muchas veces pueden resultar tan perjudiciales
a la salud, como son el caso de los retos virales.

Se debe concientizar tanto a los menores como a sus padres o tutores, pues estos ultimos
son sus principales acompanantes y guias que se encargan de darles las herramientas de apoyo para
enfrentar este tipo de situaciones.

Desde el disefio grafico, la concientizacion y la prevencion sobre este tipo de actividades
virales en internet, es posible desarrollarla por medio de la creacion de comics, pues este formato
de historias permite un acercamiento mas agradable a los menores. La combinacion de ilustraciones
y textos permiten que los més pequetios comprendan conceptos complejos y, a su vez, permite que
los padres tengan un acercamiento conjunto a la tematica junto a sus hijos, creando un lazo de

interaccion para prevenir situaciones de riesgo en el futuro.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Concientizar e informar de manera comprensible para los nifios los riesgos asociados a la

realizacion de retos viralizados en internet.

1.4.2  Objetivos especificos

e Comprender el riego de los retos virales en los nifios.
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e (Crear un comic como medio de ensefianza sobre los riesgos de internet para los nifios.
e Evaluar por medio de grupos focales la validez del comic y su funcionalidad como medio de

ensenanza.

1.5 Pregunta de investigacion

De acuerdo con las investigaciones realizadas sobre los riesgos de los retos virales en
internet, se identifica que problematica que afecta a los menores entre los 7 y 12 afios, quienes
inician un proceso de concientizacion y conocimiento de su entorno. Asi pues, en la busqueda de
advertir sobre estos riesgos que traen los retos del internet por medio de la realizacidon de un comic,
se determind la pregunta de investigacion correspondiente como: ;Se puede tratar y aconsejar,

mediante un coOmic, a nifios y sus padres, sobre los riegos de participar en retos virales de internet?
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Marco tedrico

Reconociendo de forma previa los riesgos asociados a la exposicion de las edades
tempranas a los retos virales, no solo se debe comenzar a entender de forma especifica de que se
trata este tipo de riesgos. De igual manera, se debe dar la integracion al mundo digital y reconocer
las plataformas donde estos retos toman protagonismo, identificando de este modo las funciones
del producto grafico a realizar, asi como su funcionamiento como un producto de narracion

transmedia que aborda temas especificos sobre el mundo digital.

2.1 ;Qué es un producto transmedia?

El término de transmedia, se comienza a expandir gracia a Henry Jenkis, quien en su libro
Convergence Culture: Where Old and New Media Collide (2006), comienza a hablar sobre la
creacion de contenidos que permiten su ampliacion en los diversos medios comunicativos. Esto se
conoce como convergencia mediatica, un fendémeno donde se unifican y conviven las diversas
plataformas de distribucion de contenidos para proponer una nueva dindmica de creacion, donde
se proponen experiencias mucho mas amplias, para los usuarios acceder a contenidos en todos los
medios de comunicacion existentes.

Esta premisa, nos deriva a una nueva dinamica de creacion de historias a través de multiples
medios, conocida como narrativa transmedia, que se conoce por ser una forma particular de narrar
que se expande a través de diferentes sistemas de significacion y medios. No se trata de una
adaptacion de un lenguaje a otro, como lo podria ser de un libro al cine, sino del desarrollo de un
mundo narrativo donde, por medio de una red de personajes y situaciones, se conforman un mundo
que permite su expansion constante, por medio de multiples plataformas, que enriquece las
historias ya existentes y por medio de diversos relatos que pueden leerse de forma independiente.
(Scolari, 2023).

En el ensayo “Getting Started with Transmedia Storytelling” de Robert Prattern, se nos
explica que un producto transmedia o multiplataforma, en una definicion tradicional, se trata de:
Contar una historia a través de varias plataformas, preferiblemente con la participacion del publico,

de modo que cada plataforma sucesiva aumente el disfrute de la audiencia. (Prattern. 2015).
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Al contar historias a través de multiples plataformas, podemos sobrepasar diversos limites
de contenidos, productos y oportunidades de ocio, disponiendo de la tecnologia de forma positiva.
Ademads, compartir nuestros productos por multiples plataformas, permite que se desarrolle el
contenido del tamafio adecuado, con las caracteristicas adecuadas, para llegar asi al piblico mas
favorable de forma mas amplia y rentable.

La ventaja de este tipo de productos se da en la posibilidad de expansion y difusion de
proyectos, ventaja que toma el proyecto Agentes I, para crear una serie de comics independientes
que crean un mundo narrativo donde diversos personajes convergen, y enriquece el propdsito
inicial de ensefnanza a los menores con multiples historias que los ayudan a entender los riesgos de

recorrer el internet sin recursos para protegerse a si mismos.

2.2 ;Qué es un comic?

Segtn la Real Academia de la Lengua Espafiola, un cémic es “Una serie o secuencia de
vifietas que cuenta una historia”. Es una definicion muy bésica sobre este término, por ello, se
recurre a la definicion de la Junta de Andalucia: “un comic o historieta, es una técnica que consiste
en contar una historia a través de dibujos y textos escritos, aunque a veces puede aparecer sin
texto.” (2010).

El comic, junto con el cine, el video, los dibujos animados, entre otros, forman parte de algo
conocido como: las artes secuenciales. Segiin Tempone (2021), el arte secuencial:

“...Trata de contarnos una historia a través de secuencias. Esto, que parece muy moderno,
es en realidad muy antiguo: el arte secuencial tiene sus antecedentes mas remotos en las pinturas
rupestres, en los jeroglificos egipcios y en la ceramica griega. De todas formas, durante la mayor
parte de la historia reciente el comic fue considerado algo infantil...” (Tempone, 2021)

Los comics, como hoy los conocemos se tratan de una organizacion narrativa de imagenes
en secuencia, donde se muestran diversas acciones y se integra a una historia, con la aplicacion de
textos mediante el uso de globos de texto.

Después de saber esta informacion, se comienza a entender la diferencia con un webcoémic,
el cual, que consiste en una narracion que comparte todas las caracteristicas del comic tradicional,
pero se diferencia en que su difusion se realiza por medio de las redes sociales y los sitios web.

Ambos tipos de arte secuencial se utilizan dentro del proyecto Agentes I, no solo por sus fines de
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narrativa transmedia y multiplataforma, de igual manera, ambas formas de distribucion permiten
la recopilacion de los comics independientes, tanto en la plataforma web del proyecto, como en un

libro recopilatorio con todas las narrativas.

2.3 ;Qué es un webcomic y su funcionalidad para el proyecto Agentes 1?

El mundo digital nos ha traido consigo diversos avances, que han permitido la difusion de
los contenidos graficos de forma masiva. La creacion de comics especiales para la web, segiin
Patricia Ayala Garcia y Heliodoro Santos Sanchez (2020), se debe gracias a la popularidad del
internet como medio interactivo, “debido a la diversidad de posibilidades que representan hoy en
dia este tipo de soportes digitales y medios de comunicacién: mayor difusion, inmediatez, facilidad
para ver, leer o responder desde cualquier sitio, con rapidez, sin costo o a precio muy bajo; ademas
de proponer una interacciéon social en tiempo inmediato de dichos productos, practicas y
costumbres.” (p.3).

Para el proyecto Agentes I, el uso del comic facilita la difusion directa de las narraciones,
para ensefar a los nifios sobre los distintos riesgos que corren en el internet y, teniendo en cuenta
el alcance que pueden llegar a tener los webcomics gracias a la difusion en la red, su recepcion mas

rapida y eficiente permite la ampliacion del proyecto.

2.4 Laviralidad en internet: los retos virales

Tomando nuevamente un enfoque en los riesgos asociados al comic escrito, debemos
nuevamente centrarnos en lo que consiste la reproduccion masiva de contenidos en el internet, que
aunque pueda verse como una forma positiva de distribucion de contenidos y dar a conocer nuevas
tendencias, algunas veces esta expansion de contenidos que puede suponer un riesgo para las
infancias, pues los materiales expuestos no son controlados.

Munera (2022), explica que el concepto de “viral”, viene de las ciencias médicas y tiene
sus raices en las lenguas del griego y del latin, con significado de toxina o veneno. Se apoya en la
explicacion de Nahler (2009), que nos dice “un virus es un organismo microscopico que contiene

informacion genética pero que no puede reproducirse. Para replicar, debe invadirotra celda y usar
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partes de la maquinaria reproductiva de esa celda” (p. 4), para explicar el fendémeno de
reproduccion masiva de un contenido en las redes sociales, donde se replica el contenido y se
esparce en los medios digitales.

Esta misma definicion ayuda a explicar la viralizacion de los retos en internet mas
especificamente, pues el contenido en los mismos no se comparte como una imagen de un meme
0 un escrito viral, estos son “replicados” por las personas y se esparcen en gran medida gracias a
que diferentes sujetos se encuentran generando interaccidon con este contenido repetitivo.

La viralidad resulta muy peligrosa cuando se trata de los nifios pues, a diferencia de un
adulto, estos no se toman el tiempo de analizar y solo replican el contenido, lo comparten y generan
una interaccion constante; especialmente cuando se trata de retos, pues actualmente se cree que
realizarlos te da més popularidad entre las masas y por ello los mas pequefios buscan realizarlos,
para sentir una pertenencia a la sociedad a la cual apenas comienzan a adentrarse.

En este mundo de la viralidad, aparecen lo que conocemos como los retos virales, los cuales
consisten en desafios o pruebas que se vuelven populares en las redes sociales y se basan en la
ejecucion de tareas, tanto simples como de mayor complejidad, y su principal objetivo entre los
mas pequeiios es recibir una mayor atencion de sus amistades y de quienes les siguen, asi como
pertenecer a las tendencias mas actuales para hacerse de un lugar en los diversos grupos sociales

que encuentran.

2.5 El algoritmo de las aplicaciones web

Los algoritmos de la web son el principal medio de viralizacion de contenidos, aplicaciones
como Tiktok o Instagram, cuentan con un algoritmo web que tiende a popularizar contenidos con
facilidad. En un apartado del blog de Hootsuite, creado por Stacey McLachlan (2024), se nos
explica que este algoritmo se trata de una inteligencia artificial que personaliza la experiencia de
los usuarios en la plataforma, mostrando videos previamente seleccionados, basandose en las
interacciones y preferencias que ha mostrado el usuario cuando utiliza la aplicacion.

Al tener esta estructura de red social y ofrecer contenido que cree serd del interés especifico
de los usuarios, asegura una experiencia personalizada. Pero no solo se basa en las busquedas de

los usuarios, selecciona entre los videos que tienen mas interaccion de forma global, los mas
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adecuados para el usuario, permitiendo entonces que contenidos comiencen a popularizarse en
poco tiempo y esparcirse en las redes rapidamente entre grupos de personas clave.

El mayor problema con estos algoritmos se desarrolla cuando las interacciones se enfocan
en un tipo de contenido que pude ser peligroso. Y es que, en el caso de los retos virales los
problemas aumentan cuanto este tipo de contenidos salen del nicho en el cual iniciaron, su alcance
se multiplica y se vuelven incontrolables para las plataformas, las réplicas del reto son imparables

y tienden a ponerse peligrosas con el paso del tiempo.

2.6 El concepto de riesgos y su prevencion

La identificacion de lo que se considera como un riesgo es un punto clave en la creacion
del producto principal de este proyecto, pues sin ello no se podria definir que debemos buscar
prevenir. La ONG CIIFEN (2022), nos define un riesgo como “la combinacién de la probabilidad
de que se produzca un evento y sus consecuencias negativas. Los factores que lo componen son la
amenaza y la vulnerabilidad.” (2022) Siendo la amenaza un fenémeno que puede causar dafios a la
salud y la integridad fisica y emocional, y la vulnerabilidad las caracteristicas que hacen
susceptibles a la persona.

Teniendo en cuenta esta definicion, se puede definir que el riesgo en la red, se presenta
cuando los menores, durante el uso de las tecnologias, se enfrentan a una situacién donde se vean
amenazados y vulnerados, de forma inesperada.

En la platatorma Healty Children, en el articulo “Los peligros de los retos virales en redes
sociales y las razones de su atractivo para los adolescentes” (2023), se reconoce la existencia de un
riesgo latente en los retos de las redes sociales, los cuales pueden llegar a generar danos fisicos y
atentar contra la vida del menor que participa en ellos. En el mismo articulo, se dan diversos
consejos para mejorar esta capacidad de razonamiento y evitar que los menores caigan en retos
virales peligrosos.

Entre los consejos, el mas importante es generar conversaciones sobre estos mismos retos,
permitiendo que los jovenes compartan sus opiniones y, si es del caso, sus motivaciones por
participar. Esta entrada de dialogo, permite realizar cuestionamientos a medida que se avanza la
charla, sobre las implicaciones que el reto podria tener en la salud tanto fisica como emocional,

algunos de los cuestionamientos pueden abarcar preguntas cémo: ;qué es lo peor que te podria
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pasar?, ;vale la pena realizar aquello por conseguir “me gustas” y comentarios?, jestas dispuesto
a correr el riesgo de lastimarte? Este tipo de preguntas, donde no se busca juzgar al menor por su
motivacion, sino hacerlo pensar mas al respecto de esta, lo ayudaran a calcular los riesgos que
puede tener participar en un reto u otro, asi como desarrollar un caracter critico antes estos para

futuras presentaciones de los retos en el internet.

2.7 El concepto de narrativa para la creacion de comics.

La narrativa, en su definicion mas simple, podria decirse que es la presentacion de una serie
de eventos relacionados que forman un relato. A su vez, es la capacidad que tiene el ser humano
de contar historias, y se refiere al conjunto de técnicas y estructuras que se utilizan para relatar
eventos. Puede lograrse a través de diversos medios como la escritura, por via oral o de forma
visual; o puede darse incluso en la combinaciéon de todos estos medios para generar un producto
con mas complejidad.

El propdsito mas evidente de una narracion es divertir o convencer. Sin embargo, depende
de cada autor la intencion detras de su historia. En el contexto de la creacion del comic
perteneciente a este proyecto, se buscO que la narrativa tuviera un valor de aprendizaje e
informacion sobre el riesgo expuesto, ya que su principal intencion era la posibilidad de servir
como elemento educativo para las infancias.

La narrativa es una parte fundamental para dar coherencia y sentido a la historia visual que
se presenta dentro de un comic. Hay diversas estructuras para su creacion y, para propoésito de este
proyecto, se tomo6 como base la narrativa tradicional o narrativa aristotélica, que se presenta dentro
de la obra de Aristoteles La Poética, por su simplicidad y la forma tan directa en que se puede
presentar un relato. Esta, se establece en un esquema que consta de tres partes: situacion inicial,
complicaciones y resoluciones y situacion final. (Rodriguez, 2024).

En los comics, la narrativa no solo se desarrolla a través del texto, sino también mediante
el arte visual, donde cada vifieta contribuye al desarrollo de la trama, estos deben ser coherentes y
seguir el hilo conductor de la historia que se plantea desde la narrativa inicial, para permitir el
entendimiento total del relato. Ademas, los didlogos del comic deben ser concisos y efectivos,
ademas de dirigidos al publico objetivo al cual se dirige la narrativa, ya que tienen la doble funcion

de caracterizar a los personajes y avanzar en la historia.
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La premisa base del comic se fundamenta en una narrativa global para el proyecto de
Agentes I, donde un grupo de cinco nifios huérfanos, cumplen una funcioén de agentes encubiertos
para el gobierno llamados los Agentes [ y tienen como su tutora a la maestra Lola. (Cano Vasquez,
Rodriguez Veldsquez, Betancur Agudelo, & Gomez Santamaria, 2021)

Al ser parte de un proyecto transmedia, aunque la premisa principal es una parte importante
para fundamentar el proyecto del comic, el relato creado se vale de algunos personajes del universo
e introduce nuevos personajes para enriquecerlo. Puede ser consumido de forma independiente, ya
que comprende una historia nueva que complementa un universo narrativo, pero dicho universo se
mantiene en expansion por medio de los personajes, flexibles y adaptables, e invita al lector a
conocer mas de ellos en otros productos del universo transmedia para rellenar los vacios narrativos
que podria encontrar en las historias.

La coordinacion de todos estos elementos permite que en el comic se genere un impacto
narrativo completo y se entienda el propoésito principal del relato. Pero para lograrlo con éxito,
desde el primer planteamiento de la narrativa no solamente se debe conocer el quién, qué donde y
cudndo sucede la historia, partes basicas para la creacion de un relato, sino que, de igual manera se

debe saber el tipo de usuario, las necesidades que tiene y como puede involucrarse en la narrativa.

2.8 El Disefio Centrado en el Usuario y su implementacion en el proyecto.

El Disefio Centrado en el Usuario, mejor conocido como DCU, es una metodologia
propuesta por Donald Norman, quien hablo sobre dos aspectos fundamentales a la hora de realizar
un diseno: la usabilidad de los productos y la conveniencia de incorporar las necesidades y los
intereses reales del usuario. (Bodi, 2024).

El DCU, es un enfoque que permite explorar las necesidades y deseos de un publico
especifico, previos al disefio de un producto. Facilita entender las posibles relaciones que puede
tener un usuario con el producto y asegurar que el resultado final sea comprensible, amigable y
cumpla con los propdsitos iniciales del proyecto.

También puede ser entendido como un método de andlisis de los usuarios, el cual, parte de
las necesidades reales e intereses de las personas a las que se dirige el proyecto, para lograr que un
disefio involucre y se adecue a un publico objetivo. Se basa en una metodologia de seis fases:

planificacion, modelado de usuario, prototipado, evaluacion de utilidad, implementacion y
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mantenimiento y seguimiento. Durante estas fases, se identifican los usuarios y como se relacionan
con los productos objetivos, asi como sus necesidades, y se desarrollan los primeros prototipos, los
cuales se evaluan constantemente en un proceso ciclico, hasta finalmente realizar el producto final,
que también permite su renovacion para la adecuacion con los usuarios. (Rodriguez, 2022).

Para el desarrollo del comic, el proceso de DCU, se enfoc6 en los nifios entre 7 y 12 afios,
estudiando sus necesidades, deseos y habilidades para disenar un producto que fuera amigable con
ellos y de facil entendimiento.

Desde la narrativa, se establece como base principal la conexion con los personajes y una
narrativa centrada en su desarrollo, eje fundamental del proyecto transmedia por la facilidad de
articulacion de contenidos por medio de estos. Ademas, para los menores resulta mas sencillo
relacionarse con personajes que se asemejen a ellos para conectar con las historias y comprender
las ensefianzas que se realizan.

La eleccion del producto de disefo, basandonos en el DCU, parte de la facilidad que tienen
los comic y web codmics como recursos educativos, por su sencilla comunicacion al relacionar
textos con imagenes. Ademads, durante el proceso de creacion, se toman en cuenta las caracteristicas
del modelado de usuario para adaptar los recursos graficos a ellos: las ilustraciones son simples y
caricaturizadas, permitiendo entender facilmente las acciones y emociones de los personajes, para
seguir la narrativa principal; y para los textos, se utilizan tipografias Sans Serif con letras
conformadas por figuras simples y de facil lectura, para evitar cualquier complicacion visual que
pueda confundir a los nifos, acompafiadas de trazos suaves y redondeados, para enfatizar en la

presentacion amigable para el publico objetivo.
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Metodologia

La metodologia de investigacion se basé en un modo de investigacion-creacion, desde un
ambito cualitativo, dividida en tres momentos. El primer momento, consistié en una inmersion
tedrica, esta inmersion tuvo como primer punto el entendimiento del riesgo escogido para el comic,
en este caso, el impacto de los retos virales peligrosos en el internet. Durante esta inmersion, se
desarroll6 una investigacion, apoyandose en documentos, blogs y paginas web confiables, donde
se permitiera entender a profundidad los riegos ligados a los retos virales populares en el internet
y, especialmente, comprender el funcionamiento de las mentes infantiles ante la viralidad en la red
y los riesgos que conlleva la exposicion a esta sin las herramientas necesarias para identificar un
peligro. De igual manera, se dirigid esta inmersion tedrica a entender el concepto de narrativas
transmedia, el uso de las narrativas para la creacion de comics y el disefio de este tipo de productos
por medio del DCU o Disefio Centrado en el Usuario, para permitir que el producto llegue a la
audiencia correcta.

El segundo momento, constd de todo el proceso de creacion del producto grafico del comic,
el cual se valio del uso de DCU, para realizar un estudio del publico objetivo y asi, permitir una
compresion facil y amigable del comic. El piblico fueron los nifios menores de 12 afios, de acuerdo
con esto. se desarrollo una la grafica que pudiera suplir sus necesidades y gustos, reflejando todo
el proceso de DCU dentro del desarrollo de una narrativa y disefio del comic que ayudara a cumplir
el proposito de ensefianza y tuviera un impacto real en las infancias.

En este proceso, se enlistaron una serie de pasos a seguir para la correcta creacion de la
narrativa, que debia ir de la mano con la historia global planteada para el proyecto Agentes [ y
desarrollar un comic acorde a las necesidades del proyecto. La primera parte del proceso de
creacion se baso en el desarrollo de una sinopsis de la historia principal, incluyendo a dos de los
personajes principales del proyecto transmedia: Lola y el Agente 1 Juanpa, elegido segun el
propdsito comunicativo del comic; junto a la creacion de un personaje original, el cual se
enfrentaria al riesgo propuesto en la primera parte del proyecto.

Al tener los personajes elegidos, se continud con una escritura de una sinopsis, teniendo en
cuenta el uso de lenguaje simple para el publico objetivo. Se continué con un proceso de

apropiacion de los personajes, creando una linea grafica comun en las ilustraciones, con el
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proposito de hacer mas llevaderos los procesos siguientes en la creacion del comic: La creacion de
guiones técnicos y storyboards; donde se planted la puesta final y se realizaron las modificaciones
necesarias para comenzar con la finalizacion del producto grafico, entintando, coloreando y
ubicando los textos necesarios para explicar la historia; durante este proceso, se tomo en cuenta las
caracteristicas de usuario para hacer la eleccion de tipografia, tamafos y colores consecuentes.
Teniendo todos estos recursos, se procedid a un ultimo momento en el proyecto, donde se
realizo un trabajo de campo en grupos focales, en la Institucion Educativa Yermo y Parres 2, de la
ciudad de Medellin. Permitiendo asi, mostrar el producto a los nifios y nifias de quinto grado de

dicha institucion, para comprobar la comprension del mensaje planteado en el comic.
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Resultados

4.1 Creacion del comic

4.1.1 Desarrollo de la narrativa

El primer paso de este proyecto consistid en crear una narrativa que pudiera ser digerible
para los nifos. Para este comic, la narrativa gira en torno a los riesgos de los retos virales del
internet, tomando como referencia el reto de “La Ballena Azul” de forma mas pasiva, pues este
reto en la realidad se desarrolla en comunidades de internet con la realizacion de una serie de tareas
que incitan a hacer actos peligrosos y, teniendo como ultima mision del juego el suicidio. Por ello,
se generd un reto llamado “El Elefante Rosado”, que cuenta con el mismo formato de realizacion
de pruebas, para acceder a niveles mas altos; en este reto, aunque las pruebas resulten peligrosas,
no se mostraran de forma tan explicita y no llevaran al final que plantea el juego original en el cual
se basa.

Después de definir aquello, se procedio a elegir a uno de los Agentes 1. Juanpa Epinayu,
quien desarrollo uno de los papeles protagonistas. Juanpa tiene 10 afios y no tiene registros oficiales
en Bienestar Familiar, aunque estd dentro de la tutoria de Lola, quien es la adulta encargada del
grupo de agentes contratada por el Instituto Colombiano de Bienestar Familiar.

La peculiaridad de Juanpa no se encuentra solo en su aura misteriosa y atrayente, €l es el
unico agente que tiene sus padres vivos en la serie de Agentes [ y es Wayuu. En la wed del proyecto
Agentes I se cuenta que: “el Piachi’ de su comunidad tuvo un suefio en el que vio a Juanpa
convertido en un Putchipii, o «palabreroy», personaje que usualmente dentro de la comunidad es el
encargado de actuar como intermediario en conflictos de su gente. El Piachi’ vio en el suefio que
Juanpa cumplia este papel en una ciudad mas grande para impactar a mas personas con sus palabras.
Por lo que esta es la principal razon de que el nifio se encuentre dentro del grupo de Lola. (Riesgos
En la Red, 2023.)

Para este comic, la eleccion de Juanpa se realizd debido a su capacidad de mediar y
aconsejar a las personas, ya que el dialogo es el principal recurso para hacer entender los peligros
de los retos al personaje el cual se enfrenta al riesgo.

Hablando del personaje que se enfrenta al riesgo, de acuerdo a las necesidades narrativas,

se cred6 a Emma Sanchez, una nifia de 8 afios que se encuentra cursando el tercer grado de la
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primaria y adora la exposicion en las redes. A continuacion, se presentara su ficha de personaje,

basada en las fichas expuestas en la web del proyecto:

e Nombre: Emma Sanchez

e Edad: 8 afios

e Estudios: Académicos: es estudiante de tercer grado de primaria en un colegio privado.
Extracurriculares: hace parte del grupo de danzas de su institucion y asiste a cursos de
inglés.

e Caracter: Es muy extrovertida, le gusta ser el centro de atencidn en el lugar donde se
encuentra. Es amigable y carifiosa, adora hacer amigos nuevos y compartir con los
demads y conocer sus gustos con el fin de aprender cosas nuevas.

e Sueiios: Gracias a su personalidad, muchas de sus aspiraciones a futuro se basan en
conseguir reconocimiento. Su gusto por el baile y el canto, cosa que quiere comenzar a
practicar, la hacen sofiar en ser una artista reconocida como las cantantes pop que tanto
le gustan: Taylor Switf'y Ariana Grande.

e Gustos: Adora los dulces, la musica y el baile. Le gusta aprender cosas nuevas, siendo
su actual interés el idioma inglés para entender las letras de sus cantantes favoritas.
Siempre esta conectada en las redes, por lo que lleva consigo constantemente su celular.
Es amante de la moda, le gusta vestir bien y usar accesorios.

e Odios: No le gusta correr en educacion fisica, las ensaladas, los libros sin ilustraciones.

e Costumbres: Revisar su Instagram cada mafiana antes de ir a estudiar y realizar rutinas
simples de cuidado de la piel junto a su madre en las mafianas y en la noche.

e Situacion familiar y pasado: Es hija Ginica, muy consentida por sus padres. Su madre
le ha inculcado el ser muy femenina y aprender sobre cuidado personal, por eso es que
lentamente se ha comenzado a interesar en temas de moda y Skin Care. Su padre, por
otra parte, es un poco mas estricto con ella y le exige en sus estudios, pero gracias al
interés de Emma por aprender, no tiene muchos problemas en este tema. Ambos padres

la apoyan en sus gustos artisticos.
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Con la parte conceptual de los personajes finalizada, se escribid la sinopsis de la historia,
donde se desarrollo la problematica planteada a partir de los retos virales y se integraron a todos
los personajes: Juanpa, Lola y Emma, dentro de una linea narrativa. Aqui se tuvieron en cuenta los
elementos basicos de una narracién como lo son la creacion de un inicio, un nudo y un desenlace;
asi como la propuesta de una moraleja para los nifios lectores del comic. La sinopsis del comic

corresponde al siguiente escrito:

“Los retos de internet invaden la escuela de Emma, pero estos populares juegos resultan ser
mas peligrosos para ella que divertidos.

Emma se encontraba en el celular mirando con su grupo de amigos los retos del “El Elefante
Rosado” que han estado realizando. Revisando los niveles de los retos, Emma decide que
es hora de ascender y escoge hacer uno que consiste en subir al techo del colegio y grabarse
mientras se para en uno de los bordes.

Lola recibe la notificacion del en vivo de Emma, informéndose sobre lo que esta pasando
en la escuela con los retos del El Elefante Rosado. Decide 1lamar al Agente E, Juanpa, pues
para esta nueva situacion de riesgo, necesita de alguien mayor que los implicados, que sea
tranquilo, hable con claridad, pero aun asi y les transmita calma.

Las personas en la escuela hablan del reto, algunos felicitan a Emma por ser la persona con
mayor nivel en los retos del Elefante Rosado, y otros, que aparentaban querer a Emma,
hablan mal de ella a sus espaldas por no poder alcanzarla y motivandose a hacer retos de
mayor alcance.

Juanpa llega a la escuela y se da cuenta de toda la situacion, decidido a parar el reto y
molesto por la actitud falsa de algunos, se acerca a Emma, impactando a todas las chicas
que veian imposible hablar con ¢l presencia misteriosa y belleza. Juanpa aborda a Emma,
quien pensando que logré llamar la atencion del chico con su reto, Emma se acerca feliz.
Pero Juanpa no la felicita, al contrario, le llama la atencion sobre lo que acaba de hacer y a
su vez reprende a los que quieren continuar con los retos. Se aparta con ella y le explica
calmadamente sobre los riesgos de sus actos y la hace caer en cuenta de lo que hizo mal.
Emma le comenta que gracias a esos retos esta consiguiendo amigos en la escuela y en la
red. Juanpa la comprende y le dice que no esta mal hacer retos y trends con sus compafieros,

pero le explica que muchos solo los ven por las risas que provoca ver a otras personas en
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situaciones peligrosas y le hace saber que no siempre deben realizarse solo por tener
aceptacion social, si alguien quiere estar a su lado, lo hace porque le gustan sus cualidades
y comparte sus gustos. Ademas, le dice que no siempre los retos se tratan de algo positivo
y le ensena algunos de los criterios para analizar los retos como buenos y malos.

Emma, totalmente encantada con lo que Juanpa le comento, escucha atenta sus consejos.
Cuando Juanpa comienza a hablar sobre los retos positivos, los cuales no traen riesgos
fatales, tiene una idea para permitirle a Emma entenderlo.

Le pregunta que le gusta hacer y ella le menciona que le gusta mucho bailar y asi,
fusionando su talento con la fotografia, junto a la capacidad de Emma de desenvolverse
frente a la cdmara y su talento para el baile, le da la idea de realizar un reto de baile con una
cancion famosa del momento. Emma, buscando que Juanpa también esté involucrado en el
reto, decide hacer la grabacion en un lindo campo poco conocido cerca a la escuela,
haciendo que el reto no sea solo bailar, sino también mostrar los lugares naturales mas
lindos para salir y pasar el rato.

El reto se vuelve famoso entre los compaiieros de su escuela, vuelve popular a Emma por
su baile y permite que muchos se le acerquen para poder aprender de ella, de igual manera,
por la gran idea de mostrar los lugares mas hermosos donde pasar el tiempo, es invitada a
las salidas con sus compafieros para conocer €sos sitios.

En una de esas salidas, Emma invita a Juanpa y Lola se encuentra con €l alli. Lola le
comenta a Juanpa que para mucho es mas facil seguir al resto para intentar encajar y
ponernos en situaciones peligrosas con tal de formar parte de algo, pero no funciona del
todo, pues es algo falso. En cambio, al ser uno mismo y centrarnos en lo que nos gusta,
podemos ser felices, encantar a muchas personas con nuestros talentos y siempre

encontraremos a alguien que los pueda admirar y compartir.”

4.1.2 Apropiacion de los personajes:

El segundo momento durante el desarrollo del comic, consistid en la bocetacion y
apropiacion de los personajes, permitiendo el desarrollo de un estilo grafico personal para la
realizacion de la historia. Se inici6 con unos bocetos a lapiz, los cuales se pasaron de forma digital

para realizar las propuestas de color y poder ser presentados en vistas lateral, trasera y frontal, para



EL COMIC: UN METODO DE CONCIENTIZACION SOBRE LOS RETOS PELIGROSOS EN INTERNET 29

tener las proporciones de los personajes. Mdas adelante, se realizaron modificaciones a estas
propuestas iniciales, adaptandolas al estilo personal y permitiendo una evolucion de los personajes
correspondientes a la evolucion en las técnicas de ilustracion. Todo esto, con el fin de definir el

estilo grafico del comic.

Figura 1: bocetos iniciales.
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Figura 2: primera digitalizacion y propuesta de color de Juanpa.
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Figura 3: primera digitalizacion y propuesta de color de Lola.
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Figura 4: primera digitalizacion y propuesta de color de Emma.
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Figura 5: segunda digitalizacion y apreciacion de vistas de Juanpa.
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Figura 7: segunda digitalizacion y apreciacion de vistas de Emma.

4.1.3 Creacion de guion y storyboard

Posteriormente, se comenz6 a desarrollar el guion para el comic, desarrollando los didlogos
tentativos para cada vifieta, teniendo en cuenta que estos debian tener lenguaje adecuado para los
nifios y, a su vez, llevar a una moraleja al final del cémic.

Para determinar las escenas necesarias, se unificaron estos didlogos con diversas
ilustraciones en un primer Storyboard realizado en papel, creando un guia para comenzar un
segundo Storyboard de forma digital, donde se inici6 a diagramar la ilustracion junto a los cuadros
de diadlogo respectivos; en el proceso, se realizO una revision de este ultimo storyboard,
determinando que correcciones se debian hacer para la diagramacion del comic final. Todo esto se
hizo en un formato carta (21.59 cm x 27.94 cm), optimizando el comic tanto para la web como para

impresion.
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Figura 8: Primeros bocetos y observaciones del guion y storyboard 1.

Figura 9: Primeros bocetos y observaciones del guion y storyboard 2.
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Figura 10: Primeros bocetos y observaciones del guion y storyboard 3.

Figura 11: Primeros bocetos y observaciones del guion y storyboard 4.
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Figura 12: Primeros bocetos y observaciones del guion y storyboard 5.

Figura 13: Primeros bocetos y observaciones del guion y storyboard 6.
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Figura 14: Primer Storyboard digital 1

Figura 15: Primer Storyboard digital 2.
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Figura 16: Primer Storyboard digital 3.

Figura 17: Primer Storyboard digital 4.
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4.1.4 Eleccion tipogrdfica y diagramacion inicial

Teniendo en cuenta el publico al cual va dirigido el comic, se escogi6 una tipografia Sans
Serif, de facil legibilidad y comprension para los nifios. La familia tipografica se llama Nunito y
fue descargada desde la plataforma Google Fonts, se utiliz6 su version SemiBold para los didlogos.
Con la eleccion tipografica, se procedio a ubicar los didlogos en las vifietas definidas en el
Storyboard, permitiendo verificar los espacios para cada texto antes de comenzar a ilustrar. Durante
las revisiones del proceso, fue en este momento que se modificaron algunos didlogos y vifietas, con

el fin de mejorar la narrativa del comic y tener una diagramacion mas ordenada.

Aa

Neo-grotesque Sans Serif

Nunito Rounded
Typeface

Figura 18: Tipografia Nunito.

HELLO

my name is

Fuente: Adobe Fonts (s.f)
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Figura 19: Primera diagramacion de textos 1.

El elefante rosa

i€l juego del

Elefante Rosado?
iSon retos peligrosas!

<13

o5

£
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e Voy a ver que retas
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<\ pora avanzar en el juegoy
52 .

siguiente reto
para avanzar.

Cletade vosade
Proxivaes & wwd \O

£el0 10 £ bos allue

Fuiste

Llegaste muy asombrosa.

L

‘mma hace
muchos
En Vivos
dltimamente,
entraré a ver
«qué hace.

Eres el primer
nivel 10 del

~\ colegio, genial,

lejos, Emma,

Figura 20: Primera diagramacion de textos 2.

Sta super creida-
por hacer ese reto,
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‘Realizar un reto asf
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'Hay muchas otras formas de acercarte

ero es parte del
juego, era necesario
para llegar al nivel
10y que todas se
acercaran a mi.
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puntaje de todos),
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Siempre piensa antes
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Hola Emma,
;Podemos hablar?

>

Pero todos hacel
Los retas.

Eso no significa que sean retos
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posible riesgos del
reto. Puedes hacerte
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negativa, entonces ni
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Figura 21: Primera diagramacion de textos 3.

Entonces tengo
una idea para que
puedas hacer un
reto positvo.

Las preguntas pueden’
ser: ;Es divertido?
;Lo hago solo por

gusta o por
sequidores? ;Qué es
1o peor que puede

pasar? ;Vale la pen:
el riesgo?

Me gusta bailar

a
No. Lo hago por mi
misma .

:Qué es lo peor
que‘puede pasar?,
5
Que clvide mi
coreografia
Y

L3

iClaro! Puedo
improvisar si la
olvido y seguir
siendo genial

Figura 22: Primera diagramacion de textos 4.

Bailas hermoso, ese parque donde
ma. grabaste el reto, es

tan hermoso.

Mira Juanpa, cuando
s0mos nosatros
mismos, encantamos a
las personas que nos
rodean, al contrario
que cuando queremos
solo encajar e
imitamos al resto.

7

laro, la idea &
conocer lugares
asi de lindos,

{luanpa, ven a

iLar!
esencia solo por bailar!

seguir modas.
Siempre habré
alguien que nos

siga, admire y ame

No podemos
Qnues{ra N>
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Figura 25: Correcciones de diagramacion 1.

El elefante rosa

Woy a ver que retos %
nueves tenemos hay
para avanzar en el juegoy

7 W

ZQué miras,

T\ Emma?_J 2
B

|Estoy a punto
de llegar al
nivel 10!

Voy a hackr el
siguiente reto
para avanzar.

Eletade vosade

Proxiwos a wivd \O

¢e0 K € b alhoe

(Eljuego del
Elefante Rosado?
$Son retos peligrosos!

Debo frenarlo. Y ya s&
a quién Lamar,

transmisiones

_Entraré a ver
que hace.

res la primera e

r al nivel 10

Figura 26: Correcciones de diagramacion 2.

Uy, iquién es él?
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participamos,
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/]
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Hay muchas otras formas de acercarte o
~ tus compaiieros, Emma. Esos retos solo
consecuencias y Lastimarte sin quererlo.

us compafieros
solo te siguen,
porque verte
hacerte dafio
les causa
gracia, y es6 no
o5 correcto.
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Figura 27: Correcciones de diagramacion 3.

Que sea popular no’
significa que deje de
ser peligroso.
Cuando un reto
pone en riesgo tu
vida, deja de ser
correcto hacerlo.

o, creo que m%
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posibles riesgos. Si
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existe, aunque sea
solo un peligro, tanto
para tu salud como
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4.1.5 Finalizacion del comic

Para la primera parte de la finalizacion, se diagramaron tanto las vifietas como los globos
de textos, de forma dindmica, para proceder a una nueva revision de los didlogos, permitiendo
arreglar los errores ortograficos y gramaticales pertinentes.

Posteriormente, se realizé el Line Art de las ilustraciones finales, las cuales fueron llevadas
a una revision para validar su entendimiento en conjunto con los textos, antes de comenzar con el
coloreado y dar por finalizada la composicion, que de igual manera se someti6 a una ltima revision
para aprobar su contenido.

Para desarrollar esto, se tuvo en cuenta el formato planteado durante la creacién del
Storyboard, asi como las especificaciones para un impreso: modo de color CMYK y resolucion de
300 dpi. Teniendo esto determinado, se realizd la finalizacion de las ilustraciones y la
diagramacion, generando el archivo para impresion del comic y, de igual manera, la creacion de

un archivo que permitio6 la adaptacion para ser publicado de forma digital en la web del proyecto.

Figura 29: Miniatura para web comic: El Elefante Rosado

=] Reto del Elefante
L Rosado
e . Grupo publico

e

O Publica algo...
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Figura 30: Céomic: El elefante rosado pagina 1.

Voy a ver que retos
nuevos hay hoy para

avanzar enijt.lﬁ(:ﬁ

Voy a hacer el
siguiente reto
para avanzar.
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- Emma Sanchez

- Samuel Gaviria ’
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- Manuel Gomez S
Reto 10: ;En las alturas!]
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el #ElElefanteRosado

Emma realiza
muchas
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Entraré a ver que
hace.

Reto del Elefante

Rosado
@ Grupo pablico

iEstoy a punto
de llegar al
nivel 10!

n
gen para
o Uegar al nivel 10!

iFelicidades! \ l /
/N

- Emma Sénchez
- Samuel Gaviria ’
- Sara Aguilar

- Manuel Gémez

Emma Sanchez
4

#ElElefanteRosado reto
para nivel 10!
\ l oL

~ VMV

Por: Verdnica Hurtado Gaviria
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Figura 31: Cémic: El elefante rosado pagina 2.

¢El juego del Elefante
Rosado? j{Son retos
peligrosos!

Debo frenarlo. Y ya se
a quién llamar.

Llamando a...

Agente E

Eres la primera en
llegar a nivel 10.

Por: Verdnica Hurtado Gaviria
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Figura 32: Cémic: El elefante rosado pagina 3.

Hola Emma,
;podemos hablar?

hiciste fue
peligroso.

] Cla...Claro
(]

[P e
~—

Realizar un reto asi
puede poner tu vida
en riesgo. Podrias
haberte caido.

Por: Verénica Hurtado Gaviria
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Figura 33 Comic: El elefante rosado pagina 4.

P e

:Por qué
decidiste hacerlo?

Es un juego en
el que todos
los del colegio
participamos.

(Pensaste en el
riesgo que era para
tu vida?

2Y vale la pena seguir
esos retos por seguir
al resto? ;Vale la
pena hacerlos solo
por tener atencion?

49

Hay muchas otras formas de acercarte a
tus compaferos, Emma. Esos retos solo
te estan llevando a actuar sin pensar las
consecuencias y lastimarte sin quererlo.

Tus companeros solo
te siguen, para ver si
te haces dano. Eso
les causa gracia.

Por: Verdnica Hurtado Gaviria
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Figura 34: Comic: El elefante rosado pagina 5.

Que sea popular no
significa que deje de
ser peligroso. Cuando

un reto pone en

Pero hay miles de
retos en internet, y
todos los hacen.

Y entre eso
miles, gran parte
, son peligrosos.

riesgo tu vida, deja de
ser correcto.

Para identificar estos
retos, debes pensar
muy bien antes de
actuar y evaluar los
posibles riesgos. Si
te das cuenta que
existe, aunque sea
solo un peligro, tanto
para tu salud como
para tus emociones,
entonces no lo
hagas.

Aun asi, existen
retos que no son
peligrosos para tu
vida y pueden
resultarte muchos
mas divertidos.

Entonces, ;crees que hacer
un reto de baile es una
buena idea?

.Tu crees que seria un
reto peligroso?

Por: Verénica Hurtado Gaviria
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Figura 35: Cémic: El elefante rosado pagina 6.

No, creo que lo peor que
puede pasarme es que
5\ olvide la coreografiay, si eso

Entonces ya tienes
una nueva idea
para hacer un reto
diferente junto a
tus companeros.

Por: Verénica Hurtado Gaviria
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Figura 36: Céomic: El elefante rosado pagina 7.

-
Claro, la idea con el
reto es poder conocer
lugares lindos.

0 WA a®  /luanpa, jquieres N\
’ - Q

acompanarnos al

parque?

Por: Verénica Hurtado Gaviria
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Figura 37: Cémic: El elefante rosado pagina 8.

" Es genial ver que,
cuando somos
nosotros mismos y
hacemos lo que nos
gusta, las personas
que nos rodean nos
valoran mucho mas,
que cuando imitamos
alos demas y
hacemos lo mas
popular solo por
intentar encajar.

iJuanpa ven! {Vamos
a bailar!

No podemos dejar
de ser quienes
somos solo por
seguir modas.
Siempre habra

alguien que nos ame

tal y como somos

& b

. n 1

Por: Verédnica Hurtado Gaviria



EL COMIC: UN METODO DE CONCIENTIZACION SOBRE LOS RETOS PELIGROSOS EN INTERNET 54

4.2 Trabajo con grupos focales

Con el objetivo de comprobar la usabilidad del comic como medio de ensefianza y su
capacidad de transmitir mensajes claros sobre los peligros de internet, se realizd un trabajo con
grupos focales en la Institucion Educativa Yermo y Parres 2, con nifios y nifias de quinto grado.

La finalidad de estos grupos fue analizar si el comic proporcionaba efectivamente
herramientas para afrontar los peligros derivados de la viralizacion de contenidos peligrosos, como
lo son los retos que se vuelven virales, y promover un uso adecuado del internet para fomentar el
entretenimiento sano por medio de actividades positivas.

Los estudiantes del salén de “Quinto 2, fueron divididos en un grupo de 8 personas para
facilitar una discusion fluida y cémoda. Se les presentd el comic por medio de la plataforma
“Riesgos en la Red” del proyecto transmedia Agentes I. De forma voluntaria, cada uno de los chicos
ley6 una de las paginas del comic, permitiendo que todos se mantuvieran atentos a la informacion.

Después de la lectura, para identificar la comprension sobre los contenidos del comic y su
relacion con experiencias personales, se comenzé a realizar un listado de preguntas las cuales se
presentaron en un documento de instrumento de evaluacidén usuario tipo; asi como preguntas

basicas sobre la narrativa y los personajes.

Figura 38: Lectura del comic con el grupo focal.
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La primera pregunta, se baso en que los nifios explicaran si habian entendido el riesgo del
cual trataba el comic, de forma inmediata, los menores enunciaron que se trataban de retos que
ponian en riesgo su vida, ademads, agregaron que muchas veces los realizaban para seguir
tendencias y ganar popularidad, “volverse virales” y “creerse mejores que los demas”. Esa
pregunta, abridé una conversacion sobre sus historias con los retos, contando como seguian las
tendencias de la red social TikTok y se unian a retos que les mandaban sus amigos por video,
ademas, relacionaron los niveles que Emma debia adquirir para subir en el reto con las rachas de
TikTok y expresaron que, asi como Emma, se esforzaban en subirlas pues eso les daba un estatus
entre sus amigos.

Las siguientes preguntas, tuvieron una respuesta comun, pues lo que compartieron sobre
como prevendrian ese tipo de riesgos y qué harian si se enfrentaban a la situacion expuesta en el
comic, se resumia en acudir a sus padres por ayuda y su consejo. Mientras se realizaban estas
preguntas, se present6 la pregunta “;alguno de ustedes haria el reto que hizo Emma?” y la respuesta
general fue un “no”, pues les parecia muy peligroso, durante esta misma pregunta, uno de los nifios
entrevistados comento que, por su parte, €l podria desarrollar el reto que Emma hizo junto a Juanpa,
el reto de baile, ya que le resultaba inofensivo y agregd que lo haria con la supervision de un adulto
para poderlo publicar. Durante las respuestas, hubo una opinién general sobre pedir el consejo y el
acompafiamiento de sus padres si querian integrarse a este tipo de actividades en el internet, pues
ellos podrian asesorarlos y ayudarlos a investigar sobre esos temas.

Una de las preguntas planteadas, fue si les gustaba el comic como medio de aprendizaje y
las respuestas fueron positivas. Compartieron que les permitia relacionar lo que aprendian en texto
con las ilustraciones y asi les resultaba mas sencillo memorizar, ademas les entretenia leer ese tipo
de historias, también, se comprob6 durante esta pregunta si recordaban el nombre del cémic y los
personajes, siendo una respuesta afirmativa.

Adicionalmente, se realiz6 una pregunta sobre las ensefianzas del comic, a lo que se
obtuvieron diversas respuestas, principalmente resaltando el tener mas seguridad en la vida para
no tener que participar en ese tipo de retos. Uno de los nifios entrevistados resumié la ensefanza
de la siguiente manera cuando los demas terminaron de dar sus opiniones: “A mi me ensefié a no
seguir ese tipo de modas malas y hacer modas buenas, constructivas, que te ensefien algo.”

(Entrevistado, 2024). Gracias a esa intervencion, los chicos comenzaron a contar mas de sus
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vivencias con los retos y a hablar como no pensaron nunca en lo que podria suceder si algo salia
mal o dafiaban a alguien, diciendo que no se fijaban si el reto era bueno o malo hasta que era tarde
y, gracias al comic, estaban reflexionando sobre sus acciones para poder tomar las precauciones

necesarios y participar en retos que no pudieran dafiarlos ni a los demés en un futuro.

Figura 39: Entrevista al grupo focal.

Finalmente, en una charla grupal con el grado quinto, se pudo comprobar que los chicos
sabian del tema de los retos virales, contando sus conocimientos sobre retos como “Momo” y “La
Ballena Azul”, demostrando la necesidad de crear contenidos adecuados para ellos y asi
proporcionarles herramientas para enfrentarlos. De igual manera, se comprobé nuevamente la
efectividad del comic como un medio educativo entretenido que, no solo ensefia de forma amena
a los menores, sino que de igual manera, despierta el interés por conocer mas contenidos similares
y acercarse asi al proyecto transmedia Agentes I, en la busqueda de acceder a las diversas historias

sobre la tematica y conocer mejor a los personajes que se presentaron en las narraciones.
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Figura 40: Socializacion general.
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Conclusiones

A lo largo del desarrollo de este proyecto, la investigacion teoérica fue clave para
comprender el contexto de la poblacion infantil y la problematica abordada, la cual, esta centrada
en la influencia que tienen los retos virales en los nifios y nifias, y como estos pueden representar
un riesgo si no se cuentan con las herramientas adecuadas para enfrentarlos.

El aporte para prevenir esta problematica se realiz6 a través del disefio grafico, por medio
de la creacion de un comic, en el cual, se propicia de forma eficiente la comprension de conceptos
tedricos en niflos y nifas, gracias al uso de una metodologia para la investigacion-creacion que
permitio llegar a los resultados deseados.

La metodologia planteada, garantizé llevar un proceso donde la investigacion cualitativa
ayudd a recopilar datos relevantes para entender la problematica, a través del andlisis y la
observacion de los diversos procesos que llevan a un nifio a formar parte de los retos virales.
Ademés, permitid ayudar a entender la forma en la que ellos interpretan y reciben de manera mas
comprensible los mensajes, para ajustar y optimizar el trabajo de disefio del comic. Lo que
garantizo que su finalizacidn, no solo fuera atractiva, sino que cumpliera con transmitir el mensaje
sobre los riesgos de los retos virales del internet y como enfrentarlos de manera clara y efectiva.

Se observd que el disefio grafico puede ser una herramienta poderosa para influir en el
aprendizaje de los nifos. A través del uso de colores vivos, ilustraciones divertidas, personajes
amigables y una narrativa motivadora, se crea un entorno visual que ayuda a los nifios a encontrar
una nueva manera de aprender, donde el conjunto de texto e ilustracion, se utilizan para transmitir
y transformar una informacion compleja, en un recurso mas facil de comprender. Esto se descubre
por medio de la aplicacion del Disefio Centrado en el Usuario (DCU), donde se vuelve clave el
entendimiento de las necesidades y expectativas de los nifios y nifias, para desarrollar un disefio
alineado con sus intereses y habilidades.

Ademas, desde la propuesta de un proyecto transmedia como lo es Agentes I, se logra
articular diversas historias como base para la realizacioén de los productos graficos como el comic
presentado en este proyecto, de igual modo, maximizar la participacion y la interaccion del publico
infantil con los personajes, situaciones y ensefianzas que se ofrecen desde la narrativa, facilitando

esto mismo por medio de la integracion de diferentes medios y plataformas.
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Todo este proyecto, tuvo como su fase final el trabajo con grupos focales, el cual se valid
como una herramienta clave para la recoleccion de percepciones, opiniones y experiencias de los
nifios y nifas, quienes no solo se vieron altamente involucrados en la historia, sino que
compartieron de forma positiva las ensefianzas que el comic les dejaba y las herramientas que
tenian ahora para enfrentarse a dichos retos, mediante una interacciéon dindmica entre los
participantes que permitia compartir situaciones relacionadas al riesgo y dar soluciones a futuros
problemas en la red.

Ademas, durante este trabajo con grupos focales, se recibié de muy buena forma la
implementacion del comic para compartir este tipo de informacion mas compleja, pues entre los
mismos nifios y nifias, coincidian que era una mejor manera de entender los contenidos textuales,
ya que tenian la oportunidad de relacionarlos con imégenes y, asi, divertirse mientras estaban

aprendiendo.
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Anexos

7.1 Instrumento de evaluacion usuario tipo

Como usar la rubrica:

Investigador: Cuando los nifios y las nifias terminen de leer el comic, realizar de forma individual

o colectiva las preguntas e indicar con una X (equis) en la parte inferior del criterio de evaluacion

que corresponde. Adicionar observaciones si son necesarias.

Institucion educativa:

Grado:
Fecha:
Pregunta Criterio Criterio Criterio Observaciones
, Pocos
La mayoria de los .
estudiantes estudiantes Ningun estudiante
éDe qué riesgo | - identifican ) g.‘ .
identifican identifica el riesgo
crees que se claramente el .
claramente el que trata el comic.

habla en el
comic?

riesgo que trata el
comic.

riesgo que trata el
comic.

coémic es
entretenido y es
una buena forma
de aprender sobre
este riesgo?

estudiantes

consideran que el
comic es
entretenido y es
una buenaformade

estudiantes

consideran que el
comic es
entretenido vy es
una buena forma

, Pocos o, .
La mayoria de los , Ningun estudiante
o , estudiantes
¢Cémo se puede | estudiantes logran logra nombrar
. , logran nombrar ,
prevenir el | nombrar acciones ) acciones para
, , acciones para )
riesgo? para prevenirlo. , prevenirlo.
prevenirlo.
, Pocos o, )
La mayoria de los , Ningln estudiante
o . . estudiantes
¢Qué hacer si | estudiantes logran logra nombrar
_ logran nombrar ,
alguno se | nombrar acciones ) acciones para
, acciones para )
encuentra ante | para manejarlo , manejarlo
) manejarlo
este riesgo? adecuadamente. adecuadamente.
adecuadamente.
¢Te parece que el | La mayoria de los | Pocos

Ningun estudiante
considera que el
comic es
entretenido y es
una buena forma
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aprender
esté riesgo.

sobre

de aprender
sobre esté riesgo.

de aprender sobre
esté riesgo.
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