UNICIT

UNIVERSIDAD IBEROAMERICANA
DE CIENCIA Y TECNOLOGIA

Iberoamericana

;’u fisodiacion Miembr_o de Asociacion dg Qpiversidadgs Erivadas de C;entroamérica y Panama OUO AUPRICA
¢ il Miembro de la Asociacion Universitaria Iberoamericana de Postgrado onQ ocacEn domersiode s

Experiencias de Estudiantes de Disefio Gréfico en el Uso de Herramientas Digitales

Emergentes para Apoyar su Proceso Creativo en el Ambito Académico

Docente Investigadora

MSc. Karla Vanessa Sanchez Lorio (ORCID iD: 0009-0003-6294-8139). — Docente de la
Carrera de Licenciatura en Disefio Grafico. Facultad de Ingenieria y Arquitectura

Asesor

Arg. René Zaide Terrazas Febres PhD. — Decano de la Facultad de Ingenierias y
Arquitectura

Revisado y aprobado por

MBA. José Dagoberto Mejia. — Director de Investigacion y Posgrado UNICIT

Entrega resultados: 04 de diciembre, 2024



Resumen

Esta investigacion, se centra en las Experiencias de Estudiantes de Disefio Grafico en
el Uso de Herramientas Digitales Emergentes para el Apoyo de su Proceso creativo en el
Ambito Académico. Se utiliza un enfoque cualitativo, en donde se analizan percepciones y
habilidades mediante entrevistas semiestructuradas a estudiantes de los dos primeros afos
y docentes, historias de vida y analisis de casos especificos practicos realizados por
estudiantes de cuarto afio de disefo gréafico. Se incluye ademas una revision de literatura y
se emplea una triangulaciéon de la investigacion con un cruce de categorias para la

validacion de resultados.

El estudio aborda la importancia del contexto educativo y los criterios de la piramide de
Maslow para evaluar el impacto de las herramientas digitales en los estudiantes en los
aspectos sociales, culturales y educativos, como el desarrollo de competencias creativas,
técnicas y tecnolégicas y los desafios que enfrentan los estudiantes al integrarlas en su
aprendizaje. Las herramientas digitales se destacan como esenciales en el disefio grafico,
pues facilitan la creacion, conceptualizacién y desarrollo de proyectos visuales que

promueven la sostenibilidad y conciencia cultural.

Finalmente se concluye que estas herramientas a pesar de los retos son fundamentales
para optimizar procesos creativos, fortalecer la formacion académica potenciando las
habilidades claves como la creatividad, la funcionalidad y la innovacion en la estimulacion
temprana de actividades de aprendizaje y fortalecer el aprendizaje de los futuros

disefiadores graficos.



Tabla de contenido

IR [ 0 To [ o oo ] o USRS 5
1. Antecedentes y Contexto del Problema..........ccccooiiii i 9
2.1. Problema Central de la inVestigacion................ieiiiiiieeiiieiiiiiee e 14
2.2.  Preguntas de iNVESHaCION..........couuuiiiiiiiee ettt 14
2. Objetivo General y ESPECIfICOS. ... ..uuiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 16
3.1, ODJELIVO GENETAL. ... ...t 16
3.2, ODbjetivos ESPECITICOS ..vuuiiiiiiiiieece e 16
G TN 101 1o Vo (o ] o PP PPPPPPPPPPP 17
4. Limitaciones de 12 INVESIGACION ...........uuiiiiiiiiiiiiiiiiii et 19
5. SUPUESLOS BASICOS .. . uutiiiiiiieeiiiiiiite ettt ettt e e e e e e st e e e e e e e e anneeeees 20
6. Categorias, temas y patrones emergentes de la investigacion ..............cccccccvvvvvveee.. 25
A =T = =Tt 11 V7= T T (- U 28
S I = 7= To [0 o [ = T = N 30
8.2. Perspectiva tedriCa asumida.............uuiiiiiieiiiiiiiiiiie e 34
S I /1= (oo [o] [0 To | - NPT PP PRPTRTPI 45
9.1. Enfoque cualitativo asumido y su jUustificacion ............cccouviiiiieiiiiiiiiiiiiiiieeee. 45
9.2. Muestra tedrica y sujetos del €StUIO.........ccovvviiiiiiiii i 46
9.3. Metodos y técnicas de recoleccion de datos utilizados...........cc..cceeevviiiiiiieennen.n. 48
9.4. Criterios de calidad aplicados: Credibilidad, confiabilidad y triangulacién. ......... 48

9.5. Metodos y técnicas para el procesamiento de datos y analisis de informacion .. 50

10 Discusion de Resultados 0 HallaZgos ..........coooiiiiiiiiiiiiiieiiiiiiecee e 53
11 (0] 1o (17T 1= 75
12 RECOMENTACIONES ... 80
13 REIEIENCIAS ... 81

14 AN 130 1 86



indice de tablas

Tabla 1 Teoria sobre el aprendizaje experiencial e impacto en areas claves 29
gue involucra el uso de herramientas digitales en estudiantes de Disefio

Gréfico

Tabla 2 Aplicaciones y herramientas digitales y funciones usadas por los 36
estudiantes de disefio gréafico para realizar sus actividades académicas

Tabla 3. Lista de aplicaciones por categoria identificadas y usadas por 96

estudiantes entrevistados

indice de figuras

Figura 1 Adaptacién a la Piramide de Maslow: Jerarquia de necesidades 42
humanas
Figura 2 Resumen de los principales elementos de la investigacion, 47

organizando el enfoque, el contexto de los participantes, el tipo de
investigacion y las caracteristicas del disefio.

Figura 3 Sintesis del proceso de las técnicas que se aplicaran tomando en 52
cuenta los objetivos del tema central y el enfoque cualitativo.

Anexo 6 Esquema para el analisis de triangulacion de la investigacion 93
Figura 4 Diagrama Elementos Claves 94
Anexo 14 Construccién de la triangulacion de la investigacion y cruce de 131

categorias



1. Introduccién

En Nicaragua existen universidades que brindan la carrera de Licenciatura en Disefio
Gréfico, pero con diferentes denominaciones, como: Licenciatura en Disefio Integral y
Comunicacion, Licenciatura en Arte Digital y Animacion, Disefio Gréfico y Publicitario,

Disefio y Comunicacion Visual, Artes Gréficas, Disefio Grafico y Multimedia y Disefio.

La carrera de Licenciatura en Disefio Grafico o carreras afines tiene entre sus
prioridades el dominio de herramientas digitales de disefio. Este conocimiento es de gran
ayuda para ejercer profesionalmente en los diferentes dmbitos y durante todo el proceso

creativo.

Las herramientas digitales son fundamentales para el disefio grafico, ya que

permiten:

e Crear y manipular imagenes de manera eficiente
o Disefiar layouts y composiciones con estructuras y estéticas atractivas
e Desarrollar proyectos de identidad visual y branding

e Producir material publicitario y de marketing

Generar ilustraciones y graficos para diversos medios

Una dificultad que se presenta es que los estudiantes, enfrentan dificultades para
dominar las herramientas digitales que se les proporciona, especialmente durante los
primeros afios de la carrera. A pesar de que logran adquirir el manejo adecuado de la Suite
de Adobe® hasta el cuarto afio de la carrera, buscan como agilizar su flujo de trabajo,

incluyendo la herramienta que hoy en dia se le conoce como Al.

El proceso creativo acompafia al disefiador grafico en su dia a dia, como fase inicial
para la creacion de proyectos utilizando distintas herramientas para fomentar la creatividad,

gue permite la orientacién de la inspiracion, habilidades y toma de decisiones, de manera



imperceptible al momento de comunicar visualmente algo o resolver una situacién y

generando ideas innovadoras.

El proceso creativo requiere un dinamismo que complemente un plan de accién el que,
al combinarse con otros procesos, técnicas o métodos de disefio, optimice recursos, mejore
la calidad, reduzca riesgos e incluso pueda estandarizar el quehacer de los equipos de
trabajo, para mejorar nuestro entorno e incluso facilitarnos la vida. (ImagenDidactica_41-
68.pdf, s. f.). La presente investigacion determina las experiencias de los estudiantes de
Disefio Gréfico, quienes desde la academia enmarcan su proceso creativo dentro de la
busqueda de aplicaciones en linea que permiten desarrollar sus habilidades mientras ellos

se familiarizan y se especializan en los programas de disefio.
Concepto de producto

¢ Por qué mencionar el concepto creativo? Ignacio Lopez- Forniés (2020) expresa que
es dificil definir concepto de producto o explicar que significa conceptualizar; se trata de
una tarea abstracta que depende de la interpretacion de cada persona, por lo que el

disefiador debe ser habil al definir con precisién el concepto que ha generado.

Cuando hablamos de disefio grafico no se puede dejar a un lado que dentro de un

proceso creativo interviene el concepto no solo de un producto sino también de proyectos.

Los estudiantes buscan como dar solucién a la elaboracion de los productos que tienen

que realizar en clase.

Desde el contexto virtual y el distanciamiento social debido a la pandemia, hubo
cambios con aspectos positivos y beneficiosos como es el avance tecnoldgico y las
aplicaciones en el mercado en diferentes ambitos profesionales y académicos que
agilizaron las habilidades y competencias, en la transformacion, mejorando de manera

creativa el proceso creativo que se debe llevar a cabo dentro de su metodologia.



El estudio sobre las experiencias de los estudiantes de disefio grafico al utilizar
herramientas digitales en su proceso creativo es relevante para fortalecer la carrera,
comprender el impacto de la investigacion en los estudiantes, destacar la importancia de
las herramientas digitales y sistematizar las experiencias de los estudiantes para mejorar la

formacion académica.

El enfoque de esta investigacidn es cualitativo porque se basa en la experiencia de los
estudiantes de los primeros dos afios de carrera en distintas universidades que utilizan
aplicaciones desde un dispositivo inteligente (Smartphone y Tablet) para resolver proyectos
asignados por los docentes, asi como las historias de vida, y tres casos especificos de

implementacién de estos que contrasta los resultados.

Estos estudiantes, al estar en etapas iniciales de la carrera, suelen emplear estas
herramientas para facilitar su adaptacion y desarrollar las habilidades necesarias en los
programas de la Suite de Adobe®. Sin embargo, se ha considerado importante tomar en
cuenta el nivel de estudiantes de cuarto afio donde se sistematizé sus experiencias a
través de su historia de vida y casos reales. Su tipo de investigaciéon es principalmente
descriptivo, no experimental y transversal, ademas, el disefio de la investigacion es
fenomenoldgico, dado que la informacién es basada en experiencias comunes, en esta
informacién obtenida, se muestra paso a paso no solo la aplicacién que va de la mano
con la tecnologia emergente y como resolver desde los primeros afios de carrera, sino la
integraciéon del concepto creativo, proceso, habilidades, entro otros elementos claves

determinadas en sus experiencias.

Es importante mencionar que esta investigacion no pretende convencer de utilizar las
nuevas tecnologias bajo ninguna perspectiva de aprendizaje, es decir que los estudiantes
de Disefio Grafico sustituyan las herramientas de la Suite Adobe ® por nuevas aplicaciones,

estamos conscientes de la complejidad de los contextos educativos y buscamos que el



usuario decida la mejor manera de hacer uso de las herramientas segun sus funciones que

se mencionaran en el hallazgo.

Existen diversas herramientas y técnicas que complementan el proceso creativo en
el disefio gréfico, las cuales quedan obsoletas a pesar del aumento de las soluciones
digitales, por ejemplo, los bocetos o sketch, y dibujados a mano son fundamentales en la
etapa inicial de conceptualizacién, permitiendo plasmar ideas de manera efectiva y rapida
al disefiador, por otro lado, las maquetas o prototipos en fisico ofrecen una representacion

tangible de los proyectos.



1. Antecedentes y Contexto del Problema

Antecedentes

Bautista, Martinez e Hiracheta (2014) comentan sobre una situacion:

Es evidente en el futuro: existird un problema en el aprendizaje de los
estudiantes. Este fenobmeno se debe a diversos factores, como el nivel intelectual
de los alumnos o su desinterés hacia la escuela. Esta situacion también estara
ligada a la forma en que los profesores ensefiaran y a las estrategias que

empleardn en sus métodos de ensefianza (p. 187).

Ademas, se espera que los educadores adapten sus métodos de ensefianza para
satisfacer las necesidades individuales de cada estudiante. Estrategias como el aprendizaje
multisensorial y el uso de materiales visuales seran fundamentales para mejorar la
comprension y retencion de informacion. La implementacion de tecnologia educativa
también se considera esencial para apoyar a aquellos estudiantes que presenten
dificultades especificas. Los docentes deberan desarrollar un ambiente de apoyo, donde la
empatia y la paciencia sean esenciales para guiar a los estudiantes hacia el éxito
académico. La formacion continua de los educadores sera vital para asegurar que estén

preparados para enfrentar estos desafios.

En resumen, Bautista, Martinez e Hiracheta (2014) refieren que
el futuro del aprendizaje estara marcado por la necesidad de comprender y abordar las
multiples causas de las dificultades en el aprendizaje. El enfoque colaborativo entre
educadores, padres y especialistas sera fundamental para proporcionar un apoyo efectivo

y promover el éxito académico de todos los estudiantes.

De acuerdo con la cita anterior, los factores que pueden influir en estrategias poco

desarrolladas para el contexto del aprendizaje incluyen el sistema educativo y las diversas
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necesidades de aprendizaje que los estudiantes presentan, como las habilidades. En este
sentido, se puede mencionar el procedimiento que el estudiante de disefio gréfico sigue al
aplicar tecnologias, destacando aspectos como la Creatividad, el Proceso Creativo,
Tecnologia Emergente como apoyo a estudiantes de disefio gréafico y la piramide jerarquica

de necesidades de Maslow.

La piramide de necesidades de Maslow

“‘Devin Hunt que, cuando se presenta una pizarra en blanco, los disenadores a
menudo creardn cosas a partir de ella. Aunque esto no sera necesariamente negativo, el
problema radicard en que la mayor parte del trabajo estara destinada a otra persona, ya
que la profesién del disefio consistira en resolver problemas que seran totalmente externos
al disefiador. En este contexto, el profesional de disefio grafico tiene la responsabilidad de
explorar, cuestionar e investigar. Para evitar las dificultades mencionadas, Hunt propondra
una herramienta basada en el libro Universal Principles of Design, que permitird abordar
estos desafios de manera mas efectiva. La herramienta adoptada forma de una piramide,
inspirada en la jerarquia de necesidades de Maslow, y representara dos aspectos
fundamentales: los cinco criterios de buen disefio y la magnitud de su importancia. Esta
adaptacion sirve como una guia para los disefiadores, ayudandoles a priorizar sus enfoques
y asegurarse de que sus soluciones sean efectivas y relevantes para los problemas que
enfrenta en su practica profesional. De esta manera, se busca fomentar un disefio mas

consciente y centrado en las necesidades del usuario final.

La piramide es una adaptacion de la jerarquia de necesidades de Maslow y
representa dos cosas: los cinco criterios de buen disefio y la magnitud de su importancia.
e Funcionalidad

e Confiabilidad
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e Usabilidad
o Competencia
e Creatividad
Hunt concluye que estos elementos los usa como una lista de verificacion, pues es
fanéatico de hacer las cosas reutilizables. Aunque, asegura que no se trata de sofocar la

creatividad, sino construir algo que la gente pueda usar”. (Paredro, 2015).

En la creatividad

Segun Sternberg (1997, citado en Lépez Diaz, 2017), la creatividad se refiere al
proceso mental de creacién y a las condiciones subjetivas, sociales y culturales que
caracterizan las acciones creativas. Por otro lado, la innovacion se relaciona con la esencia
del producto creado, es decir, con la materializacion de la idea creativa en su forma
adecuada. Esto implica que no puede existir innovacion sin creatividad; Sin embargo, es
posible poseer caracteristicas de creatividad sin llegar a producir algo innovador. Al abordar
el concepto de creatividad, es fundamental considerar tres aspectos: primero, su significado
y alcance; segundo, los rasgos que la componen; y tercero, una aproximacién al proceso
creativo. Esta composicion conceptual permite entender mejor como se manifiesta la
creatividad y su relacion con la innovacion en distintos contextos (pp. 13-14).

Continla citando Lopez Diaz (2017 a Marina 1994 y 2012) acerca de las
potencialidades de quién aprende a ser creativo, quien sostiene que creatividad es someter
las operaciones mentales a un proyecto creador; es una capacidad, un habito, una
competencia que se puede aprender, es hacer que algo valioso que no existia, exista.

Davis y Scott (1975) también definen la creatividad como un proceso en el que, ante
un problema, surge o se crea una idea, concepto, nocion o esquema que incorpora

enfogques novedosos y no convencionales (Rios et al., 2020, p. 71).
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En resumen, aunque los conceptos de creatividad e innovacion estan
estrechamente relacionados, es fundamental diferenciarlos, ya que cada uno tiene
caracteristicas y requisitos especificos. Sin la creatividad no puede haber innovacion y esta
a su vez se construye bajo el proceso creativo. Por lo tanto, en el analisis de los casos se
describe el impacto y la contribucion significativa que los estudiantes generan al utilizar
herramientas digitales (Véase en Anexo 5 la tabla que se utilizé) asi mismo, elementos
claves que se considero resaltar dentro del proceso, aspectos de importancia determinante

en la investigacion (Véase en Anexo 7).

Proceso creativo

En relaciébn con el proceso creativo, se han propuesto varios modelos para
representarlo. Tradicionalmente, desde la propuesta de Wallas (1926), se ha aceptado un
enfoque de cuatro etapas: una primera de percepcion del problema, una segunda de
incubacién a nivel subconsciente, una tercera enfocada en la generacion de ideas y una
tltima dedicada a la verificacion, evaluacion y validacion de las ideas. La Resolucion
Creativa de Problemas (CPS, por sus siglas en inglés) introduce una definicibn mas extensa
del proceso creativo, incorporando etapas adicionales como la investigacion del problema,
la planificaciébn de acciones y la implementacién practica de la solucion. El disefio de
productos innovadores también ofrece modelos interesantes para los procesos creativos

(Koen et al., 2002, citado en Mufioz & Moreno, 2023, p. 237).

La educacién no puede ignorar la creciente relevancia de las capacidades creativas
en la sociedad actual (Florida, 2008). Es necesario poner mayor énfasis en que los
estudiantes desarrollen sus habilidades creativas y adquieran metodologias efectivas para
ello. Esto fortalecera su desarrollo personal, su integracion social y su capacidad de generar

valor a través de la innovacion. El desafio es significativo. Es fundamental comprender los
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procesos creativos e identificar algunas de las competencias clave asociadas a ellos,
aunque sin pretender abarcarlo todo (seria como intentar limitar algo sin fronteras (Moreno

& Mufioz, 2023).

En el libro Intuicién, Accién, Creacion, se expone el desarrollo de un proyecto de
disefio real, abarcando cada una de las fases del proceso, desde la documentacién e
investigacion del problema hasta las etapas de generacion de ideas y formas. Durante este
proceso, el equipo de disefio utilizd diversas técnicas de Design Thinking, las cuales se

analizardn mas adelante (Lupton, 2015, p. 6).

“El proceso de disefio, en su mejor expresion, integra las aspiraciones del arte, la

ciencia y la cultura.” Jeff Smith

Con todo lo anterior y con esta frase, se hace necesario resumir y sefialar que el
proceso creativo ha sido abordado desde diversas perspectivas, cada una con sus propias

etapas y enfoques.

Los modelos de proceso creativo varian, pero todos comparten la idea de que la
creatividad es un proceso estructurado que puede ser aprendido y mejorado. La educaciéon
debe incorporar estas metodologias para fomentar el desarrollo de capacidades creativas
en los estudiantes de disefio grafico y por ende aprovecha las herramientas tecnoldgicas

emergentes.
Tecnologia emergente como apoyo a estudiantes de disefio grafico

La tecnologia es un factor inherente al disefio gréafico, el desarrollo constante que
experimenta sumado al desarrollo de la informatica ha modificado sustancialmente la
disciplina (Castells, 2000 como se cito6 en Ramos, S. et al 2007). La comunicacion

interactiva, los nuevos soportes digitales para el disefio, los productos multimedia, el disefio
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para Internet y las paginas web introducen al disefiador grafico a un nuevo campo de

trabajo, pero también en un nuevo desafio.

Las tecnologias emergentes son innovaciones en constante evolucion que tienen el
potencial de transformar significativamente nuestra sociedad, pero también presentan

desafios y riesgos que deben ser abordados adecuadamente.

2.1. Problema Central de la investigacion

El problema es que los estudiantes, enfrentan dificultades para dominar las
herramientas digitales que se les proporciona, especialmente durante los primeros afios de
la carrera de disefio grafico. A pesar de que logran adquirir el manejo adecuado de la Suite
de Adobe® hasta el cuarto afio de la carrera, buscan como agilizar su flujo de trabajo,
incluyendo la herramienta que hoy en dia se le conoce como tecnologias emergentes,

incluyendo la Inteligencia Artificial, siendo sus siglas Al.

Es decir, los estudiantes a menudo enfrentan una curva de aprendizaje pronunciada
al iniciar la utilizacién de software complejos, como es el Adobe Photoshop ®, lllustrator ®,
entre otros. Aungue estos programas son intuitivos en su uso basico, el dominio de sus

funciones avanzadas requiere tiempo y practica.

2.2. Preguntas de investigacion
Para la realizacion de esta investigacion se plantean las siguientes preguntas, sobre la
esencia de las experiencias que las personas experimentan en comun, respecto al tema de

la utilizacién de herramientas de apoyo en su proceso creativo:

¢ Como abordan los estudiantes de disefio grafico los problemas de disefio utilizando

herramientas digitales emergentes en su proceso creativo?

¢De qué manera las aplicaciones digitales utilizadas por los estudiantes de disefio

grafico influyen en la trasformacién de conceptos creativos o productos?
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¢, Qué desafios enfrentan los estudiantes al integrar herramientas digitales en su

proceso creativo?

¢, Cual es la importancia de las herramientas en el desarrollo social, cultural y
educativo de los estudiantes de disefio grafico y como impactan estas herramientas en su

investigacion y proceso creativo para la realizacion de sus proyectos?
Pregunta cientifica

¢ Cudles son los desafios del uso de aplicaciones tecnolégicas como herramientas
digitales emergentes para el apoyo en el proceso creativo para la elaboracién de

proyectos académicos de un estudiante de disefio grafico?
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2. Objetivo General y Especificos

3.1. Objetivo General

Determinar los elementos claves de las experiencias de los estudiantes de los primeros
dos afios de la carrera de Disefio Gréafico que utilizan aplicaciones desde un dispositivo
inteligente (tecnologia emergente) buscando la resolucién de proyectos asignados por los

docentes en universidades.

3.2. Objetivos Especificos
Explorar la informacion de parte de los estudiantes de qué aplicaciones utilizan los
estudiantes de disefio grafico, como influyen y qué beneficios obtienen en la trasformacion

de conceptos creativos en sus proyectos, asi como en sus productos.

Identificar los desafios que enfrentan los estudiantes cuando integran herramientas
digitales en su proceso creativo y la incidencia en la estimulacion temprana en el desarrollo

de sus actividades de aprendizaje, en comparacion con las percepciones de los docentes.

Describir la importancia de las herramientas digitales e impacto en el desarrollo social,
cultural y educativo en las investigaciones realizadas por los estudiantes en el area de
disefio, tomando en cuenta los criterios de Maslow (Funcionalidad, confiabilidad, usabilidad,

competencia, creatividad).

Sistematizar las experiencias de los estudiantes, de como abordan problemas de
disefio con el uso de herramientas digitales en su proceso creativo para el fortalecimiento

de su aprendizaje.
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3. Justificacion

La investigacion sobre las experiencias de los estudiantes de disefio grafico al utilizar

herramientas digitales en su proceso creativo se justifica por varias razones:

Importancia de lainvestigacion en disefio grafico

(REDINE, 2019). La investigacion es fundamental para el fortalecimiento de la carrera
de disefio grafico, ya que impulsa la colaboracién multi, inter y transdisciplinaria en el
desarrollo de proyectos. Esto permite disefiar e implementar nuevos esquemas para la
generacion, aplicacién y transmisién de conocimientos sobre el disefio grafico y su impacto
en el desarrollo social, cultural y educativo. Por lo que se tomard en cuenta esta intervencion

de incluir su impacto.
Impacto de la investigacion para los estudiantes

La investigaciéon ayuda a formar un mejor criterio en los estudiantes a la hora de crear
un disefio. Les permite crecer, los motiva a leer, descubrir y crear, a fin de generar cambios
personales y en la sociedad. Ademas, promueve el desarrollo de los estudiantes a través

de proyectos de innovacién que benefician a las personas involucradas.

Relevancia del uso de herramientas digitales

En la actualidad, el disefio grafico se basa en el desarrollo de capacidades cognitivas
mediante el uso de material did4ctico digital que ayude en el desenvolvimiento académico
de los estudiantes. Estas herramientas tienen una gran incidencia en la estimulacién

temprana al desarrollar actividades de aprendizaje.
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Necesidad de estudiar y analizar las experiencias de los estudiantes

Es importante conocer y sistematizar las experiencias y formas de abordar problemas
de disefio por parte de los estudiantes. Esto facilitara el proceso de crear activos
intelectuales particulares de la institucién y ayudara a posicionar a la Escuela como

autoridad en el area del disefno.

El aporte de la utilizacibn de herramientas digitales desarrolla las competencias

necesarias que abordan temas relacionados al disefio durante la academia.

En resumen, la investigacion sobre las experiencias de los estudiantes de disefio
grafico al utilizar herramientas digitales en su proceso creativo es relevante para fortalecer
la carrera, comprender el impacto de la investigacion en los estudiantes, destacar la
importancia de las herramientas digitales por su constante evolucién y sistematizar las
experiencias de los estudiantes para mejorar la formacién académica, porque con esta
investigacion se determina lo que estas herramientas permiten al estudiante de disefio
grafico realizar, como se enumero anteriormente: la creacioén y manipulacion de imagenes,
Disefiar layouts y composiciones atractivas, Desarrollo de proyectos de identidad visual y
branding, Produccion de material publicitario, Generar ilustraciones, entre otros. (Véase en

Anexo 7).
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4. Limitaciones de lainvestigacion

“Las limitaciones se refieren a los factores que pueden dificultar la generalizaciéon
de los resultados. ¢, Cudles son las restricciones inherentes a la investigacion cualitativa?"

(latameditor, 2022).

En este caso las limitaciones de la investigacién como tal podrian restringir las
generalizaciones de los resultados o retos y por otro lado estan las limitaciones de los

estudiantes de disefio grafico que tienen a partir de sus experiencias encontradas.
Limitaciones del estudio

La busqueda de estudiantes de diferentes universidades para una investigacion en
disefio gréafico puede presentar diversas limitaciones, por ejemplo, el contexto pedagdgico
por parte de sus docentes, el acceso a las herramientas tecnoldgicas en las diferentes
universidades puede influir en las habilidades técnicas y estilos de disefio de los

estudiantes, dificultando la comparacion directa de sus trabajos.

Por otro lado, la disponibilidad y la disposicién de los estudiantes y docentes para
participar también puede ser limitada, lo que podria restringir la cantidad de datos

recopilados.

Los impedimentos logisticos y geograficos pueden dificultar la coordinacién y el
seguimiento de la participaciébn de los estudiantes, afectando la consistencia en la

recopilacién de informacion.

La presencia de fuentes de informacion del tema, en su mayoria son paginas web,
existen articulos especificando el tema de la aplicacion de tecnologia para la educacion, sin
embargo, pocos se definen un tema como este estudio, en su mayoria son articulos de
antes del afio 2020. En Nicaragua no se ha encontrado este tipo de estudio que aplique a

estudiantes de Disefo Grafico.
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5. Supuestos Bésicos
Los supuestos bésicos son fundamentales en la presente investigacion, influye de
manera significativa en el proceso y sus resultados. El determinar los elementos claves de
las experiencias de estudiantes de disefio grafico en el uso de herramientas digitales
emergentes, los supuestos basicos pueden resaltar significativamente en la forma en que
se aborday se interpreta la investigacion. A continuacion, se presentan algunos los posibles

supuestos basicos:

e Los estudiantes de Disefio grafico que utilizan aplicaciones en los dispositivos
inteligentes como parte de su proceso creativo, mostrando en sus proyectos
académicos de disefio, la capacidad de decision de que herramientas utilizar
segun sus habilidades.

e La integracion de herramientas digitales beneficia a los estudiantes de disefio
gréfico para la contribucién de sus actividades académicas.

e Las aplicaciones en linea sirven de apoyo para poner en practica su proceso
creativo en proyectos de disefio durante la carrera de disefio grafico.

e Los estudiantes de disefio gréafico enfrentan desafios al integrar herramientas
digitales en el proceso creativo.

e Las herramientas digitales desempefian un papel fundamental en el desarrollo
social, cultural y educativo de los estudiantes de disefio gréfico, les proporcion
recursos para potenciar su creatividad y competencias técnicas asumiendo la

integracion de los criterios de adaptados a la piramide de Maslow

Los supuestos basicos presentados crean la manera en como se aborda la
investigacion sobre el uso de herramientas digitales emergentes en el ambito académico

del disefio grafico, enfatizando la importancia en el desarrollo de competencias especificas.



Supuestos basicos

Objetivos

Preguntas

Supuestos

Categoria

Sujeto de

Subcategori
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Técnicao

Determinar
los
elementos
claves desde
las
experiencias
de los
estudiantes
de los
primeros
dos afios de
la carrerade
Disefio
Gréfico en
distintas
universidade
s que
utilizan
aplicaciones
desde un
dispositivo
inteligente
(tecnologia
emergente)
para
resolver
proyectos
asignados
por los
docentes.

¢ Cudles
son los
desafios del
uso de
aplicacione
s
tecnoldgica
S como
herramienta
S
emergentes
para el
apoyo en el
proceso
creativo
para la
elaboracion
de
proyectos
académicos
de un
estudiante
de disefo
grafico?

Basicos
Los
estudiantes
de Disefio
grafico que
utilizan
aplicacione
s enlos
dispositivos
inteligentes
como parte
de su del
proceso
creativo en
los
mostrando
en sus
proyectos
académicos
de disefio,
la
capacidad
de decisiéon
de que
herramienta
s utilizar
segln sus
habilidades.

s
Experienci
a de los
estudiante
s en el uso
de la
tecnologia
emergente
para el
disefio
grafico

estudio

Dos
Estudiantes
gue estudian
los primeros
dos afios de
la carrera
por las tres
universidade
s

a
Adaptacion y
exploracion
de las
herramientas

Habilidades
desarrollada
s

Procesos
creativos

con
herramientas
digitales

Instrumento
Entrevista
semiestructurad
a




Objetivos

Sistematizar
las
experiencias
de los
estudiantes
de como
abordan
problemas de
disefo con el
uso de
herramientas
digitales en
Su proceso
creativo para
el
fortalecimient
o de su
aprendizaje.

Preguntas

¢Cémo
abordan los
estudiantes
de disefio
grafico los
problemas de
disefio
utilizando
herramientas
digitales
emergentes
en su
proceso
creativo, y de
gué manera
este enfoque
influye en el
fortalecimient
odesu
aprendizaje y
desarrollo de
competencias
creativas?

Supuestos
Basicos

La
integracion
de
herramienta
s digitales
beneficia a
los
estudiantes
de disefo
grafico para
la
contribucién
de sus
actividades
académicas

Categoria

Uso de
aplicaciones
y
Herramienta
s digitales
utilizadas en
Su proceso
creativo
para la
soluciéon de
problemas

Sujeto de
estudio

Dos
estudiante
s de
cuarto afio
al azar

Subcategori
a

Tipos de
herramientas
utilizadas

Procesos
creativos con
herramientas
digitales e
influencia

Beneficios
obtenidos:
Habilidades
técnicas,
creativas,
tecnologicas
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Técnicao

instrument
0

Historia de
vida

Andlisis de
casos
especificos




Objetivos

Preguntas

Supuestos
Basicos

Categorias

Sujeto de
estudio

Subcategori
a
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Técnicao
instrumento

Explorar la
informacion
de parte de
los
estudiantes
de qué
aplicaciones
utilizan los
estudiantes
de disefio
grafico,
como
influyeny
qué
beneficios
obtienen en
la
trasformacio
nde
conceptos
creativos en
sus
proyectos,
asicomo en
sus
productos.

¢De qué
manera las
aplicaciones
digitales
utilizadas
por los
estudiantes
de disefio
grafico
influyen en
la
trasformacio
n de
conceptos
creativos o
productos?

Las
aplicacione
s en linea
sirven de
apoyo para
poner en
practica su
proceso
creativo en
proyectos
de disefo
durante la
carrera de
disefio
gréfico.

Aplicacione
s digitales y
herramienta
s utilizadas
en el
proceso
creativo de
los
estudiantes
de disefo
grafico

Estudiante
s de los
Dos
primeros
afios

Beneficios
obtenidos

Desafios
Impacto en
el proceso

creativo

Satisfaccion
general

Desarrollo de
Habilidades

Entrevista
semiestructurad
a

Objetivos

Preguntas

Supuestos
Basicos

Categorias

Sujetos
de
estudio

Subcategoria

Técnicao
instrumento

Identificar los
desafios que
enfrentan los
estudiantes al
integrar
herramientas
digitales en su
proceso
creativoy la
incidenciaen la
estimulacién
temprana en el
desarrollo de
sus actividades
de aprendizaje
en comparacion
con las
percepciones de
los docentes.

¢Qué
desafios
enfrentan los
estudiantes al
integrar
herramientas
digitales en
Su proceso
creativo?

Los
estudiantes
de disefio
gréafico
enfrentan
desafios al
integrar
herramientas
digitales en el
proceso
creativo.

Desafios y
Barreras en
la integracion
de
herramientas
digitales

Dos
Docentes
de
Disefio
Gréfico

Acceso a
recursos

Desafios
técnicos

Oportunidades

Percepcioén de
los docentes
sobre el
estimulo del
aprendizaje

Entrevista
semiestructurada




Objetivos

Describir la
importancia
de las
herramientas
digitales e
impacto en el
desarrollo
social,
cultural y
educativo en
la
investigacion
por los
estudiantes
en el area de
disefio,
tomando en
cuentalos
criterios de
Maslow
(Funcionalida
d,
confiabilidad,
usabilidad,
competencia,
creatividad).

Preguntas

¢;Cudl es la
importancia
de las
herramienta
senel
desarrollo
social,
cultural y
educativo
de los
estudiantes
de disefio
grafico y
como
impactan
estas
herramienta
sensu
investigacio
ny proceso
creativo
para la
realizaciéon
de sus
proyectos?

Supuestos
Basicos

Las
herramienta
s digitales
desempefian
un papel
fundamental
en el
desarrollo
social,
cultural y
educativo de
los
estudiantes
de disefo
grafico, les
proporcion
recursos
para
potenciar su
creatividad y
competencia
s técnicas
asumiendo
la
integracion
de los
criterios de
adaptados a
la piramide
de Maslow

Categoria

Impacto
social,
cultural y
educativo
de los
estudiantes
por el uso
de las
herramienta
s digitales

Sujetos

Dos
Estudiante
S

Subcategoria

Transformacio
nenel
contexto
académico

Evolucién de
ideas
creativas

Impacto
(social,
cultural y
educativo)

Tomar en
cuenta los
criterios de la
piramide de
Maslow

Técnicao

24

instrument

o)

Matriz de
Andlisis de
casos
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6. Categorias, temas y patrones emergentes de la investigacion

Mejia (2011) sostiene que “la categorizacion y codificacion son fases integradas

dentro de un mismo proceso cuyo objetivo es identificar unidades de informacion

significativas de un texto. Estas unidades tematicas se relacionan a los contenidos

categoriales, los cudles, a su vez, se representan mediante ciertos codigos” (p. 52).

De igual manera, Miles, Huberman, y Saldafia (2014) afirman que una categoria es

una manera de organizar informacion, en funcion de la relevancia que se le dé a un tema.

Los temas y patrones emergentes seran los mismos y se distribuyen segun las tres

categorias se han tomado en cuenta de acuerdo con el objeto de estudio.

En ese sentido, las categorias, temas y patrones emergentes en esta investigacion

son:

Categoria

Patrones

emergentes

Sujeto de

estudio

Experiencia de los
estudiantes en el uso
de herramientas

digitales

Uso de herramientas

especificas y

Experiencias

Habilidades técnicas

beneficios Beneficios
Proceso de Etapas
adaptacion

Impacto en el
Impacto desarrollo social,

cultural y educativo

Dos estudiantes
de disefio gréafico
(Primer y
segundo afio de

universidades)




Categoria

Patrones

emergentes
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Sujeto de

estudio

Uso de aplicaciones y
Herramientas
digitales utilizadas en
Su proceso creativo
para la solucion de

problemas

Tipos de
Aplicaciones y
Herramientas

utilizadas

Dependencia
creciente de las

herramientas

Influencia en el

proceso creativo

Desafios en la

formacién de

habilidades técnicas

Beneficios obtenidos

Beneficios y
transformaciones en

el proceso creativo

Estudiante  de
cuarto afio para
Historia de vida
(andlisis de

caso)

Desafios y barreras
en la integraciéon de

herramientas digitales

Desafios técnicos

Desafios en la
formacion de

habilidades técnicas

Percepciones sobre

la estimulacion del

Expectativas frente a
la realidad del

aprendizaje con la

aprendizaje.
tecnologia
Consideraciones de
los docentes sobre
Diferencias habilidades

tecnolégicas

necesarias y las que
los estudiantes

aplican

Percepcién por
parte del
docente que
imparte clase a

Disefio grafico
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Impacto social,
cultural y educativo
de los estudiantes por
el uso de las

herramientas digitales

Transformacioén en el

contexto académico

Desarrollo social y

cultural

Criterio de Maslow
en el uso de
herramientas

digitales

Evaluacion desde los

criterios de Maslow

Dos estudiantes
de disefio
grafico (Primery
segundo afo de
universidades)
Matriz de
Analisis

Documental

Fuente: Elaboracion Propia
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7. Perspectiva Teorica

El proceso que precede a la bisqueda bibliogréfica es la recopilacion de las ideas
mas importantes de los articulos o documentos y luego, elaborar un mapa de revision que

nos permita agrupar las diferentes propuestas y planteamientos que se abordan.

Se expone buscar respuestas a las preguntas de investigacion elaboradas en el
planteamiento del problema permitiendo con esto acceder a diferentes niveles de desarrollo
del conocimiento previo del tema que va desde la existencia de una teoria completamente
desarrollada pasando por la existencia de fragmentos o0 estudios parciales a
descubrimientos interesantes pero incompletos y que no se ajustan a una teoria especifica
y que desemboca en el hecho de una investigacion inédita que nadie ha realizado.

(Hernandez Sampieri, R. (2014).

Una vez que se obtuvo la informacién recabada de la revisién de literatura, se
recomienda los métodos para organizar los aspectos teéricos, se realiza un analisis
mediante la triangulacién de la investigacion con un cruce de categorias, conforme el tema

de Herramientas digitales y Experiencias de los estudiantes obtenida de la informacion.

El empleo de herramientas digitales ha transformado significativamente el ambito
del disefio gréafico, impactando de manera notable los procesos creativos y los resultados
obtenidos por los estudiantes. Las aplicaciones y software de disefio facilitan la
experimentacion, creacion y comunicacion de ideas de forma agil y eficiente, lo que ha
provocado cambios importantes en la manera en que se concibe el aprendizaje y la practica
del disefio, una teoria el cual explica el aprendizaje basado en la experiencia en la que hay
impacto en distintas areas el cual es objeto de estudio es la Teoria del Aprendizaje

Experiencial de David A. Kolb (Véase en la tabla 1).



Tabla 1
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Teoria sobre el aprendizaje experiencial e impacto en areas claves que involucra el uso

de herramientas digitales en estudiantes de Disefio Grafico.

eficienciay la
productividad
(IHC)

Teoria De qué trata Influencia en los | Impacto en Otras teorias
estudiantes: diversas
areas claves
La Teoria Establece que el Las herramientas | En la Modelo de Ampliacién y
del aprendizaje se basa digitales creatividad Construccion de Fredrickson
Aprendizaje | en la experiencia proporcionan (2001), la capacidad de
Experiencial | directay se oportunidades experimentar con diferentes
de David A. desarrolla a través de | para un opciones de disefio sin las
Kolb, un ciclo que incluye aprendizaje limitaciones fisicas fomenta una
desarrollada | cuatro practico mayor creatividad y libertad de
en 1984. etapas: experiencia | constante, exploracion. Modelo de
concreta, observaci | permitiendo a los Ampliacién y Construccion de
6n estudiantes Fredrickson se refleja en el uso
reflexiva, conceptua | involucrarse con efectivo de herramientas digitales
lizacion el disefio de en el aula. Estas herramientas no
abstractay experim | manera solo eliminan barreras fisicas,
entacion instantanea y sino que también fomentan un
activa.(Villar, 2024) reflexiva. entorno propicio para la
creatividad, permitiendo a los
estudiantes explorar, colaborar y
desarrollar habilidades esenciales
para su futuro académico y
profesional.
En la Herramientas digitales como

Adobe Creative Suite, Figma y
Procreate han incrementado
notablemente la eficiencia en el
proceso de disefio. Segun
Norman (2002) en su teoria sobre
la interaccion humano-
computadora, las tecnologias
bien disefadas facilitan que los
usuarios realicen sus tareas de
manera mas eficiente y
precisa.(Don Norman,
disefiando para las personas,
2016)

En el
Desarrollo
Social

El impacto en el desarrollo social
en diversas areas clave se ha
visto transformado por las
herramientas digitales. Estas
tecnologias han permitido a los
estudiantes de disefio grafico
colaborar y participar en
proyectos que generan un efecto
social més significativo.
(Transformacion digital en el
sector social, 2024)

Fuente: Elaboracién Propia
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En resumen, los resultados de busqueda tratan diferentes aspectos sobre el rol de

las herramientas digitales en el proceso creativo y su influencia en areas esenciales para

los estudiantes de disefio grafico, como la ensefianza, la tecnologia, la creatividad y el

disefio emocional.

8.1. Estado del arte

perspectiva de uso
de materiales
visuales en
contextos
determinados con el
fin de ser
readaptados en
funcion de los
objetivos e intereses
de los programas
educativos
implicados.
(Gonzalez, 2018)

Autor(es), Tipo de Tema Resumen Metodologia Conclusion
afio y pais documento Instrumentos
Hugo Trejo Articulo de | Herramientas | El presente articulo Categorias Las cinco
Gonzélez Revista tecnoldgicas consiste en para la herramientas
(2018) Académica | para el disefio | categorizary clasificacion analizadas nos
Universidad de de materiales | analizar algunas de | de permitieron
Guadalajara, visuales en las herramientas herramientas observar el
México. entornos tecnologicas mediante el enfoque actual
educativos actuales en materia | analisis de del disefio y las
de disefio gréfico casos consideraciones
Palabras para la creacion de en materia de
claves: contenidos acceso a la
Ensefianza, didacticos en informacion. La
Disefio contextos mayoria de las
Gréfico, educativos. herramientas
Nuevas Mediante el analisis estudiadas
Tecnologias de cinco buscan facilitar
herramientas y la el disefio
categorizacion de mediante la
dieciséis se expuso propuesta de
algunas de las plantillas
funciones buscando la
principales. Este simplicidad de la
trabajo busca que el interfaz de
lector obtenga una usuario.

Ademas, este
andlisis permitié
comprender que
en la mayoria de
los casos los
sistemas de
disefio requieren
de conexién a
internet, ya que
todas las
aplicaciones
estudiadas
necesitan este
servicio para
hacer uso de la
mayoria de las
funciones.
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Autor(es), Tipo de Tema Resumen Metodologia Conclusion
afio y pais documento Instrumentos
Bruno Articulo de | Recursos El Disefio Se traté de Las reacciones
Fernando Revista innovadores para | Gréfico ha una generadas en el
Nievecela la formacion del tomado un investigacion uso del recurso
Avila; Ménica disefiador grafico | protagonismo descriptiva, obedecen a las
Liliana Castro ante las muy marcado en | bajo un interacciones
Pacheco, y exigencias de la la difusion del enfoque que los
Kléber John contemporaneidad | entrenamiento, cualitativo y estudiantes
Lema Polo, elarteyla corte tuvieron al
2022 Palabras clave: educacion. transversal. manipular el
Universidad Innovacion; Esta Encuesta recurso. El
Publica de El Disefio grafico; investigacion se | aplicada a una | recurso obtenido
Alto, Bolivia Fundamentos del | planteé como muestra gqueda abierto a
disefio objetivo disefiar | intencional no | futuras mejoras
un sistema de probabilistica. | e
estrategias para | Parael incorporaciones.
la ensefianza y desarrollo de
aprendizaje en la | la propuesta
materia se empleé la
fundamentos de | metodologia
disefio en la de disefio de
Carrera de Ambrose y
Disefio Grafico Harris (2010),
del Instituto la cual consta
Tecnoldgico de las
Sudamericano siguientes
de Cuenca- fases:
Ecuador. definicion,
(Nievecela Avila | Investigacion,
et al., 2022) Ideacion, el
prototipo.
Autor(es), Tipo de Tema Resumen Metodologia Conclusion
afo y pais documento Instrumentos
Karina Articulo de | El proceso En el presente Muestra una Llegar a la
Gabriela Revista creativo como articulo, a partir reflexiéon que conclusién sobre
Ramirez metodologia de de la revision de | permita que es disefio
Paredes trabajo del las aportaciones | fortalecery grafico, no es
Paradigma disefiador grafico. | de diversos crear mejores | facil, ya que se
creativo, autores, se perfiles trata de una
Diciembre Palabras clave: busca reflexionar | profesionales | disciplina que
2020 Disefiador sobre la y concientizar | interactla con
Gréfico, Industria | importancia de a la sociedad muchas otras y
Universidad Creativa, potencializar el de la que al mismo

Auténoma de
Nuevo Leédn,
México

Metodologia de
Trabajo, Proceso
Creativo

capital intelectual
por medio del
proceso creativo,
empleandolo
como una
metodologia de
trabajo y al
mismo tiempo
para enriquecer
la practica

importancia
del trabajo
gue realiza el
disefiador
grafico para
brindar
mejores
propuestas y
soluciones, asi
como

tiempo se puede
desempeniar de
forma auténoma.
Hasta el
momento y a
partir de las
definiciones
compartidas en
este escrito, es
posible
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profesional del
disefio dentro de
los espacios
sociales, donde
el disefiador
gréfico se inserta
para brindar sus
servicios. (Rios

enriquecer la
préactica del
disefio y
equipos de
trabajo dentro
de la industria
creativa.

permitirnos
determinar que
el disefio grafico
es todo aquello
gque comunica un
mensaje visual.

et al., 2020)
Autor(es), Tipo de Tema Resumen Metodologia Conclusion
afio y pais documento Instrumentos
Amarilis, Elias | Articulo de | Las estrategias La aplicacion de | Una Las estrategias
(2005) Revista instruccionales: las estrategias investigacion instruccionales
Universidad ¢desarrollan la instruccionales de campo desarrollan la
Catdlica creatividad de los | garantiza el correlacional, | creatividad del
Cecilio Acosta estudiantes de aprovechamiento | descriptiva, en | estudiante de
Maracaibo, Disefio Gréfico? méximo de las la que se disefio gréfico,
Venezuela potencialidades determinaron por lo que el
y las habilidades | las estrategias | docente de

del estudiante, y
que el docente
debe adecuar los
métodos con las
acciones
académicas en
funcion de las
necesidades y
las posibilidades
del estudiante,
brindandole
diferentes
opciones para
obtener
aprendizajes
significativos, lo
cual contribuye
con el desarrollo
de su creatividad
Amaris, Elias,
(2005)

instruccionales
gue aplican
los docentes
gue imparten
clases en la
especialidad
de Disefo
Gréficoy su
relaciéon con el
desarrollo de
la creatividad
de los
estudiantes de
Disefio
Gréfico, fue el
origen de este
articulo.

disefio gréfico
debe adecuar los
métodos con las
acciones
académicas en
funcion de las
necesidades y
de las
posibilidades de
sus estudiantes,
brindandoles
diferentes
opciones para
obtener
aprendizajes
significativos,
aplicando
estrategias
orientadoras y
garantizando el
maximo
aprovechamiento
de las
potencialidades
y de las
habilidades de
los estudiantes.
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Autor(es), Tipo de Tema Resumen Metodologia Conclusion

afio y pais | documento Instrumentos

Karen S. Articulo de Desarrollo de | Este articulo busca La Los resultados

Lépez-Gily | Revista competencia | evidenciar la investigacion de esta

Maria Luisa | Educatio s digitales de | percepcion de se planteé investigacion

Sevillano Siglo XXI estudiantes estudiantes desde un evidencian que

Garcia, universitarios | universitarios sobre el enfoque mixto, | los participantes

2020 en contextos | desarrollo de el cual integra | pasan gran parte

Espafia informales de | competencias digitales | propésitos, de su tiempo en

aprendizaje por fuera de los métodos y entornos

contextos educativos técnicas de digitales a través

formales. Para ello, se
llevé a cabo una
investigacion mixta
secuencial con
ingresantes
universitarios de una
institucion privada de la
ciudad de Cali,
Colombia. Como
técnicas de recoleccion
de informacion se
implementaron un
cuestionario electrénico
y dos grupos de
discusién. Entre los
principales resultados
se encontrd que los
estudiantes tienen una
percepcion
heterogénea respecto
al desarrollo de las
distintas areas de la
competencia digital,
siendo mas fuertes las
relacionadas con la
interaccién y la
creacion/ edicion de
contenidos gréficos.
Las de menor
desarrollo son las
competencias de
seguridad y resolucion
de problemas. Los
estudiantes dan cuenta
de un amplio nimero
de précticas digitales
que han aprendido de
forma auténoma, a
través de la interaccion
con otros sujetos, con
recursos propios de la
web y a partir de
experiencias
personales de ensayo y
error, pero estas

recoleccion y
de analisis de
informacion
tanto
cuantitativas
como
cualitativas
(Hernandez,
Fernandez y
Baptista,
2014).

de sus
dispositivos
electrénicos fijos
y moviles. De
igual manera, los
jévenes han
tenido
experiencias que
les han permitido
desarrollar
ciertas areas de
la competencia
digital por fuera
de la educacién
formal. No
obstante, estas
experiencias no
son
homogéneas, ni
ubican
necesariamente
a los estudiantes
Como usuarios
expertos en el
manejo de todas
las dimensiones
de las
tecnologias de la
informacion y de
la comunicacion.
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competencias no
suelen transferirse al
ambito académico.
Finalmente, se
presentan algunas
propuestas que pueden
plantearse como ejes
articuladores del
desarrollo de
competencias digitales
dentro y fuera del
aula.(Lopez-Gil &
Garcia, 2020)

Fuente: Elaboracion Propia

Conclusiones compartidas con los diferentes estudios

Interactividad, proceso creativo, creatividad, metodologia y la constante
actualizacion y evolucion de las herramientas digitales son esenciales en este estudio y que
se nota en cada uno de estos articulos que son referentes, es evidente la obtencién valiosa
de esta informacion para el desarrollo complejo de cada necesidad. De igual manera el
presente estudio servird de base para futuras investigaciones, por lo que se recomienda
que el usuario decida la mejor manera de hacer uso de las herramientas que se

mencionaran en el hallazgo.

8.2. Perspectivatedrica asumida

Proceso Creativo

(Rios et al., 2020) “El proceso creativo, al igual que el concepto de disefio gréfico,
debido a su condicion subjetiva y de apreciacién, aprueba diferentes propuestas de
significado, hay autores como David y Scott (1975) que distinguen el proceso creativo
como una manera de concebir la creatividad, hasta posturas como la de Estrada (2006),

Teresa Marin (2016) y Zambrano (2014) en las que se considera un proceso interactivo y
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no lineal, que se realiza mediante un conjunto de fases o etapas para finalizar en el

disefio de un producto, servicio u objeto” (p.71).
Creatividad

La Creatividad es respuesta a estimulos y que la persona reacciona desde su

bagaje y sus capacidades. (Urefia, 2011)
Coral (2014) indica que:

La creatividad tradicionalmente en sus definiciones ha sido considerada
en el ser humano como una capacidad y una habilidad de pensamiento que lleva
a generar una produccion original y novedosa; en concordancia con estos
planteamientos, también se estima como un producto, por cuanto la creatividad,

se manifiesta en los resultados y materializaciones de la idea (p.91).

La creatividad es usada para todo lo que hacemos y en cualquier lugar, puede ser
en el trabajo o en el juego, en casa o0 en la escuela, plantea problemas que los individuos
solucionan diariamente con determinados niveles de creatividad (Echeverria Pidghirnai &

Molina Villacis, 2022).

En el caso de la unidad de estudio de esta invitacion es un aspecto muy
importante que se conozca el desarrollo de este pensamiento a medida que los
estudiantes de Disefio Grafico utilizan las herramientas digitales para dar solucién a sus

proyectos.
Aplicaciones tecnoldgicas en linea

“Las aplicaciones tecnoldgicas acompafian el proceso de ensefianza y
aprendizaje, en el cual el docente y el estudiante pueden hacer su trabajo desde cualquier

lugar, ya que lo que requieren es conexion a internet para realizar las actividades
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propuestas de forma dinamica e interactiva, para que capture la atencién del estudiante”.

Cuello y Solano (2021 (Flores & Prado Chinchilla, 2022) mencionan que:

“Las TIC hacen gue el aprendizaje de los estudiantes sea personalizado y

en poco tiempo, esto porque les resulta atractivo haciendo que se le facilite la

realizacién de las actividades. Pero, no solo trae beneficios para los estudiantes

sino también a los profesores, a los cuales les facilita la evaluacion y el control

sobre todas las actividades pedagogicas llevadas a cabo con los estudiantes”

(p.40).

A continuacion, se presenta en la siguiente tabla 2 aplicaciones recopiladas desde

la experiencia y la practica en la academia, conforme a la funcién y usuarios.

Tabla 2

Aplicaciones y herramientas digitales y funciones usadas por los estudiantes de disefio

grafico para realizar sus actividades académicas

Aplicacion/Herramientas

Concepto

Funcién

Usuarios

Asistente de escritura y

Genera ideas, redacta y

Estudiantes y docentes

Logo, identidad

ChatGPT | redaccion recibe respuestas
rapidas
Inspiracion de disefio Buscar inspiracion para | Disefiadores,
Logobook el disefio de una marca. | Estudiantes

Free Tempates

Recursos de disefio

Plantillas para mockup
para packagng

Estudiantes,
Disefiadores

Mockup para empaques

Creacion de prototipos

Disefiadores,

y escenarios

animados

Pacdora para empaques 3D Estudiantes
. . llustracion digital Dibujo e llustracion Estudiantes
Ibis Paint
detallada
Gacha Club Creacion de personajes | Disefio de personajes Estudiantes y artistas

Medibang Paint

Creacion artistica

Crear anuncios
ilustraciones, dibujo
gratis

Disefiadores,
estudiantes, artistas

Vista Create

Disefio publicitario

Creacion de anuncios
para redes sociales

Estudiantes, marketing

Busqueda de recursos

Busqueda de

Estudiantes,

ilustraciones

animaciones

Bing referencias visuales: Disefiadores
Mascotas, otros
Pixar Animaciones e Crear y explorar Estudiantes, artistas
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Abobe Xpress

Disefio grafico y
multimedia

Creacién de graficos,
presentaciones y
contenido visual

Estudiantes y
Disefiadores

Herramientas de disefio

Crear presentaciones

Estudiantes, docentes y

Canva | gréafico posters y recursos disefiadores
visuales
Herramientas de Disefiar presentaciones | Estudiantes, docentes
Genial.ly | presentaciones y graficos animados

interactivas

Heygen Link Bio

Crea y graba videos

Graba y edita videos

Estudiantes e

para presentaciones influencers
Asistente para navegar | Asistente para navegar Estudiantes e
Perplexity | con IA en internet, incluye investigadores
referencias IA
Programacién y Asistencia en el codigo Programadores,
. Desarrollo y desarrollo de software | desarrolladores,
Copilot .
estudiantes,
disefiadores
Gama App Disefio We_b y Pr'es_entaciones y Estudiantes de disefio
presentaciones Péaginas web
Edicion de video Creacion de videos de Estudiantes de disefio
RunWay | avanzado alta calidad con fotos y
textos
Blend Diserfio de identidad Disefio de logos o Disefiadores,

visual

marcas visuales

estudiantes

Playground Ai

Disefio gréfico
avanzado

Similar a Photoshop
para editar y disefiar

Estudiantes y
disefiadores

Creacion de imagenes

Generador de imagenes

Estudiantes de disefio

Leonardo Al con IA grafico
Procesamiento y Asistencia en la Docentes, analistas,
Humata | analisis de datos organizacion y analisis investigadores
de datos
. Herramienta de Automatizacion de Disefiadores,
Gemini lA | . . . o
inteligencia artificial tareas desarrolladores
Creacion de videos Generar videos Estudiantes, docentes
D-ID ) . ) )
animados animados con |A multimedia
. Herramienta de Planificacion y gestion Estudiantes, docentes
| Sprint L
productividad de proyectos
. Edicién de video en Herramienta rapida para | Estudiantes, creadores
Flixier | 7 . . -
linea editar videos de contenido
Tome Presentaciones visuales | Presentaciones Estudiantes, docents
interactivas
. Desarrollo de contenido | Creacion de aprendizaje | Docentes, disefiadores
Articulate 360 . = h .
educativo digital instruccionales

Editor de gréaficos
vectorial y herramienta
de generacion de
prototipos,

Herramienta online de
disefo colaborativo que
permite crear, editar y
compartir disefios

Docentes, Disefiadores
graficos, Estudiantes

Figma principalmente basada de interfaz de usuario
en la web, off-line (Ul) y experiencia de
adicionales usuario (UX) en tiempo
real.
Paquete de software Se especializa cada Docentes, Disefiadores,
desarrollado por la area creativa; Estudiantes
Suite Adobe compafiia Adobe. herramientas

necesarias para todo
tipo de creadores y
disefiadores

Fuente: Elaboracion Propia


https://bisiesto.es/servicios/
https://bisiesto.es/servicios/
https://bisiesto.es/user-experience-ux/
https://bisiesto.es/user-experience-ux/
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Herramientas digitales

Carcano (2021) sostiene que “el término herramientas digitales alude al software
utilizado por la computadora; esta se encuentra clasificada como una de las TIC. Las
herramientas digitales para el desarrollo de aprendizajes son aquellos programas de
computadora que tienen un propésito educativo”. Asi mismo, Borja y Carcausto (2020)
indican que “las herramientas digitales en educacion pueden definirse como el conjunto
de aplicaciones y plataformas que pueden ayudar tanto a docentes y estudiantes en su

quehacer académico” (p.1).
¢, Cudles son los programas de disefio grafico mas utilizados?

Después de afios de experiencia y recorrido de herramientas que se utilizan tanto
por estudiantes como profesionales de la comunicacioén visual, se comparte a
continuacién un resumen de los mejores programas de disefio grafico. De acuerdo con la
fuente lo clasifica segun su finalidad principal, caracteristicas y aplicaciones mas
relevantes. Véase en la ilustracion de los 10 mejores programas de disefio gréfico,

Escuela de Disefo de Madrid (2018).
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MEJORES PROGRAMAS
DE DISEN® GRAFICO!
Q— T -

1 DIBUJO

| 1 RETOQUE ' 1 DISEN® e 5 || MODELADO ' DISENO®
| VECTORIAL | | FOTOGRAFICO | |, EDITORIAL | | TUSERSEIRN. :

|
! ONLINE |

A L}

ILLUSTRATOR | - PHOTOSHOP |8 QUARKXPRESS| 4 skeTcHsook Pro [ ) CINEMA 4D

COREL DRAW L LIGHTROOM |  IMDESIGN , " DESYGNER

< o MICROSOFT /& AFFINITY
SKETCH : {rd e ey __DESIENER LENDER

QA SSOMA
Fuente: Escuela de Disefio de Madrid (2018). 10 mejores programas de disefio gréafico
[Imagen]. Recuperado de https://esdima.com/que-programas-se-utilizan-en-diseno-

grafico/
Interaccion
El disefio en la era digital

(Alonso, Marbel s. f.) “Este enorme salto hacia lo digital nos permite
indudablemente ahorrar tiempo, recursos y hacer el trabajo mucho mas facil. Los
programas informaticos se han convertido en esenciales para el disefiador, ya que, en un
corto lapso, le permiten desarrollar proyectos acortando tiempos y dificultades. Desde un
enfoque técnico implican una gran ventaja, que representan un importante aliado del

disefador”.


https://esdima.com/que-programas-se-utilizan-en-diseno-grafico/
https://esdima.com/que-programas-se-utilizan-en-diseno-grafico/
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Por otro lado, es fundamental contar con creatividad, conocimientos y
metodologias, ademéas de un manejo eficiente de los lenguajes visuales, como el estudio
del color, dibujo, técnicas, estilos, conceptualizacién y semidtica Sin estos fundamentos,
herramientas técnicas como el ordenador, la cAmara digital, el cédigo de la pagina web,
se vuelven insuficientes, impidiendo obtener resultados de calidad. Es necesario saber

fusionar conocimientos-técnica-tecnologia.
Competencias digitales

Mediante el uso de las TIC dentro del contexto educativo ha permitido revalorizar
la ensefianza, principalmente en experiencias educativas en dénde el manejo de equipos
técnicos requiere de precision y medios para la elaboracion de productos, en un estudio
realizado con de caracter exploratorio para describir El uso del Smartphone en el
desarrollo de Competencias Digitales en la Asignatura Taller de Fotografia Il de la
Facultad de Comunicacion en la Universidad de Veracruz, México, donde los resultados
obtenidos dan cuenta de la observacion y participacion de los estudiantes, a través de la
validacién de los datos cientificos obtenidos del paradigma cualitativo y de la informacion
proporcionada por la técnica de la Investigacion -accion. Las evidencias y los datos
proporcionados refieren el desarrollo de sus competencias digitales, principalmente en el
uso y apropiacién de dispositivos electrénicos como es el caso del Smartphone, como
seria la toma de una fotografia desde un determinado angulo, la manipulacién de esta a
través de un software, el manejo de una cadmara de video a través de un riel, asi como el
manejo del control maestro para radio y television. El término competencia indica, no tanto
lo que uno posee, si no el modo en que uno actda en determinadas situaciones. Llevan
implicito el elemento contextual, referido al momento de aplicar estos saberes (Casco

Lépez, 2018).
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Es oportuno sefalar que los nuevos aprendizajes que imperan en el ambito
educativo han llevado a la transformacién de la ensefianza a nivel superior y a considerar
el papel que las tecnologias tienen en el desarrollo de habilidades y conocimientos,
necesarios no solo en la formacion, sino también en el empleo de las capacidades
instrumentales de los estudiantes. Tal y como sefiala Sunkel, (2012, p. 29, como se cit

en Casco Lépez, 2018).

El desarrollo de competencias en el siglo XXI se refiere a habilidades de
orden superior consideradas esenciales para desenvolverse en el futuro (...) El
desarrollo de competencias para el siglo XXI se facilita con pedagogias de
orientacion constructivista: aquellas que realzan un trabajo centrado en el
aprendizaje de los alumnos, basados en proyectos y problemas, con trabajo

individual y grupal que estimulan la autonomia y la colaboracion.

Los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico al igual que este estudio de
estudiantes de la carrera de comunicacion, también desarrollan habilidades desde la
experiencia con el manejo de una serie de dispositivos tecnol6gicos y aplicaciones, no
solo en la asignatura de fotografia para su proceso creativo, sino también para dar
solucién. En el caso de esta investigacion, basado en la practica del disefio a partir de
clasificaciones caracteristicas de la especialidad, se tomard de manera abierta para que
los estudiantes desarrollen sus respuestas, comparando en donde y como ellos lo
desarrolla, siguiendo su razonamiento, algunas se mencionan en el estudio realizado
sobre: Especificidad de la imagineria didactica. Un universo desconocido de la

comunicaciéon de Joan Costa.


https://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=S2007-74672018000200112&script=sci_arttext#B17
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Piramide o criterios de Maslow (Funcionalidad, confiabilidad, usabilidad,

competencia, creatividad)

Es una teoria simplista, que plantea una jerarquia de cinco necesidades que a su
vez se agrupan en factores Motivadores e Higiénicos. Su contribucion es haber identificado
las categorias de necesidades, haberles asignado una secuenciacion, ya que hay
necesidades que deben cumplirse antes que otras, y poner en foco de la discusion el
crecimiento personal y la autorrealizacion del individuo. (Barceld, 2018). Véase en la figura
1 la adaptacion de jerarquia de necesidad humana de Maslow.

Figura l

Adaptacion a la Piramide de Maslow: Jerarquia de necesidades humanas

Creatividad

Fuente: Una lista de verificacion para el disefio26 de mayo de 2015
https://lwww.hailpixel.com/articles/checklist-for-design
Esta figura es del maravilloso libro de texto “Principios universales de disefio”,
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Lidwell, W., Holden, K. y Butler, J. (2010), a su vez, es una adaptacién de
la Jerarquia de necesidades de Maslow. El diagrama triangular representa dos cosas: los

cinco criterios de un buen disefio y la magnitud de su importancia:

Funcionalidad

La razdn de ser. ¢ Puede el dispositivo hacer lo que se supone que debe hacer? En
serio, compruébalo. ¢ Acabas de construir algo que no puede hacer nada? Ten cuidado: ser

funcional no significa ser escaso ni minimo.

Fiabilidad

¢Puede hacerlo varias veces sin explotar? ¢ Funcionaré en el entorno para el que

fue disefiado? ¢ Creaste una puerta de malla para un submarino?

Usabilidad

¢,Puede el publico al que va dirigido captarlo y empezar a usarlo? ¢ Tiene sentido?

¢, Se adapta a su entorno?

Competencia

Aqui es donde las cosas empiezan a ponerse interesantes: ¢pueden sus usuarios
convertirse en expertos en el uso del objeto? ¢Pueden mejorar y crecer con este objeto,

progresando hasta alcanzar la maestria?

Creatividad

¢Como puede ser esto mas? ¢Es hermoso? ¢Permite esta cosa flexibilidad, un

comportamiento emergente? ¢ Estas limitando a las personas o dandoles libertad?
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Disefio Gréafico

Joan Costa y José Menal, en la Introduccion al libro “Imagen didactica”, definen el
disefio como el conjunto de actos de reflexion y formalizacion que participan en el
proceso creativo de una obra original ya sea grafica, arquitectonica, objetual o ambiental,
Este proceso surge de una combinacién particular entre lo mental y lo técnico, abarcando
la planificacién, ideacién, proyeccion y desarrollo creativo en forma de modelo o prototipo

destinado a su reproduccion, produccion o difusion industriales.

Esta definicion de publicada en el articulo publicado en el articulo “El disefiador
frente a la tecnologia” en Foro Alfa, resalta que el disefiador se enfrenta a un problema
basado en una necesidad humana aplicando un andlisis exhaustivo para su solucion. A
partir de una idea o concepto, desarrolla una metodologia eficaz que le permita dirigir el
proyecto hacia la solucién buscada. Surge entonces, la interrogante: ¢.es la computadora
el elemento principal para el desarrollo de un proyecto o si es el dibujo el elemento
primordial para dotar de caracter y personalidad la expresion creativa del proyecto de

disefio. (Alonso, Marbel, s. f.).

Por ello, el disefiador grafico tanto como profesional como siendo estudiante desde
su formacion debe aprovechar la tecnologia para poder expresar de manera efectiva sus

e ideas 0 mensajes, asi como trabajar la creatividad, mas en la era de nativos digitales.
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9. Metodologia

9.1. Enfoque cualitativo asumido y su justificacion

La investigacién “Experiencias de estudiantes de disefio grafico, en el uso de
herramientas emergentes para apoyar su proceso creativo en el ambito académico”, se

enfocard de forma cualitativa.

“La investigacion cualitativa se enfoca en comprender los fendmenos, explorandolos
desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relacién con su

contexto”.

Se selecciona cuando el propdésito es examinar la forma en que los individuos
perciben y experimentan los fendbmenos que los rodean, profundizando en sus puntos de

vista, interpretaciones y significados. asi lo define (Hernandez et al., 2014, p. 358).

Es por ello por lo que el enfoque cualitativo se manifiesta en la aplicacion de
entrevistas semiestructuradas a estudiantes y docentes, para explorar la informacién e
identificar los desafios que enfrentan al integrar las herramientas a su proceso creativo, asi

mismo la percepcion por parte de los docentes.

El disefio de este estudio cualitativo es fenomenoldgico, debido que la esencia es la
experiencia de varias personas, lo que experimentan en comuln con respecto a su proceso
creativo al aplicar tecnologia emergente. Asimismo, coincide que sus caracteristicas
comprenden disciplinas con mas antecedentes como es la educacion. Nivel descriptivo, se
describira mediante un reporte del fendmeno y las experiencias de los participantes. (Véase

en la figura 2 pagina 47).

Se determinan las experiencias de los individuos, compartiendo los casos e historias
de vida de manera préactica en la que se resaltan el uso de las herramientas digitales en su

proceso creativo como solucion en sus proyectos académicos.
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9.2. Muestratedricay sujetos del estudio

Las muestras no probabilisticas, también conocidas como muestras dirigidas, se
seleccionan en funcion de las caracteristicas especificas de la investigacion, en lugar de

seguir un criterio estadistico para su generalizacion (Hernandez et al., 2014, p. 176).

Los sujetos de esta investigacion, se refiere a la muestra no probabilistica por
conveniencia que contempla la poblacién o participacion de estudiantes de la carrera de
Licenciatura en Disefio Gréfico, que varia segun los afios cursados, es decir adolescentes
entre 16 a 19 afios.

Los criterios o0 caracteristicas de los sujetos de estudio serd la disponibilidad, la
experiencia en el manejo de aplicaciones en linea (tecnologia emergente) como apoyo al
proceso creativo de proyectos o productos en sus clases y la participacién durante el estudio
de investigacion. En este sentido se toma de la siguiente manera:

Un estudiante de los dos primeros afios de la carrera de Disefio Grafico, pero de
diferentes centros de estudio universitario, debido que son los protagonistas en usar la
tecnologia para el fin que se busca investigar, es decir su proceso creativo en el desarrollo
de proyectos de disefio

Un estudiante del cuarto afio, debido a que son las personas que muestran la
evolucién en la utilizacion de las aplicaciones (Historia de Vida), tomando en cuenta las
universidades accesibles en Managua.

Asimismo, se consider6 la participacion de dos docentes que dan clases en diferentes
universidades para obtener la percepcion respecto a la incidencia en la estimulacion
temprana en el desarrollo del aprendizaje de estudiantes de la carrera de disefio grafico
para la identificacion de los desafios al integrar herramientas digitales en su proceso

creativo.
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En resumen, cinco estudiantes, seleccionados de universidades de Managua
(estudiantes de los dos primeros afios de cada universidad), ademas, una historia de vida
(casos especificos) y por ultimo, dos docentes de la carrera de disefio gréfico, que cuenten
su experiencia en el apoyo en el proceso creativo para evaluar sus comentarios y comparar

si todos ellos cuentan con la misma percepcion. (Véase en la figura 3, pagina 52).

Figura 2

Resumen de los principales elementos de la investigacidén, organizando el enfoque, el

contexto de los participantes, el tipo de investigacién y las caracteristicas del disefio.

Estudiantes en etapas iniciales de la carreraque usan herramientas
digitales para facilitar su adaptacion y el desarrollo de habilidades
Contexto

| en los programas de la Suite de Adobe. IV afio. )
| de los . . .
participantes Docentes para identificar los desaffos y oportunidades en la
integracion de las herramientas digitales en su proceso creativo de
| los estudiantes

"4 Cualitativo

— Experiencias de lo estudiantes de los primeros afos
3‘: Ia Uso de alicaciones desde dispositivos inteligentes para resolver
Investigacion proyectos de disefio &3
Historia y casos especificos para contrastar resultados
' Descriptivo.
Tipo de Disefio fenomenolégico: Basado en experiencias en comun de los
- - - estudiantes.
Metodologia Es';':::;’,}g’:; El propsito principal es explorar, describiry determinar las

experiencias de las personas con respecto a un fenémenoyy resaltar
los elementos en comun de tales vivencias.

X

i No experimental: No se manipulara se observara el fenémeno en su
_ Tipode ambiente natural
Disefio de Transeccionales o transversales (Recoleccién de datos en un
Investigacion 5
momento unico

%

No probabilistico, por conveniencia
Disponibilidad, la experiencia en el manejo de aplicaciones en Iinea
(tecnologfa emergente) como apoyo al proceso creativo de proyectos
o productos en sus clases y la participacién durante el estudio de
investigacion.

Tipo de
muestreo

Fuente: Elaboracion propia
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9.3. Metodos y técnicas de recoleccién de datos utilizados

Se aplico entrevista semiestructurada a estudiantes de los dos primeros afios de la
carrera de Licenciatura de Disefio Grafico, con el fin de explorar la informacién de parte de
los estudiantes de cdmo influye las aplicaciones que utilizan los estudiantes de disefio
grafico y los beneficios que obtienen en la trasformacion de conceptos creativos en sus

proyectos o productos. (Véase en anexo 1)

Entrevista semiestructurada a docentes de la carrera con el objetivo de identificar los
desafios que enfrentan los estudiantes al integrar herramientas digitales en su proceso
creativo y la incidencia en la estimulacion temprana en el desarrollo de sus actividades de

aprendizaje. (Véase en anexo 2)

El analisis documental para describir importancia de las herramientas digitales e
impacto en el desarrollo social, cultural y educativo en la investigacion de los estudiantes

en el area de disefio. (Véase en anexo 3)

Historia de vida de estudiantes, mediante la elaboracion para ello se disefié una guia
para sistematizar las experiencias de los estudiantes de como aborda problemas de disefio
con el uso de herramientas digitales en su proceso creativo para el fortalecimiento de su

aprendizaje. (Véase en anexo 4)

9.4. Criterios de calidad aplicados: Credibilidad, confiabilidad y triangulacion.

Los criterios de calidad obtenidos de las respuestas de las técnicas e instrumentos
aplicados, del sujeto de estudio principal, quienes son los estudiantes de Disefio Gréfico,

gue utilizan herramientas digitales. Para agilizar el proceso de analisis e interpretacion, se
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utilizé la grabacion de la historia de vida que se obtuvo de estudiantes, principalmente de
cuarto afio, en este caso porque el disefio de investigacion es fenomenoldgico, dado que la

informacién serd basada en experiencias comunes.

Se realizé una prueba piloto de las guias de manera previa, para asegurar la

comprension de las preguntas segun los objetivos, categorias y criterios que se plantearon.

Con respecto a la credibilidad el objeto de estudio es Unicamente la carrera de

Licenciatura en Disefio Gréfico.

Para el analisis se hace se realiza un cruce e informacion, a través de la
triangulaciéon de métodos y técnicas de la investigacion se realizé entre la informacién
obtenida de las técnicas aplicadas al publico o unidad de andlisis y los referentes para este
tema de investigacion, por ejemplo a partir de la historia de vida aprovechar el analisis de
casos especificos de una aplicacion ya sea cualquiera que le permita: crear y manipular
imagenes de manera eficiente, Disefiar Layouts y Composiciones atractivas, Desarrollo de
proyectos de identidad visual y branding, Produccion de material publicitario y de marketing,
Generar ilustraciones y graficos para diversos medios.

Tomando en cuenta esto, se incluyen los elementos claves para el andlisis de la
Experiencia. (Véase en anexos 6 y 7) Al mismo tiempo con la audiencia que colaboré se
comprobd y se sistematiz6 la consistencia de la calidad y contraste de los resultados

obtenidos con respecto al cumplimiento de los objetivos planteados.
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9.5. Metodos y técnicas para el procesamiento de datos y analisis de
informacidn

El andlisis de datos cualitativos es mucho mas que un simple método para interpretar
datos proporciona informacion invaluable para comprender el significado detrds de los
datos.

Es decir, no es solo un método, sino también una teoria que tiene en cuenta el

contexto de los datos no numéricos.

En ese sentido, el procesamiento trabajé con las siguientes matrices o guias:

Una guia para la entrevista semiestructurada que seré aplicada a estudiantes
que estudian los dos primeros afios de la carrera de Licenciatura de Disefio Grafico, con el
fin de explorar la informacién de parte de los estudiantes de cémo influye las aplicaciones
que utilizan los estudiantes de disefio grafico y los beneficios que obtienen en la

trasformacion de conceptos creativos en sus proyectos o productos. (Ver anexo 1)

Una guia para la entrevista semiestructurada que se aplicara a dos docentes
de la carrera de disefio gréafico para identificar los desafios que enfrentan los estudiantes al
integrar herramientas digitales en su proceso creativo y la incidencia en la estimulacion

temprana en el desarrollo de sus actividades de aprendizaje. (Véase en anexo 2).

En el anexo 3, se encuentra una matriz para el analisis documental donde se
recoge la informacion del impacto que tienen estas herramientas con relacién a la
interaccion de las herramientas digitales en el proceso creativo de los estudiantes de disefio

grafico conforme las teorias.
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Se elabord una guia para la Historia de vida que se aplic6 para sistematizar las
experiencias de los estudiantes de cuarto afio, de como aborda problemas de disefio con
el uso de herramientas digitales en su proceso creativo para el fortalecimiento de su

aprendizaje. (Véase en anexo 4)

Y finalmente se disefio una matriz de los elementos a obtener del analisis de
casos especificos de una aplicacion para obtener la descripcion de la importancia de las
herramientas digitales e impacto en el desarrollo social, cultural y educativo en la
investigacion de los estudiantes en el area de disefio. Tomando en cuenta la adaptacion de

la piramide de Maslow (Véase en anexo 5)

Asimismo, se lista las aplicaciones con su correspondiente finalidad o categoria por
consiguiente el andlisis de contenido. (Véase el ejemplo en el anexo 9. Tabla 3). Permite
contrastar de las experiencias en el uso de herramientas sisteméaticamente identificando

ciertas caracteristicas o patrones con la tabla 2. Jesis Navamuel (2023)

Para el analisis se realiz6é una triagulacion de la investigacion a través de métodos
y técnicas de los resultados en la investigacion se realizd cruces de categorias a partir de
los objetivos o de los supuestos basicos y asi encontrar las similitudes o diferencias de

resultados permitiendo valorarlos para llegar al resultado final. (Véase en anexo 6).
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Figura 3

Sintesis del proceso de las técnicas que se aplicardn tomando en cuenta los objetivos del

tema central y el enfoque cualitativo

Casos
especificos
Matriz para el Analisis

Describir importancia de las
herramientas digitales e impacto en

= el desarrollo social, cultural y
educativo en la investigacion de los

estudiantes en el drea de disefio,
tomando en cuenta la adptacién dg

Analisis
Documental

Matriz para el analisis

3 Estudiantes
Entrevista semiestructurada
Explorar la informacion de parte de
los estudiantes de qué aplicaciones
utilizan los estudiantes de disefio
grafico, cémo influyen y qué
beneficios obtienen en la
trasformacion de conceptos
creativos en sus proyectos, asi
como en sus productos.

Describir la importancia de las
herramientas digitales e impacto en
el desarrollo social, cultural y

educativo en la investigacién por los
estudiantes en el rea de disefio,
tomando en cuenta los criterios de
Maslow (Funcionalidad, confiabili
dad, usabilidad, competencia,
creatividad).

3 Estudiantes

Emergentes para A;oyar su
Proceso Creativo en el
Ambito Académico

problemas de disefio con el uso de
herramientas digitales en su
proceso creativo para el
fortalecimiento de su aprendizaje.

s Experiencias de
Historia de Vida . Estudiantes de Disefio
Sistematizar las experiencias de los 2 Grafico en el H” de
estudiantes de cémo abordan . sl
.
.
.

£l concepto, Tecnologia,
Habilidades, Concepto
creativo, Creatividad

.
®eececc’

2 Docentes
Entrevista semiestructurada
Identificar los desafios que
enfrentan los estudiantes cuando
Integran herramientas digitales en
Su proceso creativo y la incidencia
en la estimulacién temprana en el
desarrollo de sus actividades de
aprendizaje, en comparacion con las
rcepciones de los docentes.

PRUEBA
PILOTO

TRIANGULACION

INVESTIGACION
(Técnicas y cruces
de categorias)

Fuente: Elaboracion propia
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10 Discusion de Resultados o Hallazgos

Los resultados respondieron a los objetivos especificos, porque cada uno se enfocé en
analizar y resolver a las preguntas planteadas de la investigacion, por ejemplo, en el primer

objetivo especifico:

Explorar la informacion de parte de los estudiantes de qué aplicaciones utilizan los
estudiantes de disefio grafico, como influyen y qué beneficios obtienen en la trasformacion
de conceptos creativos en sus proyectos o productos, los resultados son conforme la

informacién obtenida de la técnica:
10.1. Resultados Entrevista semiestructurada

Se ha realizado un analisis y sintesis de las entrevistas semiestructuradas aplicadas
a estudiantes de primer y segundo afio de la carrera de Disefio Gréfico, en la
comparacion se destaca similitudes y diferencias en el uso de herramientas digitales y

Su proceso creativo. A continuacion, te presento los puntos clave encontrados:
1. Uso de herramientas digitales en el proceso creativo.

Primer afio utiliza herramientas accesibles y de facil aprendizaje, en su mayoria
Canva e Inkscape para ilustraciones finales. Adobe lllustrator® y Photoshop®, también

destaca la simplicidad. Miro para organizar ideas visuales en el bocetaje.

Segundo afio. El uso de software es mas avanzado y especializado. Emplean Adobe
lllustrator® y Photoshop® para la creacién visual, Otros integran herramientas de
inteligencia artificial como Copilot y Gemini en su proceso creativo. Este grupo utiliza las
herramientas de forma compleja, explorando opciones avanzadas como mockups,

animacion y 3D.

Las aplicaciones mas utilizadas: Adobe lllustrator®, Photoshop®, Canva, Figma, y en

algunos casos, herramientas de inteligencia artificial como Copilot y Gemini.
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2. Integracion en el proceso creativo:

Primer afio, el proceso se centra en un esquema lineal, digitalizacion y ajustes
finales. Sin embargo, resaltan la importancia de recibir feedback y colaboracion en el

trabajo grupal.

En segundo afio el proceso creativo es mas elaborado y estructurado, integran la
investigacion, analisis de referencias y pruebas de color en su proceso, incorporan la
inteligencia artificial para obtener ideas innovadoras en la fase de bocetaje también una
inclinacion con metodologias avanzadas y exploracion mas profunda del analisis

conceptual.

Los estudiantes suelen comenzar con bocetos a mano que luego digitalizan.
Utilizan aplicaciones para ajustar detalles, crear paletas de colores, y realizar ajustes
finales. Herramientas como Miro y Pinterest también son comunes para la organizacion y
busqueda de inspiracion.

3. Evolucidn y aprendizaje en el uso de herramientas digitales
Los estudiantes han mejorado sus habilidades técnicas desde su inicio en la carrera.
Muchos comenzaron a usar aplicaciones digitales en sus primeros semestres y han

ampliado su repertorio para incluir nuevas herramientas que apoyan su creatividad y

eficiencia.

A medida que avanzan en la carrera, incorporan conceptos avanzados y modelos de

proceso creativo, adaptando su metodologia segun las exigencias de sus proyectos.
4. Impacto cultural, social y educativo de las aplicaciones digitales

Primer afio, destaca el impacto educativo de las herramientas digitales, ya que les
permiten mejorar en organizacion, accesibilidad y creatividad, expresar ideas de manera

rapida y efectiva.
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Segundo afio, el impacto cultural y social de las herramientas es mas notorio. El
papel de redes como Pinterest y Behance para inspirarse y explorar estilos globales,
también observan que la inteligencia artificial y las redes sociales facilitan la colaboracion,

se accede a ideas y recursos visuales variados e incrementa la creatividad.

Ademas, reconocen el papel de estas herramientas en la optimizacion del proceso de
disefio, facilitando la colaboracion y la adaptacién a los cambios de la industria. Ven la
tecnologia como una aliada para afrontar los desafios actuales y futuros en el disefio

gréfico.
5. Beneficios y habilidades desarrolladas

Primer afio. Destacan mejoras en su organizacion y el uso basico de las
aplicaciones, Han logrado una comprension solida de los fundamentos del disefio digital,

lo que fortalece sus habilidades creativas y técnicas.

Segundo afio. Capacidad para generar ideas complejas, exploran combinaciones
visuales avanzadas y manejos de conceptos estéticos globales. Sefialan que la
inteligencia artificial mejora su eficiencia y les permite abordar proyectos mas completos y

detallados.

Principales beneficios: Mayor rapidez y flexibilidad en el desarrollo de proyectos, asi

como una comprension mas profunda de los conceptos de disefio digital.

Habilidades mejoradas: Mejoras en su capacidad para aplicar conceptos creativos,
adaptar estilos visuales, y presentar proyectos mas detallados. La organizacion y el

manejo de diversas aplicaciones también son habilidades fortalecidas.
6. Recomendaciones y vision a futuro

Los estudiantes consideran que la tecnologia digital seguira siendo esencial en su

carrera, y recomiendan aplicaciones como Canva dado que es intuitiva y facilita el
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desarrollo de habilidades iniciales de disefio e lllustrator® para principiantes debido a su

facilidad de uso y versatilidad.

Visualizan un futuro donde la tecnologia, especialmente la inteligencia artificial,
seguira transformando el disefio gréfico, facilitando tanto la investigacion como la

produccién creativa.

Segundo afio, recomiendan a sus comparfieros explorar diversas herramientas para
mantener un equilibrio entre lo tradicional y lo moderno, destacando que la tecnologia no

debe reemplazar la creatividad y el conocimiento propio.
7. Consejos y reflexiones adicionales

- Los estudiantes enfatizan la importancia de la practica y la experimentacion con las
herramientas digitales, aconsejando no tener miedo de explorar y cometer errores como

parte del proceso de aprendizaje.

Este resumen proporciona una vision general de como los estudiantes de Disefio
Gréfico integran y valoran las herramientas digitales en su proceso creativo, resaltando un
aumento en la complejidad y profundidad del uso de herramientas digitales y el desarrollo
de habilidades creativas y técnicas avanzadas, los beneficios como los desafios en su

desarrollo académico y profesional. (Véase detalles en anexos 10)
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Para el segundo objetivo especifico: Identificar los desafios y oportunidades al
integrar herramientas digitales en su proceso creativo y la incidencia en la estimulacion

temprana en el desarrollo de sus actividades de aprendizaje:

10.2. Resultado de la Entrevista semiestructurada que se aplicara a docentes
de la carrera de disefo gréfico.
La entrevista semiestructurada dirigida a docentes de disefio grafico revela varios
desafios y oportunidades al integrar herramientas digitales en el proceso creativo y en la

estimulacion temprana del aprendizaje, a continuacién, un resumen de los puntos:
Desafios:

Dificultades técnicas: Algunos estudiantes, especialmente los de mayor edad,
enfrentan dificultades para adaptarse a las herramientas digitales debido a la constante

evolucion tecnoldgica.

Falta de interés: Algunos estudiantes necesitan motivarse y brindar disposicién en
el uso de tecnologia en sus proyectos, sin embargo, esto no tiene que ver con la cultura

que se promueva en la institucion.

Bloqueo de ideas y sobrecarga de opciones: Los estudiantes experimentan
bloqueos creativos al intentar manejar multiples herramientas y manejo ineficiente de
informacién o al decidir cual es la mas adecuada para sus necesidades, genera bloqueos

en conceptos para proyectos.
Oportunidades:

Fomento de la creatividad y personalizacion: Las herramientas digitales como

Canva y Adobe lllustrator ® permiten una mayor expresion artistica y personalizacion en
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el aprendizaje, lo que ayuda a los estudiantes a explorar diferentes estilos y técnicas de

forma mas flexible y a materializar sus ideas de manera efectiva.

Desarrollo de habilidades colaborativas: Herramientas como Canva y Google Drive
facilitan el trabajo en equipo y la colaboracion en tiempo real, lo cual mejora la calidad de

los proyectos, aumentando las habilidades interpersonales y de gestién del tiempo.

Adaptacién a tendencias: Los estudiantes pueden explorar estilos y técnicas,

alinedndose a demandas actuales del disefio gréfico.

Estimulacion del pensamiento critico: Los estudiantes son motivados a analizar,
evaluar y sintetizar informacion para la creacion de sus proyectos, desarrollando asi

habilidades de pensamiento critico.
Recomendaciones para docentes:

¢ Definir herramientas especificas, seleccionar herramientas principales para
proyectos evitando la sobre carga tecnolégica.

e Aprendizaje practico: Disefiar actividades basado en proyectos reales para
aplicar herramientas digitales

e Actualizacién constante: Los docentes deben mantenerse al dia con
tenencias y herramientas digitales para guiar eficazmente a los estudiantes.

e Crear ambientes de retroalimentacion

e Evaluacién integral: Considerar tanto el proceso creativo como el producto

final y en uso de herramientas digitales en el sistema de evaluacion

Perspectiva integral que ofrezca una vision clara de como mejorar el proceso de
aprendizaje en disefio grafico mediante la integracion de herramientas digitales. (Véase

detalles en anexos 11)
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Continuando con el tercer objetivo especifico: Describir la importancia de las

herramientas digitales e impacto en el desarrollo social, cultural y educativo en las

investigaciones realizadas por los estudiantes en el area de disefio, tomando en cuenta los

criterios de Maslow (Funcionalidad, confiabilidad, usabilidad, competencia, creatividad).

Informacion del impacto que tienen estas herramientas con relacién a la interaccion

de las herramientas digitales en el proceso creativo de los estudiantes de disefio grafico

conforme las teorias.

10.3. Resultado del analisis documental sobre el proceso creativo con herramientas

digitales

Teoria o documento

Impacto en
los

Impacto en
diversas

Teorias

Analisis

La Teoria del Aprendizaje
Experiencial de David A.
Kolb, desarrollada en 1984

Establece que el
aprendizaje se basa en la
experiencia directa y se
desarrolla a través de un
ciclo que incluye cuatro
etapas: experiencia
concreta, observacion
reflexiva, conceptualizacion
abstracta y experimentacion
activa.(Villar, 2024)

estudiantes

Creatiividad

areas claves

En la
creatividad

Modelo de
Ampliacién y
Construccion
de Fredrickson
(2001), la
capacidad de
experimentar
con diferentes
opciones de
disefio sin las
limitaciones
fisicas fomenta
una mayor
creatividad y
libertad de
exploracion.
Modelo de
Ampliacién y
Construccion de
Fredrickson se
refleja en el uso
efectivo de
herramientas
digitales en el
aula. Estas
herramientas no
solo eliminan
barreras fisicas,
sino que
también
fomentan un

Les permiten
mejorar en
organizacion,
accesibilidad y
creatividad,
expresar ideas
de manera
rapiday
efectiva.
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entorno propicio
para la
creatividad,
permitiendo a
los estudiantes
explorar,
colaborar y
desarrollar
habilidades
esenciales para
su futuro
académico y
profesional.

Herramientas
digitales como
Adobe Creative
Suite, Figmay
Procreate han
incrementado
notablemente la
eficiencia en el
proceso de

impacto
positivo de las
herramientas
digitales en su
aprendizaje,
mejorando su
organizacion y
permitiéndoles
expresar ideas

disefio. Segun de manera
Norman (2002) | rapiday
en su teoria efectiva. Las
Enla §obre Ia_ ] a_pl?caciones
. ficiencia v la interaccién digitales
Educativo € 1ay humano- ayudan a
productividad A
(IHC) computadorg, smphflcar y
las tecnologias | optimizar los
bien disefiadas | flujos de
facilitan que los | trabajo.
usuarios
realicen sus
tareas de
manera mas
eficiente y
precisa.(Don
Norman,
disefiando para
las personas,
2016)
El impacto en el | Impacto
desarrollo social | cultural y
en diversas social de las
areas clave se herramientas
ha visto es mas
. En el transformado notorio.
Social y por las valoran el
Desarrollo .
cultural Social herramientas papel de redes

digitales. Estas
tecnologias han
permitido a los
estudiantes de
disefio gréfico
colaborar y

como
Pinteresty
Behance para
inspirarse y
explorar
estilos
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participar en globales. La
proyectos que inteligencia
generan un artificial y las
efecto social redes sociales
mas facilitan la
significativo. colaboracion y
(Transformacién | permiten
digital en el acceder a
sector social, ideas y
2024) recursos
visuales
variados,
incrementando
asi la
creatividad.

Cuarto objetivo especifico: Sistematizar las experiencias de estudiantes de cuarto afio,
de como aborda problemas de disefio con el uso de herramientas digitales en su proceso

creativo para el fortalecimiento de su aprendizaje.
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10.4. Resultados de las Historias de vida aplicada a estudiantes de cuarto afio de
Disefio Grafico y descripcion de la importancia de las herramientas digitales e
impacto en el desarrollo social, cultural y educativo en la investigacion de los
estudiantes en el area de disefio.

La experiencia de los estudiantes de cuarto afio en disefio grafico revela un proceso
de aprendizaje en el que las herramientas digitales juegan un papel central para enfrentar
problemas de disefio, desarrollando habilidades tanto creativas como técnicas. A
continuacién, se sintetizan los aspectos clave de cada historia:

Sistematizacion de experiencias y uso de herramientas digitales
1. Yoseline: Inici6é su proyecto "Mululu Shop" como un emprendimiento personal

para producir camisetas serigrafiadas. Utilizé lllustrator® y Photoshop® de forma

autodidacta, complementando su aprendizaje con recursos en linea y plataformas de

inspiracion como Pinterest y Behance. Con el tiempo, logré organizar mejor sus ideas y

adaptar su estilo gracias a herramientas como Moodboards y aplicaciones de inteligencia

artificial, lo cual le permitié optimizar su tiempo y refinar su proceso creativo. La asesoria
docente también fue esencial en la estructuracion de sus disefios y la eleccion de

tipografias adecuadas.

2. Amanda: Enfrenté retos en proyectos de disefio de empaques para una marca de
cereal infantil Power Flakes, donde tuvo que abordar la psicologia del color y la creacién
de personajes. Con herramientas como lllustrator®, Photoshop® y Canva, Amanda pudo
equilibrar creatividad y funcionalidad. Ademas, aprovecho plataformas de inspiracion
como Pinterest y TikTok, y trabajoé con herramientas avanzadas de planificacion, lo que
fortalecié su capacidad organizativa y creativa. Las herramientas digitales ampliaron su

proceso, permitiéndole desarrollar conceptos visuales con mayor claridad.
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3. Lorena: Su proyecto "Musubi" destaco en el disefio de empaques funcionales y
estéticos. Inspirada en el disefio asiatico y las tendencias internacionales, usé lllustrator®,
After Effects® y Premiere Pro® para fusionar creatividad y sostenibilidad. El uso de
Moodboards y plataformas colaborativas como Figma le permitié planificar visualmente y
trabajar en equipo de manera estructurada. A nivel personal, las herramientas digitales no
solo facilitaron su proceso creativo, sino que también la conectaron con otros disefiadores

a nivel global, promoviendo un entorno de aprendizaje mutuo.

Importancia de las herramientas digitales y su impacto

Las herramientas digitales han sido fundamentales en el fortalecimiento del
aprendizaje de los estudiantes, permitiéndoles:

- Visualizar y conceptualizar rapidamente: Estas herramientas facilitan la expresion
visual de ideas y la planificacion de proyectos de disefio.

- Desarrollar la autogestion y la autodidaxia: Ante desafios y limitaciones, los
estudiantes se vuelven proactivos en la blisqueda de soluciones, aprovechando
plataformas de inspiracién y recursos en linea.

- Promover el aprendizaje colaborativo: Mediante redes sociales y plataformas como
Behance y Figma, los estudiantes conectan con otros disefiadores, lo cual enriquece sus

habilidades y amplia su vision del disefio.

En cuanto al impacto social, cultural y educativo, las herramientas digitales permiten
a los estudiantes:

- Fomentar la accesibilidad en el disefio, creando productos més inclusivos y
culturalmente relevantes.

- Compartir conocimientos y experiencias que contribuyen al desarrollo de un

entorno colaborativo.
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- Generar conciencia ambiental mediante disefios sostenibles y funcionales.

Este andlisis muestra que el uso de herramientas digitales en el disefio no solo
facilita el proceso creativo, sino que también permite a los estudiantes enfrentar los retos
del disefio moderno, promoviendo su crecimiento profesional y personal en un contexto de

colaboracion y aprendizaje constante. (Véase detalles en anexos 12)
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10.5. Resultados del andlisis de casos especificos de aplicaciones digitales
Asimismo, dando continuidad y respuesta al tercer objetivo a través de los casos
especificos: Describir la importancia de las herramientas digitales e impacto en el desarrollo
social, cultural y educativo en las investigaciones realizadas por los estudiantes en el &rea
de disefio, tomando en cuenta los criterios de Maslow (Funcionalidad, confiabilidad,

usabilidad, competencia, creatividad).

Proyecto: Mululu Shop comenzé como un proyecto experimental para crear
camisetas serigrafiadas de bajo costo y ha evolucionado hasta convertirse en una marca

con ldentidad propia. Este desarrollo incluye la creaciéon de un logo animado, linea grafica

y personaje para atraer a un publico diverso.

- El Mululense
Personaje s
Comunicacion g e “
visual

" ol g Emisor:
Planeta Mulul al rant . - —

Un Estilo Fuera
de Este Mundo




Herramienta

Asignatura

Proyecto

Descripcién
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Conclusion

1.Mululu Shop
(Véase Anexo
13)

Implementacién
lllustrator: redes
sociales (Facebook,
Instagram),
plataformas de
inspiracion
(Pinterest, Behance)
y Aplicaciones de
Disefio como Canva.
Herramientas de
Animacion y gestion
de contenido en
redes sociales junto
con YouTube para
formacion
autodidacta.
Herramientas de
comercio electrénico

(Etsy)

Disefio
Grafico,
Marketing
Digital,
Identidad
corporativa,
Semibtica del
Disefio

Identidad
de Marcay
tienda en
linea

(Impacto)
Impacto en el
proceso creativo
lllustrator® fue
clave en el
desarrollo dl logo y
conceptualizacion
visual

Impacto social: El
proyecto promovio
productos
accesibles de
disefio
personalizado a
estudiantes y
jovenes, logré un
impacto en su
comunidad al
fomentar el
consumo de
productos locales
hechos a mano.
Impacto cultural:
Integré elementos
culturales y disefio
artesanal logrando
equilibrio entre
tradicion y
modernidad.
Impacto educativo:
El uso de
herramientas
digitales en este
proyecto fortalecio
las habilidades
técnicas en Disefio
Gréfico y gestion
de proyectos. Al
integrar
conocimientos de
semidtica 'y
marketing digital,
su aprendizaje se
volvié mas integral
y aplicable a un
contexto real,
preparandola para
retos en el &mbito
profesional.

Las herramientas
digitales se han
vuelto esenciales
para la proyeccion
de negocios
pequefios y
creativos,
permitiendo la
comercializacién y
el crecimiento
cultural artesanal.
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Conclusion

El caso de Yoselin y Mululu Shop ilustra cémo las herramientas digitales no solo amplian el
alcance y la funcionalidad de los proyectos de disefo, sino que también fomentan la
creatividad, el aprendizaje autodidacta y el impacto cultural y social de los estudiantes.
Las herramientas digitales permiten a Mululu Shop aumentar su alcance y conectarse con
un publico mas amplio. Esto impacta en la capacidad de la tienda para visibilizar productos

locales y apoyar a artesanos, preservando asi el patrimonio cultural.
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Proyecto: Power Flakes, fue un proyecto de Branding y empaque que se cred desde cero

la identidad corporativa y los personajes de una linea de cereales.

POWER FLAKES

Herramienta

Asignatura

Proyecto

MOOD BOARD

H ENEE

Descripcion

Conclusiéon

2. Power
Flakes,
unalinea
de
Cereales

(Véase Anexo
13)

Implementacion
lllustrator® para
disefio de
personajes,
Photoshop para
ajustes de color,
Canvay Google
Slides en fases
iniciales para
presentaciones
prototipos.

Apoyada de
plataformas de
inspiracion como
Pinterest y Tik Tok

Taller de
Disefio
Graéfico IV
(Packaging)
y Semiotica

Incluyé el
desarrollo
de
personajes
con
poderes
especiales
pensados
para atraer
aun
publico
infantil,
requeria el
uso de la
psicologia
del colore

y
conceptos

semiobticos.

(Impacto)
Impacto en el
proceso creativo,
Las herramientas
digitales fueron
clase en la
conceptualizacion
y disefio de
personajesy el
empagque

Impacto Social,
Captar la atencién
del publico infantil

Impacto Cultural,
en el proceso
utilizé
herramientas
digitales para
reforzar valores
culturales como la
imaginacion y la
aventura en la
nifiez.

Impacto
Educativo:
Fortaleci6
competencia de
gestion de
proyectos,
habilidades
técnicas y
capacidad de

conceptualizacion.

Las
herramientas
digitales
facilitaron un
proceso creativo
integral, donde
Amanda pudo
desarrollar
habilidades en
disefio y
experimentar
con conceptos
visuales
complejos
orientados al
mercado infantil.
Esto reforz6 su
aprendizaje en
disefio grafico y
en la creacién
de identidades
visuales
llamativas y
significativas




69

Conclusion:

El proyecto Power Flakes de Amanda resalta la importancia de las herramientas digitales
en la educacion en disefio grafico, ya que permiten una inmersién practica en todas las
etapas del proceso creativo. Estas herramientas no solo ayudaron a Amanda a perfeccionar
sus habilidades en disefio, sino que también contribuyeron a su comprension de conceptos
culturales y educativos, destacando el papel del disefio grafico en la comunicacion visual

efectiva y atractiva para audiencias especificas.



Proyecto: Empaque de perfume Musubi
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Desarrollo de empaque inspirado en elementos visuales de cultura asiatica, aplicando

técnicas con un enfoque en funcionalidad y sostenibilidad.

—— MOODBOARD

Herramienta

Asignatura

Proyecto

musubi,

5

Descripcién

Conclusion

3. Proyecto de
Empaque de
Perfume
Musubi

(Véase Anexo

13)

Implementacion
Adobe lllustrator®,
Photoshop,
Premier y After
Effect® para
disefio gréfico,
audiovisual y
animacion del
proyecto.
Herramientas
adicionales como
Coolors para la
creacion de paleta
de colores y
Figma para disefio
web.

Disefio de
Empaques y
Proyectos
Audiovisuales

Disefio de
Empaque
para
perfume
con
inspiracion
asiatica.

(Impacto)
Impacto en el
proceso creativo:
Las herramientas
permitieron
experimentar con
disefios
complejos,
aplicando
gradientes,
efecto 3Dy
optimizacion de
color mediante
complementos.
Impacto Social:
Al disefiar un
empague
funcional y
sostenible
contribuye al
cambio hacia el
consumo
sostenible.
Impacto Cultural:
Integracién de
culturas en su
disefio permite
conectar
visualmente el
producto con
valores y
elementos
propios d la
cultura asiatica
contribuyendo a
la visibilidad
cultural en su
trabajo.

Las
herramientas
digitales fueron
fundamentales
para que Lorena
aplicara un
enfoque cultural
y sostenible en
Su proyecto
Musubi,
fortaleciendo su
proceso creativo
y educativo. Al
trabajar con
tecnologias
avanzadas, logré
un disefio que
no solo es
atractivo, sino
gue también
educa sobre la
importancia del
disefio funcional
y responsable.
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Impacto
educativo. Su
uso de
plataformas
colaborativas ha
incrementado
sus capacidades
de investigacién
y desarrollo de
ideas.

Conclusion

El caso del Proyecto Musubi, demuestra como el uso de herramientas digitales permite
un disefio integral que incorpora estética, funcionalidad y sostenibilidad. Las herramientas
no solo mejoraron sus habilidades, sino que también fomentan una conciencia cultural y

social sobre el impacto ambiental.

10.6. Resultados del andlisis de la triangulacion cruce de categorias

Para el andlisis se realiza una triagulacion de la investigacion a través de los

resultados de los métodos y técnicas se realizé cruces de categorias (Véase en anexo 6).
Las personas entrevistadas fueron las adecuadas para la informacion recolectada

Se logra la evidenciar y contrastar las teorias con las categorias y las categorias
relacionadas a los objetivos planteados que por ende son los resultados de los intrumentos

aplicados a cada persona.

Esta triangulacion evidencia como los distintos actores (estudiantes, docentes y
casos practicos) interactian con las herramientas digitales, reflejando sus beneficios,

desafios y contribuciones al ambito educativo y cultural.
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Con base a los datos y referencias incluidas en el documento, aqui se presenta una
triangulacién conforme a las categorias estableciddas, integranlas posturas de los autores

ctitas.

Esta triangulacion de la investiacion muestra como las experiencias de estudiantes
y docentes, los casos practicos y las posturas tedricas convergen para resaltar la relevancia
de las herramientas digitales en el disefio graffico. Si bien su integracion efectiva implica
superar desafios técnicos y pedagdgicos, su impacto positivo es evidenes en la educacion,

la creatividad y la conexién con el entorno social y cultural. Véase en anexo 14.

10.7. Elementos claves de las experiencias de estudiantes de disefio gréafico

Se determinaron los elementos claves de las experiencias de los estudiantes de los
primeros afios de la carrera de Disefio Gréfico que utilizan aplicaciones desde un dispositivo
inteligente, buscando la resolucion de proyectos asignados por los docentes en
universidades las cuales coinciden con el esquema planteado y después de la realizacion
de las entrevistas se realiz6 el respectivo analisis, son: La investigacion para el desarrollo
de proyectos, dentro del proceso creativo, el valor de las habilidades creativas y técnicas
con el uso de herramientas digitales, experimentando la comprensién de su uso, dentro de
ella la clasificacion, la familiarizacion, la autorrealizacion, el impacto que proporcionany la
necesidades y estrategias especificas en la integracién de las aplicaciones. Herramientas
digitales que promuevan la sostenibilidad y conciencia cultural.
En los resultados del analisis documental, se obtiene estos elementos claves: Se

identifican elementos claves, como:

o Eficacia de la Tecnologia: Los estudiantes valoran el papel de algunas
herramientas y redes para inspiracion y exploracion de estilos globales, las

aplicaciones en dispositivos inteligentes facilitan el proceso de disefio gréafico. No
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plantean desafios, desde que inician su primer afio, ellos se centran en un
esquema lineal, ajustado a la digitalizacién y ajustes finales

e Accesibilidad y Conveniencia: Los estudiantes integran la investigacién, andlisis
de referencias, pruebas de color, a su conveniencia trabajan con tecnologia
emergente o dispositivos mdviles considerando que su acceso mejora su
experiencia de aprendizaje, no hay limitaciones con el resto de los dispositivos

e Adaptacion y Actitud hacia la Tecnologia: Los estudiantes destacan mejora,
logran una comprensién soélida de los fundamentos del disefio digital, lo que ha
fortalecido las habilidades creativas y técnicas, dado que generan ideas
complejas, exploran combinaciones visuales avanzadas y manejo de conceptos
en cuanto a su habilidad para aprender y usar nuevas herramientas tecnoldgicas
muestran entusiasmo.

e Impacto en el Trabajo Colaborativo y Comunicacién: El uso de aplicaciones
moviles en la colaboracion entre estudiantes o en la comunicacion con el

docente.es aceptable.

10.8. Aplicaciones que utilizan los estudiantes de disefio grafico, como influyen
y qué beneficios obtienen en la trasformacién de conceptos creativos en
sus proyectos, asi como en sus productos.

Se exploré la informacion de parte de los estudiantes obteniendo que las
aplicaciones que ellos usan: Suite de Adobe, Canva, Figma, Krita, Behance,
Packdora, Miro, 1A: Copilot, Gemini, Pinterest, Tik Tok, Redes sociales, PicsArt,
Inkscape, Adobe Xpress, Medibang paint, Ibispaint, Coolors, Pigment, Davinci,

Slidesgo, Perpelxity, Blender, Tumbls.
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Se realiz6 una comparacién conforme la Tabla 2 y 3 las herramientas coinciden:

e Paguete de Adobe especializado en areas creativas, creacion de vectores,
edicion de imagenes, animacion, entre otros.

e Herramientas de Disefio Grafico para crear presentaciones, posters y
recursos visuales como Canva.

e Herramienta colaborativa para disefio y prototipado de Ul/UX en tiempo real
como Figma.

e Herramienta para creacion de maquetas de empaques 3D, modelados
visuales, Packdora.

¢ Medibang Paint, herramienta para crear anuncios, ilustraciones, dibujos de
forma gratuita.

¢ |bis Paint, aplicacion para dibujos detallados usada parala ilustracion

e Adobe Xpress, Herramienta de disefio grafico y multimedia

e Perplexity, usada para ideas, busqueda de informacién asistida por 1A

Proporciona una visién general de cémo los estudiantes de Disefio Grafico integran
y valoran las herramientas digitales en su proceso creativo, resaltando un aumento
en la complejidad y profundidad del uso de herramientas digitales y el desarrollo de
habilidades creativas y técnicas avanzadas, los beneficios como los desafios en su

desarrollo académico y profesional
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11 Conclusiones

Para finalizar esta investigacion es posible contrastar los resultados con los objetivos
planteados se cumplieron y se determinan los elementos claves de las experiencias de los
estudiantes de los primeros afios de la carrera de Disefio Gréafico que utilizan aplicaciones
desde un dispositivo inteligente, buscando la resolucién de proyectos asignados por los
docentes en universidades las cuales coinciden con el esquema planteado y después de la
realizacion de las entrevistas se realizé el respectivo analisis, estos son: La investigacion
para el desarrollo de proyectos, dentro del proceso creativo, el valor de las habilidades
creativas y técnicas con el uso de herramientas digitales, experimentando la comprension
de su uso, dentro de ella la clasificacién, la familiarizacion, la autorrealizacion, el impacto
que proporcionan y la necesidades y estrategias especificas en la integracion de las
aplicaciones. Herramientas digitales que promuevan la sostenibilidad y conciencia cultural.

Asimismo, en los resultados del andlisis documental, se resaltan estos elementos

claves:

o Eficaciadela Tecnologia: Los estudiantes valoran el papel de algunas
herramientas y redes para inspiracion y exploracion de estilos globales, las
aplicaciones en dispositivos inteligentes facilitan el proceso de disefio grafico. No
plantean desafios, desde que inician su primer afio, ellos se centran en un
esquema lineal, ajustado a la digitalizacién y ajustes finales

e Accesibilidad y Conveniencia: Los estudiantes integran la investigacion, analisis
de referencias, pruebas de color, a su conveniencia trabajan con tecnologia
emergente o dispositivos moviles considerando que su acceso mejora su
experiencia de aprendizaje, no hay limitaciones con el resto de los dispositivos

e Adaptacion y Actitud hacia la Tecnologia: Los estudiantes destacan mejora,

logran una comprension solida de los fundamentos del disefio digital, lo que ha
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fortalecido las habilidades creativas y técnicas, dado que generan ideas
complejas, exploran combinaciones visuales avanzadas y manejo de conceptos
en cuanto a su habilidad para aprender y usar nuevas herramientas tecnolégicas
muestran entusiasmo.

e Impacto en el Trabajo Colaborativo y Comunicacién: El uso de aplicaciones
moviles en la colaboracion entre estudiantes o en la comunicacion con el docente

es aceptable.

En respuesta al primer objetivo, se exploro la informacion de parte de los estudiantes
de qué aplicaciones utilizan los estudiantes de disefio grafico, como influyen y qué
beneficios obtienen en la trasformacion de conceptos creativos en sus proyectos, asi como
en sus productos.

A pesar de la disponibilidad de estas herramientas, los estudiantes enfrentan
dificultades para dominar software avanzado como la Suite Adobe® principalmente durante
los primeros afios de la carrera, sin embargo, estas herramientas emergentes ayudan aliviar
parte de la complejidad proporcionando alternativas accesibles que facilitan el desarrollo
inicial de competencia creativas.

Las aplicaciones que ellos usan: Suite de Adobe, Canva, Figma, Krita, Behance,
Packdora, Miro, IA: Copilot, Gemini, Pinterest, Tik Tok, Redes sociales, PicsArt, Inkscape,
Adobe Xpress, Medibang paint, Ibispaint, Coolors, Pigment, Davinci, Slidesgo, Perpelxity,
Blender, Tumbls. Paquete de Adobe especializado en areas creativas, creacién de
vectores, edicion de imagenes, animacion, entre otros.

Gracias a esta investigacion, también es posible tener claras de como influyen y los
beneficios que estas Herramientas digitales en el proceso creativo para el fortalecimiento
del aprendizaje, en el Disefio Gréfico, se puede mencionar la creacion de presentaciones,

posters y recursos visuales, Herramienta colaborativa para disefio y prototipado de UI/UX
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en tiempo real, Herramienta para creacion de maquetas de empaques 3D, modelados
visuales, Herramienta para crear anuncios, ilustraciones, dibujos de forma gratuita.

Aplicacién para dibujos detallados usada parala ilustracion, Herramienta de disefio
grafico y multimedia, Herramientas usada para ideas, busqueda de informacién asistida por
A

Con ello, el resultado obtenido de los docentes en respuesta al segundo objetivo y del
primer especifico, proporciona una vision general de cémo los estudiantes de Disefio
Grafico integran y valoran las herramientas digitales en su proceso creativo, resaltando un
aumento en la complejidad y profundidad del uso de herramientas digitales y el desarrollo
de habilidades creativas y técnicas avanzadas, los beneficios como los desafios en su

desarrollo académico y profesional

Uno de los aspectos significativos en la contribucién de las herramientas digitales al
desarrollo de competencias esenciales, es decir, no solo mejoran el proceso creativo, sino
también potencian el desarrollo de competencias esenciales para el disefiador gréfico,
como la creatividad, la funcionalidad, la competencia técnica y la innovacién, con un
enfoque integral para enfrentar desafios en distintos ambitos. Es decir, el aporte de la
utilizacion de herramientas digitales desarrolla las competencias necesarias que abordan

temas relacionados al disefio durante la academia.

Se logré6 sistematizar las experiencias practicas de los estudiantes, de como abordan
problemas de disefio con el uso de herramientas digitales en su proceso creativo para el
fortalecimiento de su aprendizaje. Este analisis muestra que el uso de herramientas
digitales en el disefio no solo facilita el proceso creativo, sino que también permite a los

estudiantes enfrentar los retos del disefio moderno, promoviendo su crecimiento profesional
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y personal en un contexto de colaboracién y aprendizaje constante. Esto comprueba que
durante el proceso facilita crear activos no solo nativos tecnoldgicos sino intelectuales

particulares de una institucién educativa y salir adelante la carrera de Disefio.

A continuacién, se describe la importancia de las herramientas digitales e impacto en
el desarrollo social, cultural y educativo en las investigaciones realizadas por los estudiantes
en el area de disefio, tomando en cuenta los criterios de Maslow (Funcionalidad,

confiabilidad, usabilidad, competencia, creatividad).

El caso 1 ilustra cdémo las herramientas digitales no solo amplian el alcance y la
funcionalidad de los proyectos de disefio, sino que también fomentan la creatividad, el
aprendizaje autodidacta y el impacto cultural y social de los estudiantes.

Las herramientas digitales permiten a Mululu Shop aumentar su alcance y conectarse
con un publico mas amplio. Esto impacta en la capacidad de la tienda para visibilizar
productos locales y apoyar a artesanos, preservando asi el patrimonio cultural.

El caso 2. resalta la importancia de las herramientas digitales en la educacion en
disefio gréafico, ya que permiten una inmersion practica en todas las etapas del proceso
creativo. Estas herramientas no solo ayudaron a perfeccionar las habilidades en disefio,
sino que también contribuyeron a su comprension de conceptos culturales y educativos,
destacando el papel del disefio grafico en la comunicacién visual efectiva y atractiva para
audiencias especificas.

Caso 3. demuestra como el uso de herramientas digitales permite un disefio integral
gue incorpora estética, funcionalidad y sostenibilidad. Las herramientas no solo mejoraron
sus habilidades, sino que también fomentan una conciencia cultural y social sobre el

impacto ambiental.
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Los aportes demuestran el valor educativo, social y cultural de las herramientas
digitales en la formacion de futuros disefiadores. Amplia el alcance, fomenta la creatividad,
un disefio integral que incorpora estética, funcionalidad y sostenibilidad, segun las

necesidades.

Finalmente se identificaron los desafios que enfrentan los estudiantes cuando integran
herramientas digitales en su proceso creativo y la incidencia en la estimulacién temprana
en el desarrollo de sus actividades de aprendizaje, en comparacion con las percepciones
de los docentes, es decir, reconocen el papel de estas herramientas en la optimizacion del
proceso de disefio, facilitando la colaboracion y la adaptacion a los cambios de la industria.
Ven la techologia como una aliada para afrontar los desafios actuales y futuros en el disefio

grafico.



80

12 Recomendaciones

A continuacién, las recomendaciones presentadas conforme los hallazgos
investigados:

Es crucial que las instituciones educativas fomenten Programas de capacitacion,
Continua, Seminarios, Coloquios para docentes y estudiantes sobre el uso efectivo de
herramientas digitales.

Se sugiere impulsen espacios colaborativos donde estudiantes y docentes
compartan experiencias y estrategias sobre el uso de herramientas digitales, que permitan
apoyarse mutualmente, potenciar sus habilidades y explorar nuevas técnicas, lo que podria
mejorar significativamente el proceso creativo y el aprendizaje en la carrera de disefio
grafico.

Promover un enfoque hibrido en la ensefianza, que combine el uso de herramientas
digitales con métodos tradicionales de disefio, para que el estudiante desarrolle una
comprension mas profunda de los principios de disefio, al mismo tiempo aprovechan las
ventajas de las tecnologias emergentes, asegurando el aprendizaje integral.

Ampliar esta investigacion involucrando a profesionales y egresados de disefio
grafico para que compartan sus experiencias sobre el uso de herramientas digitales en su
practica profesional, proporcionando una vision mas integral que conecte a la formacién
académica con las demandas y realidades.

Se recomienda resaltar la transversalizacion el uso de herramientas entre
asignaturas para un uso mas estructurado y eficiente.

Considerar en el sistema de evaluacién tomar en cuenta el proceso creativo llevado
a cabo, ademas del producto final que integre las herramientas digitales segun su

aplicacion.
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14 Anexos

Anexo 1

Guia para la entrevista semiestructurada a estudiantes que estudian los dos primeros afios

de la carrera de Licenciatura de Diseno Grafico

Objetivo: Explorar la informaciéon de parte de los estudiantes de cémo influye las

aplicaciones que utilizan los estudiantes de disefio grafico y los beneficios que obtienen en

la trasformacion de conceptos creativos en sus proyectos o productos.

A.

Datos generales del estudiante

Nombre: Afo de estudio: Carrera:
Qué asignaturas he recibido

Software y aplicaciones que utiliza

Proyectos o trabajos recientes

Uso de Herramientas digitales (Adaptacion, exploracion e integracidon nuevas
tecnologias)

¢, Qué aplicaciones o software utilizas en tu proceso creativo de disefio?, explique
¢Como integras estas aplicaciones en las diferentes fases del proceso creativo
(Bocetaje, disefio final, revision)?

¢,Cuando fue la primera vez que utilizaste herramientas digitales en tus trabajos de
disefio? Desde el desarrollo en sus trabajos ¢ Como he evolucionado?

¢En qué le ha influido con la interaccidon de estas herramientas en su proceso
creativo? Puedes explicar desde una asignatura o asignaturas especificas

Durante el tiempo que lleva de la carrera ¢Qué modelo de proceso creativo ha
llevado a cabo?

Describa el impacto que tienen las aplicaciones digitales (cultura, social, educativo)

ha desarrollado en la implementacion de las herramientas tecnoldgicas en el
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11.
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desarrollo de criterios como: funcionalidad, confiabilidad, usabilidad, competencia,
creatividad.

Beneficios que has percibido (Fortalecimiento en el aprendizaje)

¢ Qué beneficios ha obtenido? Principales beneficios en tus proyectos académicos
Habilidades técnicas o creativas que has mejorado

Recomendaciones

¢ Como crees que la tecnologia digital seguira influyendo en tu forma de trabajar
como disefiador grafico en el futuro?

Si pudieras recomendar una aplicacion a un comparfero que recién empieza, cual
seria, ¢por qué y para qué?

¢ Te gustaria agregar algo mas sobre tu experiencia con el uso de herramientas

digitales en tu proceso creativo?
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Anexo 2

Guia de entrevista semiestructurada que se aplicar4 a docentes de la carrera de disefio

gréafico

Objetivo: Identificar los desafios y oportunidades al integrar herramientas digitales en su

proceso creativo y la incidencia en la estimulacion temprana en el desarrollo de sus

actividades de aprendizaje.

A.

Datos generales de Docente:

Afos de experiencia docente

Asignaturas que imparte o ha impartido

A qué afnos de la carrera ha impartido clases

Software o herramientas que utiliza en sus clases

Perspectiva general del uso de herramientas de herramientas digitales desde
su asignatura que imparte en la carrera de disefio grafico

¢, Coémo describe el nivel general de dominio de las herramientas digitales que
tienen sus estudiantes en el curso?

¢ Qué tan importante es que los estudiantes integren herramientas digitales en su
proceso creativo desde etapas tempranas en su formacién académica?

¢ Qué estrategias utiliza Ud. para integrar las herramientas digitales para que los
estudiantes lleven a cabo su proceso creativo?

¢ Como fortalece el aprendizaje y la interaccion de las herramientas dentro del
proceso creativo para que los estudiantes desarrollen su creatividad y den solucion
a sus proyectos?

¢ Qué beneficios ha notado de parte de los estudiantes al integrar las herramientas
digitales dentro del proceso creativo? Explique

¢ Qué habilidades técnicas y creativas desarrollan los estudiantes a su cargo?
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C. Desafios en el uso de las herramientas digitales
7. ¢Cuales son los principales desafios que observa en sus estudiantes al momento
de integrar herramientas digitales en su proceso creativo?
D. Recomendaciones
¢, Qué recomendaciones daria a otros docentes sobre como integrar mejor las
herramientas digitales en las actividades de aprendizaje de los estudiantes de disefio

grafico?
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Anexo 3
Matriz par el andlisis documental sobre el proceso creativo con herramientas digitales

Objetivo: Describir la importancia de las herramientas digitales e impacto en el
desarrollo social, cultural y educativo en las investigaciones realizadas por los estudiantes
en el area de disefio, tomando en cuenta los criterios de Maslow (Funcionalidad,

confiabilidad, usabilidad, competencia, creatividad).

Teoria o documento Impacto en los Impacto en Impacto en la

estudiantes diversas areas eficienciay
claves productividad

Conclusion
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Anexo 4

Historia de vida aplicada a estudiante

Objetivo: Sistematizar las experiencias de estudiantes de cuarto afio, de coémo aborda

problemas de disefio con el uso de herramientas digitales en su proceso creativo para el

fortalecimiento de su aprendizaje.

1.

Introduccién al proyecto

Contexto o introduccién. Abordar los intereses, qué afio cursa, como ha enfrentado
los retos al integrar las herramientas digitales dentro del proceso de disefio.
Identificacién del Problema de Disefio: Narrar o describir un proyecto o trabajo.
Objetivos del proyecto o trabajo.

Investigacion y Analisis: Métodos que utiliz6 para investigar el problema
Desarrollo: abordar los problemas de disefio

Asesoria del Docente

Asesoria por parte del docente, en qué asignaturas, usos, qué herramientas ha
utilizado ¢ Qué recomendaciones le dio? ¢ como fue?

Cambio en su proceso creativo: Impacto de las herramientas digitales

Recursos ¢Qué recursos utilizd? ¢ Herramientas digitales especificas?
Fortalecimiento de aprendizaje: (Evolucion del estudiante) Moodboard,
plataformas de inspiracion

Contribucién: Social, cultural, educativo

Conclusioén (Reflexion del proceso) Impacto personal, experiencia emocional

Anédlisis
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Anexo 5
Matriz para el andlisis de casos especificos de aplicaciones digitales

Objetivo: Describir importancia de las herramientas digitales e impacto en el desarrollo

social, cultural y educativo en la investigacion de los estudiantes en el &rea de disefio.

Herramienta Asignatura Proyecto Descripcion Conclusién
Implementacion (Impacto)
2
3
Conclusion

Caso. lIdentificacion del caso o del estudiante para el que estd analizando la herramienta o
herramientas digitales.

Herramientas digitales utilizadas. Aplicaciones que los estudiantes utilizan en su proceso creativo
y que impactan en sus investigaciones o0 proyectos

Asignatura. Mencionar la asignatura o asignaturas, de preferencia maximo dos

Proyecto. Describir el proyecto que realiz6

Impacto en el proceso creativo. COmo estas herramientas afectan la forma en que los estudiantes
generan y desarrollan ideas creativas, mejorando la calidad de sus trabajos.

Impacto social. Si contribuy6 a causas sociales o genera cambios significativos en algun lugar
Impacto cultural. Uso de elementos culturales y su integracién en los proyectos de disefio destacan
como las herramientas digitales ayudan a preservar o visibilizar el patrimonio cultural.

Impacto educativo. Cémo las herramientas digitales mejoran las habilidades técnicas, creativas y

de investigacion de los estudiantes.
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Anexo 6
Esquema para el analisis de triangulacion en la investigacion

Este esquema resume los principales elementos de la investigacion, basado en la

informacién obtenida de los métodos, técnicas y el cruce de categorias.

Entrevista
Semiestructurada
docentes

CATEGORIAS

Posturas

Entrevista
Semiestructurada
Estudiantes dos

primeros afnos

Historias de Vida
Casos Especificos

Cuarto afo

Fuente: Elaboracién Propia
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Anexo 7

Figura 4.

Diagrama Elementos Claves

Desde el enfoque cualitativo de la investigacion se observa como se estructuran los
elementos claves, la experiencia de los estudiantes, el uso de aplicaciones digitales, el

desarrollo de habilidades en Adobe Suite, elementos del proceso creativo que aplicara en

el disefio fenomenoldgico y transversal.

Herramientas
digitales

Disefio de Layouts

Autorrealizacién

Composiciones:
Atractivo visual

Uso de aplicaciones
Tipoy clasificacion

Adobe Suite
Adaptacion

Efectividad
Comunicacion

Dispositivos inteligentes Piramide de Maslo:
Exploracién y familiaridad Necesidades

§

Experiencias y percepciones
de estudiantes y Docentes
en el uso de aplicaciones
emergentes
en Diseiio Grafico

Investigacion
cualitativa

Tipo descriptivo

Ambitos de Disefio
Innovacion y coherencia visual

Disefio
fenomenoldgico
Historia de vida, casos

Proceso creativo
Desarollo de Proyectos

Enfoque

Elementos claves de investigacién

Fuente: Elaboracién propia
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Cronograma de actividades

Cronograma de

investigacién Agosto Septiembre Octubre Noviembre  Dic
Etapas

Semanas 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1
Sondeo X X

Tema. Introduccion,
Antecedentes y contexto del
problema, justificacion y
objetivos de la investigacion,
limitaciones de la
investigacion

Supuestos basicos
Categorias, temas y
patrones emergentes de la
investigacion, perspectiva
tedrica: estado del arte y
perspectiva teérica asumida
Metodologia

Enfoque cualitativo asumido
y su justificacion

Muestra tedrica y sujetos del
estudio

Entrega del Primer Borrador
al asesor

Ajustes del primer borrador
Entrega del segundo
borrador

Ajustes realizados
Segundo borrador entrega
al asesor

Métodos y Técnicas de
recoleccion de datos
utilizados

Aplicacion de
instrumentos

Discusion y Resultados o
hallazgos

Entrega del Tercer Borrador
al asesor

Ajustes del Tercer borrador
Entrega de resultados
Revision asesor
Conclusiones,
Recomendaciones
Bibliografia, Anexos
Entreg_;afinal del informe

X X
X X X
X X X X
X X X X
X X X X
X X X X
X
X
X X X
X X X

X X
X
X X
X X
X

X X X X X X

X X
X X
X X X
X X X
X X X

XX X X

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 3. Lista de aplicaciones por categoria identificadas y usadas por estudiantes

entrevistados

Aplicacion
digital

Suite de Adobe
Canva

Figma

Krita

Behance

Packdora

Miro

IA: Copilot,
Gemini
Pinterest, Tik
Tok, Redes
sociales

PicsArt

Inkscape

Adobe Xpress

Medibang paint
Ibispaint

Coolors

Pigment
Davinci
Slidesgo
Perpelxity
Blender

Tumbls

Concepto

Software de
Disefio
Disefio

Prototipado y

disefio UI/UX

Pintura digital
Portafolio digital
Maguetas

Pizarra
colaborativa

Investigacion,
ideas

Plataformas de
inspiracion
Plataforma

creativa
Herramienta
gratuita de cédigo
abierto

Disefio grafico y

multimedia

Creacion artistica
llustracion digital

Generador de
paleta de colores
Pagina
1A
1A
1A
Herramienta

Red social

Fuente: Elaboracion Propia

Funcién

Creacion de vectores,
edicién de imagenes,
animacioén, videos

Creacion de interfaces y
colaboracién en temo real
Creacion de ilustraciones
y arte digital
De inspiracion para
disefiadores
Creacién de modelos
visuales
Organizacion de ideas,
diagramas y mapas
mentales

Ideas

Ideas

Editor de fotografia,
dibujo
Editor de gréficos
vectoriales

Creacion de gréficos,
presentaciones y
contenido visual
Crear anuncios,

ilustraciones, dibujo gratis
Dibujo e ilustracién
detallada

Eleccion de paleta de

colores
Gestion de color
Generador de imagenes

Crear presentaciones

Investigar, ideas
Modelado
Creacion de contenidos,
mdasica, videos

¢COmo se trabaja?

Grupal

No
Si
Si
No
Si

No

Si

No

Si

No

No

No

No
No

No

No
Si
No
No
No

Si

Individual

Si
Si
Si
Si
Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si
Si
Si
Si
Si

Si

Estudiantes

HV  Primeros

X

X XXX XX X

afos

X

X
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Anexo 10. Entrevistas semiestructuradas realizada a estudiantes que estudian los
dos primeros afios de la carrera de Licenciatura de Disefio Grafico

Entrevista A

A. ESTUDIANTE

(A) Yorleny
Primer afio. Disefio Grafico

Asignaturas recibidas:

llustrador, Photoshop, Afiche, Creatividad, Fundamentos del
Disefio, Teoria de la Forma. Metodologia del Disefio, Historia
del Arte y Disefio, Dibujo.

Software y aplicaciones que utiliza:

Adobe lllustrator, Photoshop, Canva, y PiesArt.

Proyectos y trabajos académicos
recientes:

Redisefio de logos de empresas. Autorretratos realizados
primero a mano vy luego digitalizados.

B. Uso de Herramientas
digitales (Adaptacioén, exploracion
e integracidon nuevas tecnologias)

1. ¢Qué aplicaciones o software
utilizas en tu proceso creativo
de disefio?, explique

Utiliza principalmente Adobe lllustrator® para desarrollar ideas y
Photoshop para ajustes finales y animaciones si es necesario.
También emplea Canva por sus plantillas y PiesArt para edicion
de imagenes

2. ¢Como integras estas
aplicaciones en las diferentes
fases del proceso creativo
(Bocetaje, disefio final,
revision)?

Comienza el proceso creativo con bocetos a mano, luego los
digitaliza en lllustrator®. Selecciona una paleta de colores
segun el requerimiento del cliente, y utiliza Photoshop para
finalizar y animar el disefio, si es requerido.

3. ¢Cuando fue la primera vez que
utilizaste herramientas digitales
en tus trabajos de disefio?
Desde el desarrollo en sus
trabajos ¢Cémo he
evolucionado?

Empez6 a utilizar herramientas digitales en el primer
cuatrimestre de su carrera. Su habilidad ha evolucionado con
rapidez, especialmente en Canva, que le ayudé a aprender de
manera efectiva los fundamentos del disefio digital.

4. ¢En quéle hainfluido con la
interaccion de estas
herramientas en su proceso
creativo? Puedes explicar desde
una asignatura o asignhaturas
especificas

La clase de Metodologia del Disefio le ha ayudado a aplicar
herramientas digitales, especialmente en el redisefio de
logotipos. Le permite ver el disefio original y realizar ajustes
segun las necesidades del cliente sin cambiar la identidad
basica del logo.

5. Durante el tiempo que lleva de la
carrera ¢Qué modelo de proceso
creativo hallevado a cabo?

Siguiendo una metodologia basica de investigacion, inspiracion
(con plataformas como Pinterest), lluvia de ideas, bocetaje y
evaluacion final, toma ideas de modelos como el de Graham
Wallace, adaptandolos a su propio flujo de trabajo.

6. Describa el impacto que tienen
las aplicaciones digitales
(cultura, social, educativo) ha
desarrollado en la
implementacidon de las
herramientas tecnoldgicas en el
desarrollo de criterios como:
funcionalidad, confiabilidad,
usabilidad, competencia,
creatividad.

Las herramientas digitales tienen un impacto educativo y cultural
significativo al permitir acceso a recursos que optimizan el
proceso de aprendizaje, creatividad y funcionalidad. Las
aplicaciones fomentan la creatividad, siendo faciles de usary
confiables.
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C. Beneficios que has percibido
(Fortalecimiento en el
aprendizaje)

7. ¢Qué beneficios ha obtenido?
Principales beneficios en tus
proyectos académicos

Ha logrado un aprendizaje rapido y efectivo en disefio digital,
aumentando sus opciones creativas y habilidades técnicas para
lograr mejores resultados en sus proyectos.

8. Habilidades técnicas o creativas
gue has mejorado

Ha mejorado en el uso de herramientas digitales y en la
organizacién de su proceso creativo, incluyendo el manejo de
paletas de colores y animaciones.

D. Recomendaciones

9. ¢Cbémo crees que latecnologia
digital seguira influyendo en tu
forma de trabajar como
disefiador grafico en el futuro?

La tecnologia digital seguira siendo fundamental en su carrera,
ayudando a optimizar procesos creativos y a adaptarse a las
demandas del mercado.

10.Si pudieras recomendar una
aplicacion a un compafiero que
recién empieza, cual seria, ¢por
guéy para quée?

Recomendaria Canva por su facilidad de uso y sus plantillas,
ideal para principiantes en disefio.

11.;Te gustaria agregar algo mas
sobre tu experiencia con el uso
de herramientas digitales en tu
proceso creativo?

Considera importante usar la tecnologia digital sin miedo a
fallar, ya que el error es una parte esencial del aprendizaje y
ayuda a mejorar la competencia técnica.
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A. ESTUDIANTE

(B) Fernando
Primer afio. Disefio Grafico

Asignaturas recibidas:

Técnica de dibujo y pintura 1, Fundamentos del disefio, Disefio
grafico 1. Técnica de dibujo y pintura 2, Disefio grafico 2
(Semidtica), y Metodologia del disefio.

Software y aplicaciones que utiliza:

Canva, Inkscape, es un editor de graficos vectoriales de codigo
abierto, similar en capacidades a programas como Adobe
lllustrator® pero un poco mas ligera. Miro.

Proyectos y trabajos académicos
recientes:

Creacion de un flyer para un restaurante en la asignatura de
Metodologia del Disefio usando Canva.
Creacion de un rétulo de estacionamiento utilizando Inkscape.

B. Uso de Herramientas digitales
(Adaptacion, exploracién e
integracidn nuevas tecnologias)

1. ¢/Qué aplicaciones o software
utilizas en tu proceso creativo
de disefio?, explique

usa principalmente Canva, Inkscape y Miro. Canva es la que
mas utiliza para tareas de disefio, mientras que Inkscape le
permite trabajar con ilustracién vectorial. Miro es Util para
organizar ideas a través de diagramas y organizadores graficos

2. ¢(Cbémo integras estas
aplicaciones en las diferentes
fases del proceso creativo
(Bocetaje, disefio final,
revision)?

organiza ideas en Miro durante el bocetaje. Para el disefio final,
usa Canva o Inkscape dependiendo del proyecto. En la revision,
considera los ajustes necesarios segun el feedback, y si es un
trabajo grupal, se basa en la colaboracion.

3. ¢Cuando fue la primera vez que
utilizaste herramientas digitales
en tus trabajos de disefio?
Desde el desarrollo en sus
trabajos ¢Cémo he
evolucionado?

Empezo en la secundaria, usando Canva para tareas escolares.
Al entrar en la carrera de Disefio Gréfico, ha ampliado su
conocimiento a otras aplicaciones. Fuera de cualquier tarea de
la universidad utilizaba aplicaciones creativas como Medibang o
IbisPaint para realizar dibujos que son ya algo propio.

4. ¢En qué le hainfluido con la
interaccion de estas
herramientas en su proceso
creativo? Puedes explicar desde
una asignatura o asighaturas
especificas

El uso de aplicaciones de disefio ha optimizado su flujo de
trabajo, ahorrando tiempo y reduciendo el estrés. Esto también
facilita el aprendizaje y la creatividad en proyectos complejos,
en asignaturas como Metodologia del Disefio

5. Durante el tiempo que lleva de la
carrera ¢Qué modelo de proceso
creativo hallevado a cabo?

Fernando sigue su propio modelo de proceso creativo, que
incluye: investigacion, lluvia de ideas, bocetaje, disefio y
evaluacion final.

6. Describa el impacto que tienen
las aplicaciones digitales
(cultura, social, educativo) ha
desarrollado en la
implementacidon de las
herramientas tecnoldgicas en el
desarrollo de criterios como:
funcionalidad, confiabilidad,
usabilidad, competencia,
creatividad.

Las aplicaciones digitales han tenido un impacto cultural y
educativo, facilitando el aprendizaje y el acceso a nuevas
herramientas, como la inteligencia artificial, que optimizan los
procesos creativos.

Analizando lo que es el proceso menciona un apartado de
creatividad igual el pronominal en su metodologia hay un
apartado de creatividad entonces si bien la creatividad es
importante lo que nosotros hemos aprendido hasta ahora es
gue si bien nosotros ponemos un cacho de creatividad en los
procesos no tiene que afectar la metodologia principal hay un
orden para realizar la creatividad entonces cada disefio tiene un
proceso diferente hay disefios que son mas complejos que
otros.
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La creatividad es un apartado importante, cada miembro del
grupo aporta la parte de creatividad, las veces que sea
necesario, de acuerdo con el feedback, se verifica, evalla y
guedamos con la mejor idea, entonces si la creatividad es
importante pero siempre cuando uno tiene que interrumpir o
afectar el orden durante el tiempo que llevas de carrera.

En el ambito educativo es innegable ver el impacto que han
tenido las aplicaciones digitales no solo en el proceso de disefio
sino que muchas carreras utilizan programas digitales
actualmente salen muchas al mercado, aunque sean gratis o de
pago lo que importa es que la aplicacién cumpla su funcién y es
facilitar el proceso de aprendizaje la educacién, colegios
universidades, cada vez utilizan mas aplicaciones digitales un
ejemplo de ello es que se esta aprendiendo lo que es la
inteligencia artificial que si bien no es un programa en si es una
herramienta digital actual que esta teniendo mucho auge
entonces el impacto que ha tenido tanto en el &mbito educativo
como a nivel cultural ¢ por qué a nivel cultural? porque muchas
personas estan conociendo cada vez mas lo que son los
programas digitales.

Por otro lado, al referirse a los criterios implementando las
herramientas tecnoldgicas, si es funcional, si es confiable la
parte de usabilidad si es competente o creativo piensa que los
principales ejes que tiene es la funcionalidad la creatividad y
la usabilidad porque eso es el principal objetivo que tiene estas
herramientas, es funcionar de manera efectiva optimizar el
tiempo y crear mejores resultados entonces ese es el principal
objetivo para el cual fueron creados ya lo que es confiabilidad
ese eje depende mucho de la empresa propietaria de la
aplicacién o de la aplicacién en si hay aplicaciones que pueden
ser mas confiables que otras por eso es que por ejemplo Adobe
Photoshop® o Adobe lllustrator® son muy conocidos aunque
haya muchisimas variantes mas de esas dos aplicaciones
precisamente por el eje de confiabilidad pero es innegable ver
que utilizar una herramienta digital actual mejora mucho lo que
es el resultado final.

C. Beneficios que has percibido
(Fortalecimiento en el
aprendizaje)

7. ¢Qué beneficios ha obtenido?
Principales beneficios en tus
proyectos académicos

Ha mejorado en organizacion y manejo de herramientas, lo que
le ha permitido una mayor eficiencia y claridad en sus proyectos.
Mayor habilidad para repetir y mejorar los procesos creativos,
aprendiendo continuamente y mejorando sus trabajos futuros.

8. Habilidades técnicas o creativas
gue has mejorado

Ha mejorado en la creatividad y la adaptacién al uso de nuevas
herramientas, desarrollando un enfoque préactico y colaborativo
en sus proyectos.
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D. Recomendaciones

9. ¢(Cbémo crees que latecnologia
digital seguira influyendo en tu
forma de trabajar como
disefiador grafico en el futuro?

Considera inevitable el uso de herramientas digitales en el
futuro, y planea aprovecharlas al maximo para su crecimiento
profesional.

10.Si pudieras recomendar una
aplicacidon a un compariero que
recién empieza, cual seria, ¢por
quéy para qué?

Recomienda Canva y menciona Inkscape como una buena
herramienta para ilustracion, debido a su facilidad de uso y
capacidades de disefio.

11.¢;Te gustaria agregar algo mas
sobre tu experiencia con el uso
de herramientas digitales en tu
proceso creativo?

Fernando sugiere que no hay que tener miedo de usar nuevas
tecnologias, ya que fallar es una parte natural del aprendizaje
gue mejora las habilidades necesarias para el disefio.
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A. ESTUDIANTE

(C) Brigitte
Segundo afio. Disefio Grafico

Asignaturas recibidas:

Fundamentos del disefio, disefio grafico, composicién y color,
método del disefio, disefio grafico 2, signo y bibliografia, disefio
digital 1y 2, historia del disefio grafico, disefio grafico y cartel,
técnicas de dibujo

Software y aplicaciones que utiliza:

Usa Adobe lllustrator®, Canva, Photoshop® y Packdora para
realizar mock-ups. También utiliza Pinterest como fuente de
inspiracion y una plataforma llamada Colors para obtener paletas
de colores

Proyectos y trabajos académicos
recientes:

Destaca la realizacién de un cartel sobre la danza africana
Zaouli y un modelo 3D utilizando Google.

B.

Uso de Herramientas
digitales (Adaptacién, exploracion
e integracidn nuevas tecnologias)

1. ¢Qué aplicaciones o software Utiliza Adobe lllustrator®, Canva, Photoshop® y Packdora.
utilizas en tu proceso creativo También recurre a Pinterest para buscar elementos visuales y
de disefio?, explique Colors para generar paletas de colores que se adapten a sus

proyectos.

2. ¢Como integras estas En la fase de bocetaje, suele comenzar con un disefio fisico que
aplicaciones en las diferentes | |uego digitaliza. En el disefio final, utiliza IA para obtener ideas
fases del proceso creativo de composicion y texto. También emplea diversas aplicaciones
SE&Z%%J)%’ disefio final, para buscar elerr_le_r}tos visuales que complementen su estilo, y

en la fase de revision, consultas referentes metodoldgicos de
disefio.

En el bocetaje, no siempre queda igual porque yo trato de
utilizar forma simple, forma redonda, para que sea un poco mas
facil poder realizar el disefio y también emplearse mas al tipo de
formato que voy a usar.

Ella ejemplifica el autoretrato realizado en la asignatura de
historia, utilizando IA, le pido que me de elementos del tema, la
utilizo como recurso. Y era como que hacia una idea, una lista
de cosas. Y luego, igual, buscaba pintar esos elementos.

Pero igual también intentaba cdmo concentrarme en un estilo
como para que no perdiera la concordancia en el disefio.

3. ¢Cuando fue la primeravez que | Comenzo a usar herramientas digitales en el primer afio, donde
utilizaste herramientas digitales | su trabajo era mas simple y requeria menos efectos. Ahora, en
en tus trabajos de disefio? segundo afio, ha adquirido mas habilidad en el manejo de
Desdg el .de§arrollo en sus herramientas como Adobe lllustrator®, lo que le ha permitido
trabajos ¢Como he :
evolucionado? experimentar con efectos 3D y degradados, aunque esto le lleva

mas tiempo.

4. ¢En quéle hainfluido con la En asignaturas como historia del disefio grafico, las

interaccion de estas
herramientas en su proceso
creativo? Puedes explicar desde
una asignatura o asignaturas
especificas

herramientas digitales le han permitido investigar y crear ideas
con un estilo visual consistente. También ha utilizado IA para
mejorar sus conceptos y reforzar la organizacion y coherencia
en sus proyectos.
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Objetivo General

5. Durante el tiempo que lleva de la

carrera ¢Qué modelo de proceso
creativo hallevado a cabo?

Sigue un proceso creativo que incluye investigacion, desarrollo
de ideas, bocetaje y consulta con compafieros y docentes. Este
modelo le permite estructurar sus proyectos y recibir
retroalimentacién

Describa el impacto que tienen
las aplicaciones digitales
(cultura, social, educativo) ha
desarrollado en la
implementacion de las
herramientas tecnoldgicas en el
desarrollo de criterios como:
funcionalidad, confiabilidad,
usabilidad, competencia,
creatividad.

Percibe que las herramientas digitales tienen un impacto cultural
y social al hacer los disefios mas minimalistas y funcionales.
También menciona que las redes sociales, como Twitter, son
fuentes importantes de creatividad y confiabilidad.

Siente que en la funcionalidad. Eso que ha desarrollado en la
implementacién de las herramientas. Si, lo que hace es que
cierta App le dé cierta funcion.

Igual, uno a través de la carrera, en el afio, he conocido
bastantes App. Como por ejemplo la animacién, la que realicé.
Que son paginas web.

. Beneficios que has percibido
(Fortalecimiento en el
aprendizaje)

¢, Qué beneficios ha obtenido?
Principales beneficios en tus
proyectos académicos

Ha mejorado en organizacion y manejo de herramientas, lo que
le ha permitido una mayor eficiencia y claridad en sus proyectos.
El conocimiento, dominio de una herramienta determinada, ha
habido un gran avance y también en el proceso creativo.

Habilidades técnicas o creativas
gue has mejorado

Ha avanzado en habilidades técnicas en el uso de herramientas
digitales, y ha aprendido a aplicar sus conceptos de manera
coherente al medio digital, o que le ha ayudado a superar
frustraciones y mejorar sus proyectos.

. Recomendaciones

¢Como crees que latecnologia
digital seguirainfluyendo en tu
forma de trabajar como

disefiador grafico en el futuro?

La tecnologia digital le permitir4 expandir su campo de
conocimiento en areas como animacién y disefio 3D, lo que
fortalecera su habilidad para integrar disefio en video y otros
medios digitales.

10.Si pudieras recomendar una

aplicacidon a un compariero que
recién empieza, cual seria, ¢por
quéy para qué?

Recomendaria Canva por su accesibilidad y por la variedad de
herramientas y efectos 3D que ofrece, lo cual facilita el trabajo a
estudiantes principiantes que adn no tienen acceso a otros
programas.
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A. ESTUDIANTE

(D) Gabriela
Segundo afio. Disefio Grafico

Asignaturas recibidas:

Teoria del color, tipografia, identidad corporativa, semiética del
disefio, fundamentos del disefio, Photoshop, afiche,
metodologia del disefio, taller de dibujo, lllustrator y teoria de las
formas.

Software y aplicaciones que utiliza:

lllustrator, Photoshop, Canva, Genially y Pinterest

Proyectos y trabajos académicos
recientes:

Creacion de un manual de marca para un emprendimiento,
incluyendo el andlisis de la marca, valores, mision, vision,
personalidad y esencia, para el Emprendimiento Curly Nic Store.

B. Uso de Herramientas
digitales (Adaptacién, exploracion
e integracién nuevas tecnologias)

1. ¢/Qué aplicaciones o software
utilizas en tu proceso creativo
de disefio?, explique

Utiliza lllustrator y Photoshop, principalmente para la
vectorizacién y el retoque visual. También emplea Canva por su
facilidad en presentaciones, animaciones, videos, sitios web,
entre otros y variedad de herramientas, asi como la pagina de
Pinterest para inspiracion.

2. ¢Cbémo integras estas
aplicaciones en las diferentes
fases del proceso creativo
(Bocetaje, disefio final,
revision)?

En la fase de bocetaje, utiliza lllustrator para la vectorizacion
inicial y ajustes; Photoshop para retoques de color y textura en
la fase de revisién agregar otros elementos; y Pinterest para
inspiracion inicial en el desarrollo de ideas.

3. ¢Cuando fue la primera vez que
utilizaste herramientas digitales
en tus trabajos de disefio?
Desde el desarrollo en sus
trabajos ¢Cémo he
evolucionado?

Comenzé a usar lllustrator en su segundo cuatrimestre sin
experiencia previa, pero ha mejorado sus habilidades con la
practica y dedicacién que le ha brindado, adaptando cada vez
mejor las herramientas y la adapta a sus necesidades.

4. ¢En qué le hainfluido con la
interaccion de estas
herramientas en su proceso
creativo? Puedes explicar desde
una asignatura o asignaturas
especificas

En la clase de identidad corporativa, Gabriela aprendié el valor
de lllustrator® mas alla de la vectorizacion, utilizando el
software para presentar y explorar ideas en patrones, mockups
e ilustraciones, a través de la creacion de recursos como son los
moodboard.

5. Durante el tiempo que lleva de la
carrera ¢Qué modelo de proceso
creativo hallevado a cabo?

Su proceso incluye analizar la propuesta, buscar referencias
visuales, generar y seleccionar ideas, y hacer pruebas con
colores y fuentes. Su enfoque es explorar opciones diferentes
para no repetir lo que ya se ha hecho, hasta mostrar y justificar
el resultado final.

6. Describa el impacto que tienen
las aplicaciones digitales
(cultura, social, educativo) ha
desarrollado en la
implementacidon de las
herramientas tecnoldgicas en el
desarrollo de criterios como:
funcionalidad, confiabilidad,
usabilidad, competencia,
creatividad.

Percibe que las herramientas digitales tienen un impacto cultural
y social al hacer los disefios mas minimalistas y funcionales.
También menciona que las redes sociales, como Twitter, son
fuentes importantes de creatividad y confiabilidad.

En la actualidad, tan desarrollada est4 el avance del uso de la
tecnologia que hay aplicaciones y programas que no requieren
mayores estudios para ser usados, esto puede generar un
impacto positivo en la sociedad al creer que se pueden lograr
resultados increibles en poco tiempo y sin la necesidad de ser
expertos.
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Destaca que las aplicaciones digitales facilitan la creatividad y
funcionalidad. Sin embargo, sefiala que un disefio de calidad
requiere andlisis, tiempo e dedicacion, estudio del mercado, de
identidad y psicologia, asi como el uso de programas
avanzados, todo esto pensado en que el disefiador gréafico sea
capaz de entregar un resultado atemporal que funcione en
distintos contextos y comunique de manera eficiente el mensaje
gue se considere, todo conlleva e involucra en un proceso
creativo mas alla de usar herramientas digitales.

C. Beneficios que has percibido
(Fortalecimiento en el
aprendizaje)

7. ¢Qué beneficios ha obtenido?
Principales beneficios en tus
proyectos académicos

Menciona el crecimiento académico y la mejora de sus
habilidades comunicativas y sociales como los principales
beneficios. Ha aprendido a comprender mejor el impacto de su
trabajo en los deméas. Mejora en el manejo y dominio de los
programas por los constantes proyectos realizados como
estudiante de disefio grafico.

8. Habilidades técnicas o creativas
gue has mejorado

Ha mejorado en el uso de programas de Adobe y en la
basqueda de nuevas referencias, expandiendo sus
conocimientos creativos y explorando diferentes enfoques.

D. Recomendaciones

9. ¢Cbémo crees que latecnologia
digital seguira influyendo en tu
forma de trabajar como
disefiador gréfico en el futuro?

Considera que la tecnologia y el disefio gréfico seguiran
evolucionando juntos, con programas que seran cada vez mas
intuitivos y faciles de usar, facilitando asi el trabajo del
disefiador. Es imposible separar a un disefiador grafico de los
aparatos inteligentes, sin embargo, ella cree que debe existir un
equilibrio entre lo tradicional y lo que se considera mas
moderno.

10.Si pudieras recomendar una
aplicaciéon aun comparfero que
recién empieza, cual seria, ¢ por
guéy para qué?

Recomendaria lllustrator,® ya que ofrece
multiples posibilidades creativas. A pesar de la curva de
aprendizaje inicial, el programa facilita mucho el proceso
creativo.

11.;,Te gustaria agregar algo mas
sobre tu experiencia con el uso
de herramientas digitales en tu
proceso creativo?

Comenta que al principio las herramientas pueden parecer
intimidantes, pero que es a lo que todos alguna vez nos
enfrentamos, sobre todo si son nuevas experiencias que
vivimos, pero la practica permite disfrutarlas mas y encontrar
satisfaccion en el proceso creativo.
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A. ESTUDIANTE

(E) Marvin
Segundo afio. Disefio Grafico

Asignaturas recibidas:

Informatica, Disefio Gréfico 1y 2, Disefio Digital 1y 2, y Teorias
de Disefio.

Software y aplicaciones que utiliza:

Suite de Adobe®, Figma, Krita, Copilot de Microsoft, Gemini de
Google, Pinterest, y Behance.

Proyectos y trabajos académicos
recientes:

Creacion de ilustraciones y desarrollo de un portafolio
fotografico para redes sociales. Disefio de posteres, incluyendo
uno para la pelicula Ferrari con influencias de inteligencia
artificial.

B. Uso de Herramientas
digitales (Adaptacién, exploracion
e integracidn nuevas tecnologias)

1. ¢/Qué aplicaciones o software
utilizas en tu proceso creativo
de disefio?, explique

Utiliza principalmente Copilot y Gemini para generar ideas y
explorar elementos nuevos en el proceso creativo. Para
inspiracion visual, usa Pinterest y Behance, y para ilustraciones
y disefio digital, utiliza Figma y Krita.

2. ¢Como integras estas
aplicaciones en las diferentes
fases del proceso creativo
(Bocetaje, disefio final,
revision)?

En la fase de bocetaje, utiliza inteligencia artificial para obtener
ideas iniciales o visualizar elementos clave. Durante el
desarrollo y disefio final, implementa los elementos
seleccionados y hace ajustes en digital. Su proceso incluye
pruebas con Copilot para explorar colores y formas que luego
integra en sus disefios en Figma o Kirita.

3. ¢Cuando fue la primera vez que
utilizaste herramientas digitales
en tus trabajos de disefio?
Desde el desarrollo en sus
trabajos ¢Cémo he
evolucionado?

Comenzé6 a usar herramientas digitales a finales del afio
pasado, inicialmente para investigacién. Con el tiempo, ha
evolucionado al integrar inteligencia artificial, lo que le ayuda a
agilizar el proceso creativo y a obtener mdultiples ideas en menos
tiempo.

4. ¢En quéle hainfluido con la
interaccion de estas
herramientas en su proceso
creativo? Puedes explicar desde
una asignatura o asighaturas
especificas

En la asignatura de Disefio Digital, la inteligencia artificial le ha
ayudado a incorporar elementos que no habia considerado
inicialmente, como en un péster de Initial D, donde Copilot le
sugirié detalles especificos que luego integré en su disefio.

5. Durante el tiempo que lleva de la
carrera ¢Qué modelo de proceso
creativo hallevado a cabo?

Sigue un modelo de proceso creativo propio que se basa en una
fase de investigacion inicial y luego pasa directamente a la
creacion digital. Realiza bocetos rapidos solo como referencia
inicial y adapta el disefio en digital sin un esquema rigido de
bocetaje.

6. Describa el impacto que tienen
las aplicaciones digitales
(cultura, social, educativo) ha
desarrollado en la
implementacidon de las
herramientas tecnoldgicas en el
desarrollo de criterios como:
funcionalidad, confiabilidad,
usabilidad, competencia,
creatividad.

Considera que la inteligencia artificial ofrece funcionalidad y
confiabilidad al permitir acceso rapido a multiples fuentes. En el
ambito educativo, facilita la recopilacién de informacién
relevante, lo que hace mas eficiente su flujo de trabajo y
estimula su creatividad al mostrarle nuevas perspectivas y
combinaciones de elementos.
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. Beneficios que has percibido
(Fortalecimiento en el
aprendizaje)

¢, Qué beneficios ha obtenido?
Principales beneficios en tus
proyectos académicos

Ha mejorado su eficiencia en la generacion de ideas, logrando
una creatividad mas amplia y diversa. Ademas, la inteligencia
artificial le permite obtener inspiracion visual rapidamente y
ayuda a construir un disefio mas completo

Habilidades técnicas o creativas
gue has mejorado

Marvin menciona que la inteligencia artificial ha potenciado su
creatividad al exponerlo a ideas que no habria considerado,
mejorando su capacidad para generar disefios complejos y
detallados.

. Recomendaciones

¢Coémo crees que la tecnologia
digital seguirainfluyendo en tu
forma de trabajar como

disefiador grafico en el futuro?

Considera que la inteligencia artificial sera una herramienta de
apoyo esencial en la generacion de ideas y en la fase de
investigacién. También cree que plataformas como Behance
seran fundamentales para la inspiracion y la colaboracion.

10.Si pudieras recomendar una

aplicaciéon a un comparfero que
recién empieza, cual seria, ¢ por
guéy para qué?

Recomienda Behance, destacando su valor como fuente de
inspiracion visual. Behance permite descubrir y explorar
proyectos de otros disefiadores, lo cual considera Gtil para un
estudiante que busca aprender y ampliar sus horizontes
creativos.

11.;,Te gustaria agregar algo mas

sobre tu experiencia con el uso
de herramientas digitales en tu
proceso creativo?

Marvin aconseja usar las herramientas digitales de manera
equilibrada, sin depender completamente de ellas, y
combinarlas con el conocimiento y la creatividad propia.
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Anexo 11
Entrevista semiestructurada aplicada a docentes de la carrera de disefio gréafico
Docente 1

A. Datos generales:
* Afios de experiencia docente: Tres afios

* Asignaturas que imparte o ha impartido: Idioma extranjero 1y 2, Dibujo geométrico,
Teoria del color y Fundamentos del disefio

* A qué afnos de la carrera ha impartido clases: 2do afo
« Software o herramientas que utiliza en sus clases:

Idioma extranjero: Wordwall, Educaplay, Youtube, Power point, Canva, paginas
relacionadas a la asignatura para buscar informacién, Chatgpt

Dibujo geométrico: Youtube, Power Point, Sketchup, paginas relacionadas a la
asignatura para buscar informacion, Chatgpt

Teoria del color: Coolors, Youtube, Power point, Canva, Padlet, paginas relacionadas a
la asignatura para buscar informacion, Chatgpt, Behance

Fundamentos del disefio: Youtube, Power point, Canva, Padlet, paginas relacionadas a
la asignatura para buscar informacion, Chatgpt, Behance

B. Perspectiva general del uso de herramientas de herramientas digitales desde su
asignatura que imparte en la carrera de disefio grafico

1. ¢Coémo describe el nivel general de dominio de las herramientas digitales que
tienen sus estudiantes en el curso?

Todos los estudiantes han tenido buen dominio en lo que respecta a herramientas para
elaborar presentaciones, tales como Power Point y Canva. Y también en el caso de Padlet
que es una herramienta que utilizo para que los estudiantes compartan sus ideas y/o
comentarios para incentivar la participacion en clase.

2. ¢ Qué tan importante es que los estudiantes integren herramientas digitales en su
proceso creativo desde etapas tempranas en su formacién académica?

En mi opinion, el uso de herramientas digitales en el proceso creativo es fundamental por
varias razones, ya sea porque ofrecen personalizacion en el aprendizaje segun las
necesidades individuales de cada estudiante hasta el desarrollo de habilidades esenciales
para el futuro no solo enfocandose en la creatividad sino también en la participacion,
colaboracion y trabajo en equipo por medio de aplicaciones interactivas y juegos
educativos.

Si hablamos exclusivamente del proceso creativo los estudiantes al desarrollar
habilidades tecnoldgicas desde una temprana edad educativa pueden obtener diversos
resultados de expresion creativa ya que las herramientas digitales ofrecen un entorno
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flexible donde los estudiantes pueden experimentar y explorar diferentes estilos y técnicas
fomentando asi la innovacion y permitir materializar sus ideas de manera efectiva.

3. ¢Qué estrategias utiliza Ud. para integrar las herramientas digitales para que los
estudiantes lleven a cabo su proceso creativo?

Si bien en todas las asignaturas que he impartido a estudiantes de Disefio Gréfico no
requieren especificamente el uso de algun programa de disefio por ejemplo en Dibujo
geométrico (que es dibujo a mano), trato de incentivar a los estudiantes a que exploten su
creatividad en presentaciones digitales cuando asigno alguna exposicion, ya que la
creatividad la tomo en cuenta como criterio de evaluacion.

4. ;Como fortalece el aprendizaje y la interacciéon de las herramientas dentro del
proceso creativo para que los estudiantes desarrollen su creatividad y den solucion
a sus proyectos?

Yo soy una docente que al momento de asignar algun proyecto o trabajo final trato de
buscar la manera de cémo hacerlo colaborativo entre docentes cuando la ocasion lo
requiere, por ejemplo, una vez asigné la elaboracion de un poster digital en Fundamentos
de Disefio (cuando yo no abarqué temas de programas de disefio grafico) pero si al saber
que ellos también tenian la clase de Adobe llustrator® aproveché la ocasion para unirme
con el docente correspondiente de la clase y asi los estudiantes pudieran entregar un solo
producto.

5. ¢ Qué beneficios ha notado de parte de los estudiantes al integrar las
herramientas digitales dentro del proceso creativo? Explique

Entre los beneficios que he notado son los siguientes:

Principalmente el aumento de la creatividad, ya que aplicaciones como Canva les ha
facilitado a los estudiantes la creacion de disefios sin ninguna limitacién por medio de su
interfaz y gracias a esto exploran y experimentan su proceso creativo eficientemente.

Mejoras en trabajo de equipo, por ejemplo, ahora la mayoria de las plataformas o
herramientas digitales permiten a los estudiantes a integrar a mas personas dentro del
trabajo y modificarlos en tiempo real, por ejemplo, Canva, Google Drive, etc. Esta
interaccion entre los integrantes de un equipo no solo puede llegar a mejorar la calidad del
trabajo final, sino que también a mejorar sus habilidades interpersonales y tener mayor
flexibilidad ya que pueden trabajar desde cualquier lugar y en cualquier momento
ayudando a gestionar su tiempo y entregar su trabajo en tiempo y forma.

Estimulo del pensamiento critico, ya que los estudiantes van analizando, evaluando y
sintetizando la informacién que vayan a utilizar para crear sus proyectos.
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6. ¢,Qué habilidades técnicas y creativas desarrollan los estudiantes a su cargo?

Dentro de las habilidades técnicas puedo decir que los estudiantes han desarrollado cada
una de mis asignaciones utilizando softwares especializados como Adobe Photoshop® o
Adobe llustrator® o manejo de herramientas colaborativas incentivando siempre el uso de
la tecnologia.

Dentro de las habilidades creativas esté el pensamiento critico explorando multiples
enfoques para un mismo disefio; expresion artistica ya que los estudiante no se limitaban
a lo que yo asignaba sino que también entregaban més complementos expresando de
mejor manera sus ideas, por ejemplo, tomando como ejemplo el grupo que tenia que
entregarme el disefio del poster relacionado a un evento algunos crearon cédigos QR
para vincular el disefio directamente del celular y otros crearon videos de su proceso
creativo.

C. Desafios en el uso de las herramientas digitales

7. ¢Cuales son los principales desafios que observa en sus estudiantes al momento
de integrar herramientas digitales en su proceso creativo?

A mi parecer, hay algunos estudiantes que se les complica expresar sus ideas a través de
herramientas digitales, por ejemplo, dentro de uno de los grupos que tuve de Disefio
grafica habia una estudiante que era muy mayor en relacién con la edad promedio del
aula y para ella fue todo un reto implementar tecnologia en sus trabajos ya que son
herramientas que estan en constante evolucién o actualizacion.

Otro de los desafios que he presenciado es que a veces algunos estudiantes tenian un
blogueo de ideas ya sea por mal manejo de la informacion del trabajo o simplemente al
tener varias ideas y tener un sinfin de herramientas tratan de buscar el mas adecuado de
acuerdo con sus necesidades o resultados que esperaban hacer en sus trabajos.

D. Recomendaciones

¢, Qué recomendaciones daria a otros docentes sobre cémo integrar mejor las
herramientas digitales en las actividades de aprendizaje de los estudiantes de
disefio grafico?

Entre mis recomendaciones estan:

Definir o seleccionar especificamente las herramientas digitales a utilizar, ésea hacer uso
de un programa principal cuando se trata de asignar un trabajo o proyecto.

Fomentar el aprendizaje basado en proyectos, es decir, asignando actividades que
involucren proyectos reales donde los estudiantes deban aplicar sus conocimientos
utilizando herramientas digitales.

Animar a los estudiantes a explorar diferentes estilos y técnicas utilizando recursos
digitales promoviendo asi la experimentacion.

Crear un entorno donde los estudiantes puedan compartir sus trabajos y recibir
retroalimentacion constructiva.
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Mantenerse actualizados sobre las Ultimas tendencias y herramientas digitales.

Con respecto al sistema de evaluacion, es muy importante considerar no solo el producto
final, sino también el proceso creativo y el uso de herramientas digitales, para que asi los
estudiantes puedan reflexionar y mejorar sus trabajos.



112

Entrevista semiestructurada que se aplicé a docentes de la carrera de disefio gréafico
Docente 2

A. Datos generales:
» Afios de experiencia docente: 19 afios

* Asighaturas que imparte o ha impartido: Disefos Digitales, Talleres de Disefio,
Creatividad, Metodologia del Disefio, Semiética del Disefio, Comunicacién Técnica para el
Disefio, Fundamentos del Disefio, Comunicacion Visual, Sefializacion, Disefio Editorial,
Identidad Corporativa, Packaging, Cartel, Ortotipografia, Historia del Disefio, Metodologia
de la Investigacion, Taller de Culminacion de Estudios

* A qué afos de la carrera ha impartido clases: Primero, Segundo, Tercer y cuarto afio
» Software o herramientas que utiliza en sus clases:

Aplicaciones en linea, como Educaplay, Youtube, Power point, Canva, Chatgpt,Copilot,
Perplexity, Genial.ly, Vista Create, Canva, DI-D, Book creator, Padlet, Padlet, Miro, Mural,
Lucid Chart, Cap Cut, Aplicaciones de Google crome como classroom,documentos,

hojas de calculo, presentaciones, Site, fotos, apps para editar y crear podcast como
Anchor, Herramientas como la Suite de Adobe, Apps

B. Perspectiva general del uso de herramientas de herramientas digitales desde su
asignatura que imparte en la carrera de disefio grafico

1. ;,Cémo describe el nivel general de dominio de las herramientas digitales que
tienen sus estudiantes en el curso?

En general la mayoria de los estudiantes tienen un buen dominio, sin embargo, depende
de la orientacién o el trabajo a realizar, me parece interesante mencionar aqui también
que el trabajo colaborativo juega un papel importante, por ejemplos y algunos no dominan
se ayudan entre si. También depende de la asignatura y de los maestros que los motiven
a utilizarlas, he tenido la experiencia que no todos los estudiantes de diferentes
universidades tengan un buen dominio de estas si no investigan o no tienen el interés.

2. ;Qué tan importante es que los estudiantes integren herramientas digitales en su
proceso creativo desde etapas tempranas en su formacion académica?

Durante el proceso creativo es fundamental integrar el uso de las herramientas digitales,
més cuando hay necesidad de buscar la solucion, sin embargo, depende de las
habilidades de este, el interés y la disposicion de cada estudiante.

Para el desarrollo dentro proceso creativo los estudiantes también existe el desarrollo de
habilidades tecnolégicas desde inicios de su carrera pueden obtener buenos resultados
de expresion creativa donde los estudiantes pueden experimentar y explorar diferentes
estilos y técnicas fomentando asi la innovacion y permitir materializar sus ideas de
manera efectiva, ya que las herramientas digitales ofrecen van de la mano con la
actualizacion de las nuevas tendencias fundamentales en el disefio grafico como la
creacion y manipulacién de imagenes, Disefio de composiciones atractivas, Desarrollo
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de proyectos de identidad corporativa, producir publicidad, Generar ilustraciones, entre
otros

3. ¢Qué estrategias utiliza Ud. para integrar las herramientas digitales para que los
estudiantes lleven a cabo su proceso creativo?

En cada asignatura les dispongo de alternativas, sin embargo, ellos buscan otras
herramientas que les faciliten su trabajo durante ese proceso.

4. ;Como fortalece el aprendizaje y la interacciéon de las herramientas dentro del
proceso creativo para que los estudiantes desarrollen su creatividad y den solucion
a sus proyectos?

La busqueda de proyectos integradores, en donde el estudiante identifique la importancia
de las asignaturas que recibe, la busqueda de soluciones a través de la
transversalizacion. Asimismo, con la colaboracion del trabajo en equipo y la integracion de
aplicaciones y herramientas que al mismo tiempo desarrollen sus habilidades.

5. ¢Qué beneficios ha notado de parte de los estudiantes al integrar las
herramientas digitales dentro del proceso creativo? Explique

Desarrollo de la creatividad, lluvia de ideas a través de plataformas que logren identificar
los tipos de creatividad que se necesita. Plantillas como Canva, Pinterest, Behance, entre
otras.

Mayor investigacion, a través de la inteligencia artificial o aplicaciones que contenga
referencias dentro de la asignatura

Trabajo colaborativo, través de aplicaciones como Canva, Google drive, entre otras

Pensamiento critico, power point o cualquier herramienta de creacién de esquemas o
gréaficos, les permite sintetizar el contenido.

Desarrollo de habilidades, en cada herramienta que utilizan hay un avance y actualizacion
del manejo y dominio de esta.

6. ¢ Qué habilidades técnicas y creativas desarrollan los estudiantes a su cargo?

Dominio de Adobe Photoshop® o Adobe llustrator® o manejo de herramientas
colaborativas incentivando siempre el uso de la tecnologia.

Aplicaciones directamente usadas a través de su smartphone, dispositivo movil para crear
ilustraciones, ideas, como lbis Paint, Gacha Club, Medibang Paint, Canva entre eotros

C. Desafios en el uso de las herramientas digitales

7. ¢Cuales son los principales desafios que observa en sus estudiantes al momento
de integrar herramientas digitales en su proceso creativo?

Algunos estudiantes se les dificulta expresar sus ideas a través de herramientas digitales,
Falta de interés, el trabajo paralelo con sus clases, estudiantes de mayor edad en otras
universidades, modalidad a distancia, estudiantes que no practican implementar
tecnologia en sus trabajos.
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D. Recomendaciones

¢Qué recomendaciones daria a otros docentes sobre como integrar mejor las
herramientas digitales en las actividades de aprendizaje de los estudiantes de
disefio grafico?

Al asignar una actividad, proyecto o tarea desde una asignatura siempre recomendar el
uso de herramientas digitales, para ello el docente debe estar familiarizado qué es lo que
recomendara al grupo, el docente debe mantenerse siempre actualizado con dichas
herramientas y nuevas tendencias conforme su experiencia.

Asignar actividades que involucren proyectos reales de disefio donde los estudiantes
puedan aplicar su proceso creativo usando herramientas digitales.

Motivar a los estudiantes a descubrir su propio estilo y técnica utilizando recursos
digitales.

Crear un entorno donde los estudiantes puedan compartir sus trabajos y recibir
retroalimentacion constructiva, por ejemplo, a través de plataformas digitales como
murales o0 exposiciones.

En evaluacion es muy importante considerar tomar en cuenta proceso creativo, el uso de
herramientas digitales, para que asi los estudiantes puedan reflexionar y mejorar tareas,
productos o proyectos finales.
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Anexo 12
Historias de vida aplicada a estudiantes
Historia de vida A. Cuarto Afio UNIVALLE

1. Introduccién al proyecto

Contexto o introduccién. Abordar los intereses, qué afio cursa, cdmo ha enfrentado
los retos al integrar las herramientas digitales dentro del proceso de disefo.

Yoseline, es una estudiante de cuarto afio de Licenciatura en Disefo Grafico, 28 afos de
edad, Inici6 su carrera en 2016, no estudié en el periodo de cuatro afios.

Ingresé a la universidad con una idea inicial de disefio gréafico limitada a dibujo, pero su
perspectiva cambi6 durante las clases de creatividad, donde descubri6 el enfoque integral
del diseno gréfico. Enfrenté desafios en el mundo digital, al integrar herramientas como
lllustrator y Photoshop y aprendié a ser autodidacta, recurriendo a plataformas como
YouTube cuando el apoyo docente fue insuficiente. En los dos primeros cuatrimestres de
la carrera en la primera Universidad que ingresé no abarcaba adn herramientas digitales.

Desarrollo: Abordando los problemas de disefio

Desde el primer afio de la carrera, Yoseline enfrentd varios proyectos, sin embargo, fue uno
de ellos que lo ha venido desarrollando no solo como proyecto académico, sino también
como un emprendimiento: Mululu Shop, un proyecto personal que inici6é en el 2016, donde
buscaba ofrecer camisetas serigrafiadas accesibles para otros estudiantes. Ese proyecto
permitié aplicar conocimientos de disefio grafico, adaptando técnicas de ilustracién y
tipografia. Asimismo, desarroll6 su marca usando herramientas digitales de forma
autodidacta.

Mululu Shop que era supuestamente un planeta y agregar el personaje del marcianito, darle
vida y personalidad, una historia, en mercadeo fue muy funcional.

e Identificacion del Problema de Disefio: Narrar o describir un proyecto

La mayoria de las personas que querian camiseta serigrafiada pues no tenian acceso, eran
estudiantes con la edad entre 18 y 19 afios, no habia recursos para pagar por una camisa
asi surgid, el proyecto con mi marca, en ese momento las pintaba, cortaba la camisa, hacer
un disefio lllustrator® a lo que yo podia y pintarla, evidentemente pues a esto que no era
una serigrafia original, la vendia muchisimo més barata, es mas dificil hacerla de la manera
que yo la hacia, pero yo decidi hacerlo asi pues porque queria darme conocer en esa
marca, que la gente supiera que yo era disefiadora, que yo hacia las camisas y queria
darme conocer en ese mundo, realmente a mi me gustaba mucho el disefio desde que lo
empecé a estudiar, pero bueno ese era como el problema que habia.
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Empez6 a hacer las camisas me las compraban, llevaba 5 o 6 bolsas de papel craft a la
universidad eran pedido, tras pedido y realmente la vendia, fue como lo principal, ahi fue
donde yo empecé como mi primer emprendimiento real en el que yo aplicaba las cosas de
la universidad con algo personal.

e Objetivos del proyecto

Crear una linea de camisetas personalizadas, accesibles y con un toque Unico, permitiendo
que su marca reflejara a su identidad creativa y disefiadora emergente.

e Investigacion y Anélisis: Métodos que utilizé para investigar el problema

Investigaciéon del tema, elaboracién de brief creativo, enviar preguntas especificas a través
de Google formulario

Utilizé plataformas de investigacion visual como Pinterest, Behance, Dribble y en un inicio
Tumblr para explorar ideas creativas y mantenerse inspirada en tendencias y referencias
de disefio grafico.

o Desarrollo: abordar los problemas de disefio

Durante el desarrollo de sus proyectos, ha tenido que enfrentar problemas como la falta de
conocimientos avanzados en ciertas herramientas, resolviéndolos a través de métodos
autodidactas y tutoria de colegas experimentados en su trabajo.

En el proyecto Mululu Shop, recibié bastante apoyo por parte de sus compafieros, con la
fotografia la gente me posaba, conscientemente empecé a estudiar mas sobre fotografia
porque, era una estudiante de primer afio, no sabia nada, primer afio, segundo afio,
nosotros todavia no tenemos una base de lo que fotografia, de lo que es publicidad, de lo
que es mercadeo, sin embargo su pagina llegé a tener mas de mil seguidores en aquel
tiempo, 2018, 2017, mil seguidores en una pagina de Facebook era muchisimo y la gente
me apoyaba, reposteaba, el detalle de querer cuando uno empieza un emprendimiento
quitarse ese miedo y yo lo hice, soy un estudiante, no siento miedo, si fallo no importa, lo
voy a intentar y empecé con mi logo, que obviamente ya estando en cuarto afio ahora.

2. Asesoria del Docente
Asesoria por parte del docente, en qué asignaturas, usos, qué herramientas ha utilizado
¢, Qué recomendaciones le dio? ¢,como fue?

Recibi6é orientacién en varias asignaturas, incluyendo Identidad Corporativa y Marketing
Digital, que le ensefiaron a estructurar sus disefios, implementar tipografias adecuadas y
adaptar su trabajo al ambito profesional. Los docentes le brindaron técnicas para trabajar
de manera eficaz en proyectos como de una tienda de bicicletas en Costa Rica, donde
desarrollo su primer briefing para clientes.
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e Cambio en su proceso creativo: Impacto de las herramientas digitales

A medida que Yoseline, dominaba herramientas digitales, su proceso creativo empezé a
transformarse. Aprovecha los trabajos que elabora para sus clientes como freelancer para
trabajos de la universidad.

Las herramientas digitales han transformado su proceso creativo, facilitando la
visualizacién, conceptualizacion rapida de ideas. Antes usaba técnicas tradicionales de
inspiracion, pero ahora utiliza plataformas digitales y servicios de ChatGPT o bien otra
aplicacion de inteligencia artificial para optimizar el tiempo.

e Recursos ¢Qué recursos utilizé? ¢ Herramientas digitales especificas?

Ha utilizado plataforma de inspiracibn como Pinterest, Dribble, Behance que son
plataformas para estructurar sus ideas. Esto ha permitido generar soluciones creativas mas
rapidas y adaptables a los cambios solicitados por sus profesores o clientes.

lllustrator® y Canva, es una herramienta que ayuda para darme ideas de maquetacién para
post, Tumbls para publicidad.

e Fortalecimiento de aprendizaje: (Evolucion del estudiante) Moodboard,
plataformas de inspiracién

Su aprendizaje ha evolucionado mediante el uso de Moodboard y plataformas de
inspiracion, le ha ayudado mucho al desarrollo de proyectos mas complejos y coherentes,
organizando mejor sus ideas de manera mas estructurada y con ahorro de tiempo.

La capacidad de editar y ajustar colores, formas y texturas en tiempo real aumentd su
confianza en la toma de decisiones de disefio.

Evolucién de habilidades con herramientas como Adobe Xpress, una herramienta mas facil
para las personas que aun no trabajan con la Suite de Adobe, muy util parecida a Canva
pero de adobe en linea.

El generador de imagenes gratuito Bing con tecnologia IA, otro es para la gestiéon de
paletas de colores, Pigment: https://pigment.shapefactory.co/, siempre tratando de revisar
herramientas, utiliza la red social de Instagram, también Noha para descargar imagenes
de shooting, utiliza varias cuentas.

e Contribucién: Social, cultural, educativo

Su contribucién se extiende al ambito social, cultural y educativo, ya que su trabajo
promueve la accesibilidad en el disefio, la adaptacion cultural a través de investigaciones
como es la tienda de bicicletas en Costa Rica y el tema del ciclismo y apoya a otros
estudiantes y disefiadores emergentes en comprender la importancia de las herramientas
digitales.
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¢ Conclusién (Reflexion del proceso) Impacto personal, experiencia emocional

Para ella el uso de herramientas digitales ha sido fundamental en su crecimiento
profesional, se siente mejor preparada gracias al dominio de las herramientas digitales. lo
que la ha llevado a un proceso de autodescubrimiento y aprendizaje que le ha permitido
mejorar su confianza y habilidades creativas. De ser una estudiante a una disefiadora que
ve en las herramientas digitales una extension de la creatividad.

Su historia es un ejemplo de cémo el uso de las herramientas digitales emergentes en el
proceso creativo puede no solo resolver problemas de disefio, sino también transformarla.

e Andlisis

El proceso de aprendizaje y crecimiento de Yoselyn demuestra como el uso de
herramientas digitales es esencial para los estudiantes de disefio grafico en el desarrollo
de proyectos complejos, facilitando tanto la creatividad como la eficiencia en el disefio. Al
analizar su evolucion, se destacan aspectos como la autogestién del conocimiento, la
exploracion.
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Historia de vida B Cuarto Afio UNCSM

1. Introduccién al proyecto

Contexto o introduccion. Abordar los intereses, qué afio cursa, como ha enfrentado
los retos al integrar las herramientas digitales dentro del proceso de disefo.

Amanda es una estudiante de cuarto afio de la carrera Licenciatura en Disefio Grafico.
Inscribid su carrera en 2021, se animo a este oficio por la posibilidad que le ofrecia dicha
carrera de expresarse visualmente. Mientras estudiaba, ha enfrentado desafios debido a la
implementacién de herramientas digitales como lllustrator®, Photoshop® y Premier Pro®.
En sus primeros afos, utiliz6 Canva para presentaciones y tareas cuando no habia
dominado la suite de Adobe, lo que la hizo adaptarse gradualmente al uso de herramientas
sofisticadas.

En sus afios de carrera ha tenido la oportunidad de utilizar varias aplicaciones, expresa que
tiene sus propios intereses en esta carrera, los cuales son aplicar todos los conocimientos
adquiridos a lo largo de la carrera para ejercer donde se disefien productos funcionales que
potencien habilidades y tengan finales y objetivos de empresas donde se trabaje.

Otro de los desafios ha sido lograr el balance entre lo creativo y lo productivo. Las
herramientas digitales brindan innumerables posibilidades, pero desde la de apresurarse
hay una necesidad de tiempo y de organizacion.

Desarrollo: Abordando los problemas de disefio

En el tercer afio de su carrera desarrollé un proyecto integral de empaque llamado “Power
Flakes”, una marca de cereal infantil. Junto con su equipo de trabajo con quienes realizarian
el mismo en el que se integraban las asignaturas de ese semestre, tuvo que crear
personajes y una identidad visual completa, enfrentando retos en disefio de personajesy la
psicologia del color, ajustando la tipografia para adecuarse a un publico infantil.

e Identificaciéon del Problema de Disefio: Narrar o describir un proyecto

Un proyecto que integraba asignaturas como: Taller de disefio grafico 4 Empaque,
llustracion, Disefio digital 4 animacion y Semiética la idea del proyecto fue crear dos cajas
de cereal y un cereal en bolsa. Los docentes dieron los sabores de cereal que se utilizarian,
era natural, chocolate y frutal se tenia que crear las cajas, los personajes, la identidad
corporativa de la marca la cual era Power Flakes.

En los personajes se presentaron varios problemas debian tener especificamente un
porqué dentro de las cajas justificar desde la clase de semidtica. Se decidi6 que los
personajes sean superhéroes conceptualizar e idear que la palabra power se fusionara con
la idea de ser poderosos, se investigo lo que era psicologia del color, se utilizoé un brief, se
cred la marca la marca, sin embargo, la tipografia que se utilizo al inicio no era la adecuada
para el rubro al cual se estaba dirigiendo, queriamos llamar la atencion a nifios.
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e Objetivos del proyecto

Disefiar una linea de empaques llamativa y coherente que incluyera personajes con
cualidades heroicas para atraer a un publico infantil y reforzar el concepto de “poder” de la
marca Power Flakes.

e Investigacién y Analisis: Métodos que utilizé para investigar el problema

Se utilizaron herramientas como Pinterest para inspiracién visual y referencias, aplicaron
psicologia del color y realizaron un brief interno para definir caracteristicas de los
personajes y en enfoque de la marca.

Ha mejorado su capacidad y administracion del tiempo planificando detalladamente cada
proyecto antes de comenzarlo. Haciendo la conceptualizacién después si es algo
especificamente de diseflar un producto, bocetos con el fin de avanzar mas rapido
planificarse y después trabajar de manera digital asegurandose de definir cémo abordar el
trabajo qué recurso puedo utilizar en el proceso y como cumplir los plazos establecidos.
Aunqgue las herramientas digitales en una gran ventaja no garantizan la rapidez si no existe
una gestion adecuada del proyecto por eso debo tener claro es realizar cada proyecto de
una manera rapida para avanzar de manera mas efectiva y cumplir con los plazos de
entrega.

o Desarrollo: abordar los problemas de disefio

Enfrentd problemas con la eleccion de la tipografia y la creacion de personajes, los cuales
resolvieron mediante investigaciones adicionales y el uso de metodologias como semiética
y conceptualizacion para asegurar que cada elemento visual tuviera un proposito
especifico.

2. Asesoria del Docente
Asesoria por parte del docente, en qué asignaturas, usos, qué herramientas ha utilizado
¢, Qué recomendaciones le dio? ¢,como fue?

Ha recibido apoyo por parte de docentes que ofrecieron recursos como videos, libros y
videoconferencias. En asignaturas como semidtica y empaque, los docentes brindaron
consejos en areas de correccion de color con el docente de Taller de Disefio Grafico IV nos
dio recomendaciones respecto a las tonalidades de color utilizando Adobe Photoshop, a la
hora de colocar imagenes en el empaque no tener problemas, tipografia y disefio de
personajes.
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e Cambio en su proceso creativo: Impacto de las herramientas digitales

Amanda expresa que las herramientas digitales han ampliado su proceso creativo,
permitiéndole investigar e inspirarse de manera mas dinamica y estructurada. Herramientas
que tuvo que manejar en corto tiempo como Adobe lllustrator®, Photoshop®. Cuando cursé
identidad corporativa utilizé otra herramienta como Canva, para presentacion Google
Presentaciones y Google Site para crear sitio web en actividades en la asignatura como
Semibtica. Estas herramientas le han ayudado a equilibrar la creatividad y eficiencia
mediante una planificacién detallada en cada proyecto.

e Recursos ¢Qué recursos utilizé? ¢ Herramientas digitales especificas?

Amanda ha usado recursos como Pinterest y TikTok para inspiracion y grupos de Facebook
de disefio grafico donde encuentra tipografias, Mockup otros recursos gratuitos que
complementan sus ideas.
Utiliza el brief como recurso de disefio parra estar clara de la entrega. Para la etapa de
ideacion o la lluvia de idea Pinterest porque dado que es una plataforma donde hay
muchisimas cosas pueden ser otros disefiadores que ya pusieron sus proyectos. TikTok la
ayuda por el seguimiento de las paginas que son de disefiadores a ver la estética con la
que trabajan dan a veces opciones de tipografia aplicaciones donde pueden encontrar
tipografia

o Fortalecimiento de aprendizaje: (Evolucion del estudiante) Moodboard,

plataformas de inspiracion

Amanda destaca el uso de Moodboards y plataformas de inspiracién, lo que ha permitido
mejorar su organizacion y conceptualizacion, asegurando gue sus proyectos tengan vision
clara y coherente.

Blender, es una herramienta para modelado que ha utilizado Sketch Up utilizada en dibujo
técnico y desarrollo empresarial para crear un stand. La pagina de Da Font y Google
Font, para buscar y descargar tipografia, un sustituto de Canva es Slidesgo, DaVinci
Resolve utilizada sustituto de Premier Pro. Viva video o Video Show como aplicacion
movil.

e Contribucién: Social, cultural, educativo
Su trabajo contribuye a la comunidad infantil, mediante productos visuales atractivos y

educativos, promoviendo la identidad grafica accesible y creativa, ademas de fomentar el
aprendizaje colaborativo con sus compareros.

e Conclusion (Reflexion del proceso) Impacto personal, experiencia emocional

Amanda siente que el uso de herramientas digitales ha fortalecido su habilidad para
enfrentar y resolver problemas de disefio, ayudandola a consolidar una base sélida para
su futura carrera profesional.
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Analisis

La experiencia de Amanda llustra como los estudiantes de disefio grafico evolucionan y
desarrollan sus habilidades con herramientas digitales, enfrentando y superando
obstaculos creativos y técnicos. Su trayectoria demuestra la importancia del trabajo
autodidacta y del apoyo docente para fortaleces su profeso creativo profesional.

Le motiva la idea de poder apoyar a aquellos que como ella inician su vida laboral, es
importante compartir conocimientos y experiencias para lograr un conocimiento mutuo en
este campo. Le gustaria contribuir al desarrollo de un entorno colaborativo donde se
pueda aprender y crecer profesionalmente.
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Historia de vida C. Cuarto Afio UNICIT

1. Introduccién al proyecto

Contexto o introduccion. Abordar los intereses, qué afio cursa, como ha enfrentado
los retos al integrar las herramientas digitales dentro del proceso de disefo.

1. Introduccién al proyecto

Lorena, estudiante de cuarto afio en Disefio Grafico, comenzo6 su carrera en 2019. Ha
enfrentado retos significativos, incluidos los desafios del aprendizaje en linea durante la
pandemia. Este afio ha tenido la oportunidad de involucrarse en proyectos que requieren
el uso de diversas herramientas digitales, lo que ha sido fundamental para su proceso de
aprendizaje y fortalecimiento creativo.

Desarrollo: Abordando los problemas de disefio

e Identificacion del Problema de Disefio: Narrar o describir un proyecto

Su proyecto "Musubi” representa uno de sus esfuerzos mas complejos en empaque, en el
cual utilizé herramientas de la suite Adobe para disefio y audiovisuales, incluyendo
lllustrator®, After Effects® y Premiere Pro®. El proyecto destaca la funcionalidad y la
estética, inspirado en su interés por el disefio asiatico, porque le parece interesante y
diferente, por su vistosidad, al mismo tiempo tratan de que no solo se vea bonito, sino que
siempre tiene que funcionar, trata de expandirse a las tendencias de disefio internacional,
ademas de destacar dentro del pais a nivel nacional, ademas como antecedentes o
referencias. Proyecto que ha sido trabajado de manera colaborativa, participativo e la
Feria de Disefio y Construccion y la ExpoUnicit.

o Objetivos del proyecto

El objetivo de "Musubi" fue crear un empaque funcional y estético, integrando elementos
visuales atractivos que captaran la atencion del consumidor y fueran también respetuosos
con el medio ambiente.
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e Investigacion y Andlisis: Métodos que utilizé para investigar el problema

Lorena se inspira en referencias internacionales, especialmente en el disefio asiatico.
Entre las etapas o fases, realiz6 investigaciones sobre tendencias y funcionalidad del
empagque, priorizando también la sostenibilidad, con el objetivo de crear disefios que sean
reciclables o reutilizables.
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Destac6 el empaque para vino, como parte de la investigacion, recorriamos las tiendas,
observando los colores, si funcionaban, o que fuera reciclable, tomar en cuenta las
consecuencias del cambio climético, pensar en la proteccion del planeta.

o Desarrollo: abordar los problemas de disefio

Durante el desarrollo, abordd problemas relacionados con la estética y la funcionalidad del
empague. ldentific6 que muchos empaques solo se enfocan en el aspecto visual sin
considerar su funcionalidad ambiental, por lo que buscd soluciones sostenibles.

2. Asesoria del Docente

Asesoria por parte del docente, en qué asignaturas, usos, qué herramientas ha utilizado
¢, Qué recomendaciones le dio? ¢,como fue?

Asesoria por parte del docente: Lorena ha recibido orientacion constante en el uso de la
suite Adobe, y también descubrié herramientas adicionales como Figma, recomendada
para UX/UIL. La orientacion docente le permitié optimizar el uso de herramientas
avanzadas para proyectos especificos, como el ajuste en percepcion del color para
usuarios con daltonismo.

e Cambio en su proceso creativo: Impacto de las herramientas digitales

Las herramientas digitales han facilitado su proceso creativo, permitiéndole bocetar y
experimentar directamente en programas como lllustrator®. Este cambio la ha ayudado a
desarrollar ideas con mayor fluidez y eficiencia en comparacion con los métodos
tradicionales de bocetaje.

e Recursos ¢Qué recursos utilizd? ¢ Herramientas digitales especificas?

Utiliza plataformas como Pinterest y Behance para inspiracién visual, y recurre a Coolors
para elegir paletas de colores que es mas instituido, los Plugins para afiadir a la Suite de
Adobe. También ha explorado herramientas como Perplexity cuando le proporcionas el
prompt o instrucciones de cualquier cosa, prepara el escenario de lo que quieres saber o
realizar y no solo te da la respuesta, sino que al mismo tiempo te da los links de dénde
saco toda esa informacion

Ella considera que es importante no solo quedar con lo que te da la inteligencia artificial,
sino que esa te da la oportunidad de buscar las paginas de donde salid, lo que significa
que te da todavia mas informacién de la que la aplicacion te da, Packdora para completar
sus proyectos con contenido visual y de empaques.
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e Fortalecimiento de aprendizaje: (Evolucion del estudiante) Moodboard,
plataformas de inspiracion

Lorena emplea moodboards como parte de su planificacion visual, especialmente cuando
colabora con clientes 0 compaferos. Estas herramientas le permiten organizar ideas y
definir conceptos visuales de manera mas estructurada. El brief, la comunicacién con el
cliente, lluvia de ideas con la informacion que se proporciona. La pagina de Pinterest para
inspirarte segun el lugar o zona especifica.

En la actualidad cada vez existen herramientas, que algunos les da miedo utilizar,
atemoriza cuando es inteligencia artificial, personalmente son herramientas emergentes
como referencias para investigacion.

La aplicacion Figma para creacion de sitios web y UX/UI, se puede trabajar de manera
colaborativa.

Jitter que es una pagina para crear animaciones simples y cortas, Pixcap, pequefias
animaciones e iconos 3D, bastante completa.

Una herramienta de Al llamada Masking que no es exclusivamente para disefiadores,
pero genera diagramas y mapas mentales, que ayuda a generar palabras claves,
Jamboard de Google

e Contribucidén: Social, cultural, educativo

Lorena reconoce que las herramientas digitales no solo facilitan su trabajo, sino que
también contribuyen a conectar con otros disefiadores. Behance, por ejemplo, le ha
permitido intercambiar ideas y ver el trabajo de disefladores de otros paises, fomentando
un entorno colaborativo y de aprendizaje mutuo. Es decir, ha tenido una contribucion
social ha permitido enfocarse en la exploracion de nuevas cosas, comunicarte con otros
colegas de disefio gréafico, compartiendo trabajos, generar ideas, hacer amistades, ayuda
mutua.

e Conclusion (Reflexion del proceso) Impacto personal, experiencia emocional

Lorena considera que las herramientas digitales han enriquecido su experiencia
académica y profesional, permitiéndole abordar problemas complejos y encontrar
soluciones creativas e innovadoras. Este proceso le ha dado confianza para enfrentar
retos futuros en su carrera.

Analisis

Las experiencias de Lorena reflejan el impacto positivo de las herramientas digitales en el
desarrollo académico de los estudiantes de disefio grafico. Su trayectoria muestra como
estas herramientas fortalecen no solo su proceso creativo, sino también su comprension
de la funcionalidad y sostenibilidad en el disefio, aspectos clave para su formacion y
crecimiento profesional.
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Anexo. 13
Casos especificos

Caso 1: Yoseline, estudiante de disefio gréafico, desarroll6 Mululu Shop como un proyecto
personal y académico para la creacion y venta de productos personalizados.

Yoseline presenta su proyecto personal, Mululu Shop, una tienda que inicié en su
segundo afio de estudios. Este proyecto le permitio aplicar y mejorar sus habilidades en
disefio gréfico a través de herramientas digitales, que utiliz6 para crear y comercializar
productos artesanales y personalizados.

Herramientas digitales utilizadas: lllustrator, redes sociales (Facebook, Instagram),
plataformas de inspiracion visual (Pinterest, Behance) y aplicaciones de disefio como
Canva. También us6 herramientas para animacién y gestion de contenido en redes
sociales, junto con YouTube para formacion autodidacta.

Asignaturas: Taller de Disefio grafico Il (Identidad Corporativa), Semiética del Disefio y
marketing digital.

Proyecto: Mululu Shop comenz6 como un proyecto experimental para crear camisetas
serigrafiadas de bajo costo y ha evolucionado hasta convertirse en una marca con
identidad propia. Este desarrollo incluyé la creacién de un logo, linea gréafica y personaje
animado para atraer a un publico diverso.

Impacto en el proceso creativo: Las herramientas digitales ayudaron a Yoseline a
experimentar y definir una identidad grafica Unica para Mululu Shop. lllustrator fue clave
en el desarrollo del logo y en la conceptualizacion visual, mientras que plataformas como
Behance y Pinterest inspiraron su proceso creativo. La inclusion de un personaje animado
para la marca le permitié innovar y agregar valor emocional a sus productos, logrando un
proceso creativo mas rico y enfocado.

Impacto social: El proyecto promovi6 productos accesibles de disefio personalizado para
estudiantes y jovenes, generando apoyo entre sus compafieros. También, a través de
redes sociales, Mululu Shop logré un impacto en su comunidad al fomentar el consumo de
productos locales y hechos a mano.

Impacto cultural: Mululu Shop integré elementos de cultura juvenil y disefio artesanal en
sus productos, logrando un equilibrio entre tradicién y modernidad. El proyecto no solo
preservo técnicas tradicionales como la serigrafia manual, sino que también explor6
elementos visuales que resonaban con su cultura local, ayudando a visibilizar el
patrimonio cultural de una manera atractiva y accesible.

Impacto educativo: Eluso de herramientas digitales en este proyecto fortalecio las
habilidades técnicas de Yoseline en disefio gréafico y gestion de proyectos, ademas de
fomentar su capacidad de investigacion y adaptacion. Al integrar conocimientos de
semibdtica y marketing digital, su aprendizaje se volvido més integral y aplicable a un
contexto real, preparandola para retos en el ambito profesional.
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Conclusioén

El caso de Yoseline y Mululu Shop ilustra como las herramientas digitales no solo amplian
el alcance y la funcionalidad de los proyectos de disefio, sino que también fomentan la
creatividad, el aprendizaje autodidacta y el impacto cultural y social de los estudiantes.
Este proyecto destaca el papel clave de los recursos digitales en la formacion de
profesionales preparados para enfrentar las demandas de un mundo interconectado y
cambiante.

El caso de Mululu Shop refleja como el uso de herramientas digitales potencia las
habilidades creativas y técnicas de los estudiantes en disefio. Al implementar recursos
como lllustrator y redes sociales,

Yoseline desarrollé no solo sus capacidades técnicas sino también su espiritu
emprendedor, permitiéndole crear una identidad de marca que resuena cultural y
socialmente. Ademas, su experiencia demuestra el impacto educativo de estas
herramientas, ya que refuerzan la autonomia y la creatividad de los estudiantes, mientras
facilitan la integracién del patrimonio cultural en sus proyectos.
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Caso de Amanday el Proyecto Power Flakes

Caso 2: Amanda, estudiante de disefio gréfico, en su cuarto afio desarroll6 el proyecto
Power Flakes, una linea de cereales disefiada junto con sus compafieros como parte de
sus estudios en disefio.

Herramientas digitales utilizadas: Amanda utiliz6 varias herramientas, incluyendo
lllustrator para el disefio de personajes, Photoshop para el ajuste de color y Canvay
Google Slides en fases iniciales para presentaciones y prototipos. También se apoy6 en
plataformas de inspiracién como Pinterest y TikTok para obtener ideas y conceptos
visuales.

Asignaturas: Taller de Disefio Gréfico IV (Empaque) y Semiética.

Proyecto: Power Flakes fue un proyecto de branding y empaque en el que Amanda y sus
comparieras crearon desde cero la identidad corporativa y los personajes de una linea de
cereales. El proyecto incluy6 el desarrollo de personajes con poderes especiales,
pensados para atraer a un publico infantil, y requeria un uso integrado de la psicologia del
color y conceptos semiéticos.

1. Impacto en el proceso creativo: Las herramientas digitales fueron clave en la
conceptualizacion y disefio de los personajes y el empaque. lllustrator permitié6 a Amanda
disefiar personajes con detalles visuales especificos, mientras que la inspiracién en
Pinterest y TikTok le ayudd a mejorar la originalidad de sus creaciones y a realizar ajustes
creativos para llegar a un disefio atractivo para nifios.

2. Impacto social: El proyecto tenia como objetivo captar la atencion del publico infantil
con personajes inspiradores y cercanos. Esto representaba un aporte al mercado infantil,
ayudando a crear productos visualmente atractivos y significativos para los nifios, con
personajes como superhéroes que representaban fuerza y optimismo.

3. Impacto cultural: En el proceso, Amanda aplicé conceptos de semibtica y psicologia
del color, integrando aspectos visuales que resonaran culturalmente con el publico infantil.
Al disefar personajes con un simbolismo claro, Amanda utilizé herramientas digitales para
reforzar valores culturales como la imaginacion y la aventura en la nifiez.

4. Impacto educativo: El proyecto Power Flakes permiti6 a Amanda aplicar de forma
practica los conocimientos teéricos adquiridos, mejorando sus habilidades técnicas y su
capacidad de conceptualizacion. Al utilizar diferentes herramientas y plataformas, Amanda
fortalecié su competencia en la gestion de proyectos y en el desarrollo de un producto
desde su idea inicial hasta su realizacion.

Conclusioén

El caso de Amanda con Power Flakes muestra como las herramientas digitales pueden
transformar el proceso creativo, facilitando un enfoque integral en el disefio gréfico que
combina técnica y creatividad. Al integrar conceptos de semiotica y psicologia, Amanda
desarrollé un proyecto significativo y visualmente atractivo, demostrando el valor
educativo y cultural de las herramientas digitales en la formacién de futuros disefiadores.
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Caso de Lorenay el Proyecto Empaque de Perfume Musubi

Caso 3: Lorena, estudiante de cuarto afio de disefio gréfico, desarroll6 el empaque para
un perfume llamado Musubi, inspirandose en elementos visuales de culturas asiéticas.
Este proyecto permitié a Lorena explorar técnicas de empaque con un enfoque en
funcionalidad y sostenibilidad.

Herramientas digitales utilizadas: Lorena utilizé la suite de Adobe (lllustrator,
Photoshop, Premiere y After Effects) para el disefio grafico, audiovisual y animacion del
proyecto. También emple6 herramientas adicionales como Colors para la creacion de
paletas de colores y Figma para disefio web y de interfaces, junto con plugins para
optimizar el flujo de trabajo.

Asignatura: Disefio de Empaque, Publicidad y Proyectos Audiovisuales.

Proyecto: El proyecto Musubi consistié en disefiar un empaque de perfume con
inspiracién asiatica que no solo fuera estéticamente atractivo, sino también funcional y
reutilizable. El empaque fue pensado para ser reciclable y para invitar a los usuarios a
considerar un uso secundario, fomentando la sostenibilidad.

1. Impacto en el proceso creativo: Las herramientas digitales permitieron a Lorena
experimentar con disefios mas complejos, aplicando gradientes, efectos 3D y optimizacién
de color mediante plugins. La plataforma Colors le facilitd la creacion de una paleta de
colores consistente, mientras que el uso de Figma le permitié explorar un disefio
interactivo para la presentacién del empaque.

2. Impacto social: Al disefiar un empaque funcional y sostenible, Lorena busco contribuir
al cambio hacia el consumo responsable. Su enfoque no solo se centrd en la estética,
sino en cémo el disefio puede motivar a los usuarios a reutilizar el empaque,
contribuyendo a la concienciacion sobre el impacto ambiental en el disefio.

3. Impacto cultural: Lorena integré elementos visuales y estéticos asiaticos en el disefio
de Musubi, explorando la riqueza cultural de esta regién y resaltando su interés en estilos
internacionales. Esta integracién de culturas en su disefio le permitié conectar
visualmente el producto con valores y elementos propios de la cultura asiatica,
contribuyendo a la visibilidad cultural en su trabajo.

4. Impacto educativo: Las herramientas digitales utilizadas en el proyecto Musubi han
mejorado las habilidades técnicas de Lorena en animacion, disefio de empaque y
presentacién interactiva. Su uso de plataformas colaborativas y de inspiracion como
Behance y Figma también incrementé sus capacidades de investigacion y desarrollo de
ideas, aportando un enfoque integral a su aprendizaje en disefio.

Conclusioén

El caso de Lorena con el empaque de perfume Musubi demuestra como el uso de
herramientas digitales mejora tanto el proceso creativo como la capacidad para integrar
valores funcionales y culturales en el disefio. Estas herramientas han ayudado a Lorena a
desarrollar habilidades complejas en empaque, sostenibilidad y presentacion visual,
fortaleciendo su perfil como disefiadora con un enfoque en responsabilidad social y
cultural.
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Caso de Briggite y el Proyecto Cartel Danza Zaouli

Caso 4: Brigitte, estudiante de segundo afio de disefio grafico, trabajo en varios
proyectos, entre ellos el disefio de un cartel para la Danza Zaouli y la creacién de
animaciones y sitios web. A través de estos proyectos, Virginia aplic6 multiples
herramientas digitales para mejorar sus habilidades en disefio.

Herramientas digitales utilizadas: Brigitte utiliz6 Google Sites para la creacion de sitios
web, Canva para disefio de carteles y otros elementos visuales, y Giphy para la creacion
de animaciones sencillas. También empled Pinterest para inspiracion y Colors para
explorar paletas de colores.

Asignatura: Disefio Digital Il. Historia, Disefio Grafico IV y Fundamentos del Disefio.

Proyecto: Su proyecto del cartel Danza Zaouli buscaba representar la riqueza cultural de
esta danza tradicional africana mediante elementos visuales inspirados en la estética y
simbolismo propios de esta cultura. Ademas, Virginia exploré la animacion y el disefio de
sitios web para comunicar de manera interactiva y visual sus conceptos.

1. Impacto en el proceso creativo: Las herramientas digitales como Canva y Colors
permitieron a Brigitte experimentar con paletas de colores y composicion, facilitando la
creacion de carteles visualmente atractivos y culturalmente relevantes. Pinterest le
proporciond inspiracién visual, enriqueciendo su proceso de ideacién y permitiéndole
explorar diferentes estilos antes de concretar su disefio final.

2. Impacto social: Al crear un cartel que visibiliza la Danza Zaouli, Brigitte contribuyé a la
difusién y apreciacion de la cultura africana, sensibilizando a su audiencia sobre el valor
de esta tradicién. Esta representacion grafica no solo refuerza la importancia de la danza,
sino que también promueve el respeto y la admiracién hacia culturas diversas.

3. Impacto cultural: Su trabajo sobre la Danza Zaouli se enfoc6 en capturar la esencia de
esta tradicion mediante el uso de colores y formas simbdlicas. La integraciéon de
herramientas digitales le permitié expresar visualmente elementos culturales con precision
y autenticidad, reforzando el papel del disefio grafico en la preservacion y promocion del
patrimonio cultural.

4. Impacto educativo: El uso de herramientas como Google Sites y Canva mejoro las
competencias técnicas y creativas de Brigitte, permitiéndole gestionar proyectos desde la
conceptualizacion hasta la creacion y publicacién en medios digitales. Esto le brind6 una
experiencia practica en gestion de proyectos y presentacion de informacion cultural,
preparandola mejor para futuros desafios en disefio.

Conclusioén

El proyecto de Brigitte Brigitte refleja el papel fundamental de las herramientas digitales en
el desarrollo de habilidades en disefio grafico. Al combinar técnicas tradicionales con
recursos digitales, Virginia logrd un proyecto visual que preservay celebra el patrimonio
cultural, mientras adquiere una formacion integral que combina técnica, creatividad y
sensibilidad cultural. Estos proyectos ilustran cémo los recursos digitales enriquecen tanto
el aprendizaje como la difusion cultural en el &mbito educativo.
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Anexo 14.

Construccion de la Triangulacion de la Investigacion de Datos cualitativos obtenidos de
las Técnicas (entrevistas semiestructuradas, casos e historias de vida) y cruces de
categorias.

Destacan que las herramientas digitales son

fund les para enfl probl de disefio y
desarrollr habilidades creativas y técnicas avanzadas. Sin
embargo, enfrentan dificultades relacionadas con el
dominio de herramientas avanzadas y la confusién al
selecccionar entre tantas opciones, lo que puede afectar
su creatividad.

Docentes

Los estudiantes reconocen el valor de las herramientas
digitales para mejorar sus habilidades creativas y técnicas.

Perciben que el uso de las
herramientas digitales fomenta la
experimentacion y el trabajo

Entrevistas colaborativo, pero consideran que la
Semlestructuradas falta de interés en investigar y la
Estudiantes motivacion limitada obstaculizan el
(1ey desarrollo de los estudiantes

2°.ano)

En las historias de vida, los estudiantes muestran Historias de Vida
mayor dominio y comprensién del impacto delas
herramientas digitales, no solo en el ambito técnico, . y Easos especifcos
sino también en el creativo y profesional. (4°. ano)
Autores: Hugo Trejo Gonzalez (2018) subraya que el acceso a LOpez -Gl y Sevlllano Garcla (2020) evidencian que el desarrollo de
herramientas digitales en disefio grafico fomenta la creacion de g enlre d| yque gran
didacticos en ¢ educativos, pero enfatiza la pane de estas comp ias provi d f les, lo que

necesidad de Interfaces intuitivas y practicas para su adopcién efectiva. podria explicar las limitaciones perclbldasen contextos formales

n Experiencia de los estudiantes en el uso de herramientas digitales

Reconocen que las herramientas digitales son esenciales
para abordar desafios del diseio moderno. integran y
valoran las herramientas digitales en su proceso
creativo, resaltando un aumento en la complejidad y
profundidad del uso de herramientas digitales y el
desarrollo de habilidades creativas y técnicas avanzadas,
los beneficios como los desafios en su desarrollo
académico y profesional.

Docentes

Entrevistas
Semiestructuradas
Estudiantes
(1°.y 2°. ano)

El proyecto Power Flakes muestran que las
herramientas digitales facilitan la inmersion en
las diferentes etapas del proceso creativo,

Los proyectos Mululu Shop y Proyecto Musubi ilustran . ) ) permitiendo abordar pr de disefio desde
cémo las herramientas digitales amplian el alcance Historias de Vida un enfoque técnico y cultural. Proyectos como
funcional de los proyectos, conectan con audiencias mas . y Casos especificos Mululu Shop destacan su impacto al conectar
amplias y fomentan soluciones integrales que combinan (4° afno) con audiencias amplias y preservar patrimonios
estética, funcionalidad y sostenibilidad. culturales mediante soluciones creativas.

Autores: Ramirez Paredes (2020) plantea que el proceso creativo potenciael  Nievecela et al. (2022) enfatizan en la necesidad de estrategias

capital intelectual de los disenadores graficos al emplear herramientas como  especificas para integrar las herramientas en la ensenianza del disefo,
metodologia de trabajo, destacando su relevancia para brindar soluciones permitiendo a los estudiantes manipular recursos y generar prototipos
visuales efectivas en espacios sociales e industriales. efectivos para resolver problemas.

ﬂ Uso de apliccaciones y herramientas digitales en el proceso creativo para la solucién de problemas



Se identifican barreras como el tiempo
limitado para aprender herramientas, la falta
de dominio técnico y la sobrecarga de
opciones tecnolégicas que limitan su
capacidad de decision.

Entrevistas
Semiestructurai
Estudiantes
(1°.y
20, ano)
H
y

Autores: Amarilis Elias (2005) resalta que la aplicacion de estrategias
instruccionales personalizadas puede superar estas barreras, maximizando el
potencial creativo y las habilidades técnicas de los estudiantes.

Docentes

132

Resaltan la falta de transversalizacion en
el uso de herramientas entre asignaturas,
el aprendizaje autodidacta limitado y la
necesidad de estrategias educativas mas
estructuradas para integrar estas
herramientas.

Este es un desafio recurrente tanto para
estudiantes (equilibrar calidad y plazos)
como para docentes (orientar procesos
mas eficientes)

Los desafios incluyen la falta de dominio
técnico, problemas de gestion del tiempo
y bloqueos creativos derivados de la
sobrecarga de opciones. Los docentes
observan que la falta de
transversalizacion en las asignaturas
dificulta un uso mas estructurado y
eficiente de estas herramientas.

das

istorias de Vida
Casos especifcos

(4°. ano)

Lopez-Gil y Sevillano Garcia (2020) indican que los estudiantes no
siempre transfieren sus competencias digitales informales al entorno
académico, lo que limita su aprovechamiento completo en la educacién
formal.

n Desafios y barreras en la integracion de herramientas digitales

Estudiantes
(1°.y 2°. afno)

Integra herramientas digitales para fomentar una
conciencia cultural y social sobre la sostenibilidad,
resaltando el impacto educativo y ambiental

Relatan como las herramientas digitales contribuyen a la
educacién practica en disefio grafico y permiten entender
mejor el impacto cultural y social del disefio

Autores: Ramirez Paredes (2020) destaca que el disefio gréfico tiene un rol clave
en la comunicacién visual, contribuyendo al desarrollo de soluciones que
i C dady bilidad social.

Y

Entrevistas
Semlestructuradas

Docentes

Proyectos como Proyecto Musubi
muestran como las herramientas digitales
promueven la sostenibilidad y conciencla
cultural. Ademds, estos proyectos
refuerzan la conexién entre disefio
grafico y desarrollo social al visibilizar
culturas locales y facilitar el aprendizaje
colaborativo.

Historias de Vida
Y Casos especifcos
(4° afno)

Hugo Trejo Gonzalez (2018) y Nievecela et al. (2022) coinciden en que el
impacto cultural y educativo de estas herramientas depende de cémo se
adapten a los objetivos especificos de los programas formativos y al
contexto sociocultural.

Impacto Social, Cultural y Educativo de los estudiantes por el uso de las herramientas digitales




