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RESUMEN:

El proyecto de investigaciéon abord6 la necesidad de poner en practica tacticas que, mediante tecnologias de informacion
y comunicacion, se enfocaran en perfeccionar el aprendizaje de los estudiantes de diseno grafico. Se detectaron tres pro-
blemas principales: la falta de recursos tecnologicos disponibles, las limitaciones inherentes a los métodos tradicionales
para experimentar y las dificultades para atender los distintos ritmos de aprendizaje individuales. En el caso particular
de la Universidad Auténoma del Caribe, estos problemas se vieron intensificados a causa de las inscripciones tardias, que
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impactaron el desarrollo habitual del ciclo académico. A partir de esta situacion, surgio la siguiente pregunta: ¢Como fue
posible implementar estrategias y recursos de aprendizaje mediados por tecnologias de la informacién y la comunicacién
para mejorar la interactividad y la profundidad del proceso de ensefianza y aprendizaje en los estudiantes del programa
de Disefio Grafico de la Universidad Autéonoma del Caribe en Barranquilla durante el afio 2024? Para responder a este
interrogante, se propuso la utilizacion de herramientas como YouTube, Instagram y guias practicas, con el fin de adaptar
la ensenanza a los estilos de comunicacion contemporaneos. De esta manera, se comprendi6 que las tecnologias de la
informacion y la comunicacién no solo son herramientas de soporte, sino también agentes de transformacion capaces
de modificar los métodos educativos y crear experiencias mas relevantes en términos de aprendizaje, que preparen a los
alumnos con mayor eficacia para los retos de su futuro laboral.

PALABRAS CLAVE:

TIC; herramientas digitales; estrategias de aprendizaje; disefio grafico; innovacion educativa.

ABSTRACT:

The research project addressed the need to implement strategies mediated by information and communication tech-
nologies aimed at improving the learning process of graphic design students. Three main problems were identified: the
lack of available technological resources, the limitations inherent in traditional methods for experimentation, and the
difficulties in attending to individual learning rhythms. In the specific case of the Universidad Auténoma del Caribe,
these issues were exacerbated by late enrollments, which affected the regular development of the academic cycle. Based
on this situation, the following question arose: How is it possible to implement learning strategies and resources medi-
ated by information and communication technologies to enhance interactivity and depth in the teaching and learning
process of graphic design students at the Universidad Auténoma del Caribe in Barranquilla during 2024? To answer this
question, the use of tools such as YouTube, Instagram, and practical guides was proposed, in order to adapt teaching to
contemporary communication styles. Thus, it was understood that information and communication technologies are
not only support tools but also transformative agents capable of modifying educational methods and generating more
meaningful learning experiences that better prepare students to face the challenges of their professional future.
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RESUMO:

O projeto de pesquisa abordou a necessidade de colocar em pratica taticas que, por meio das tecnologias da informacao
e comunicacao, fossem voltadas para aperfeicoar a aprendizagem dos estudantes de design grafico. Identificaram-se
trés problemas principais: a falta de recursos tecnoldgicos disponiveis, as limitacoes inerentes aos métodos tradicionais
de experimentacao e as dificuldades em atender aos diferentes ritmos individuais de aprendizagem. No caso particular
da Universidade Autonoma do Caribe, esses problemas foram agravados pelas matriculas tardias, que impactaram o
desenvolvimento habitual do ciclo académico. A partir dessa situacdo, surgiu a seguinte pergunta: Como é possivel
implementar estratégias e recursos de aprendizagem mediados pelas tecnologias da informacio e comunicacao para
melhorar a interatividade e a profundidade do processo de ensino e aprendizagem nos estudantes de design grafico da
Universidade Autonoma do Caribe em Barranquilla durante o ano de 2024? Para responder a esse questionamento,
propos-se o uso de ferramentas como YouTube, Instagram e guias praticas, com o objetivo de adaptar o ensino aos es-
tilos de comunicacdo contemporaneos. Dessa forma, compreendeu-se que as tecnologias da informacao e comunicacao
nao sio apenas ferramentas de suporte, mas também agentes de transformacao capazes de modificar os métodos edu-
cativos e criar experiéncias mais relevantes em termos de aprendizagem, preparando os estudantes com maior eficacia
para os desafios de seu futuro profissional.

PALAVRAS-CHAVE:

TIC; ferramentas digitais; estratégias de aprendizagem; design grafico; inovacao educativa.
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INTRODUCCION

n el dindmico panorama actual del diseno
grafico, las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacién (TIC) se han convertido
en herramientas indispensables para el de-
sarrollo de proyectos creativos y la comuni-
cacion efectiva” (Appiah y Cronjé, 2014). A partir de esto,
la presente investigacion propone explorar estrategias
mediadas por las TIC que puedan implementarse para
optimizar el aprendizaje y la formacion de los estudiantes
del Programa de Disefio Grafico, especialmente en el
transcurso de sus primeros tres semestres cursados en la
Universidad Autéonoma del Caribe en Barranquilla.

Esta iniciativa busca hacer reflexionar de forma retros-
pectiva sobre los nuevos estilos de comunicar-aprender de
los estudiantes, por medio de la revisiéon de practicas, visio-
nes y métodos empleados en la ensenanza del diseno grafi-
co, una disciplina en constante evolucion que exige actuali-
zacion continua de conocimientos, habilidades y enfoques.
Actualmente, el proceso educativo tradicional en las aulas
universitarias no responde a las necesidades de un campo
tan dindmico y competitivo, lo cual se evidencia en proble-
maticas frecuentes, como la timidez de los estudiantes para
resolver dudas en clase, su tendencia a recurrir a compa-
fieros en lugar de a los profesores, el retraso académico
derivado de las matriculas tardias y la falta de recursos tec-
noldgicos propios para continuar su formacion en casa.

Estos factores generan vacios conceptuales, retra-
sos en el dominio de las herramientas base como Adobe
Nlustrator, Adobe Photoshop, Autodesk Maya y otras,
ademas de poner en riesgo la aprobacion de asignaturas,
aumentar las tasas de repitencia y desercion temprana.
Aunque existe disponibilidad de tutorias, la poca cer-
cania con los tutores limita su uso. Ademas, las politicas
flexibles de matricula, que permiten el ingreso de estu-
diantes hasta una semana antes de los primeros parcia-
les, terminan sobrecargando a los docentes y rezagando
al grupo. A esto se suma la carencia de un repositorio de
evidencias, tutoriales o recursos interactivos correcta-
mente adecuados a la actualidad, que permitan a los es-
tudiantes consultar, reforzar y resolver sus inquietudes
fuera del aula. Por tanto, es un deber que el Programa de
Diseno Grafico realice un esfuerzo adicional que benefi-
cie a este segmento estudiantil, implementando recursos
educativos multimedia adaptados a los estilos de apren-
dizaje de las nuevas generaciones y a los desafios propios
de su disciplina. Como bien se sefiala en Esceneca Busi-

ness School (2023), el disefio grafico esta en constante
expansion y requiere de una formacion continua y actu-
alizada. De alli que esta investigacion proponga, a partir
de una linea de investigacion enfocada en metodologia
de ensenanza-aprendizaje en disefo, la integracion de
las TIC en este proceso, aprovechando su potencial para
personalizar ritmos de aprendizaje, diversificar conteni-
dos y fomentar la participacién activa y el pensamiento
critico. Esta necesidad se hace atn mas evidente si se
considera que, como plantearon Arum y Roksa (2011),
los estudiantes universitarios en sus primeros afnos care-
cen de herramientas para enfrentar tareas que demandan
competencias mas avanzadas. Asi, se plantea como pre-
gunta de investigacion: ¢CoOmo implementar estrategias
y recursos de aprendizaje mediado por TIC para mejorar
la interactividad y profundidad del proceso de ensefianza
y aprendizaje en estudiantes de Disefio Grafico de la Uni-
versidad Autonoma del Caribe en Barranquilla durante
el afio 2024? Este proyecto apunta a implementar de
manera eficiente los recursos y las ventajas que brindan
las TIC para crear espacios de aprendizaje més dindmi-
cos, interactivos y enfocados en las necesidades reales de
los futuros disenadores graficos.

MATERIALES Y METODOS

Esta investigacion se enmarca en un enfoque mixto,
el cual, segin Herndndez Sampieri y Mendoza (2018),
implica la recoleccién, andlisis e integracién sistematica
de datos tanto cuantitativos como cualitativos en un solo
estudio para obtener una comprension mas completa del
fendémeno investigado. Especificamente, la investigacion
cualitativa se utiliz6 para explorar en profundidad las ex-
periencias, percepciones y necesidades de los estudian-
tes de diseno grafico en relacion con el uso de las TIC,
buscando una comprension contextualizada del pro-
blema. Por su parte, la investigaciéon cuantitativa aportd
datos numéricos y estadisticos que permitieron medir y
cuantificar ciertos aspectos del fenémeno, como la fre-
cuencia de uso de herramientas digitales o el impacto de
las TIC en el rendimiento académico.

El disefio de la investigacion adoptado fue un disefno
mixto secuencial explicativo. Este disefio, como lo des-
criben Creswell y Plano Clark (2018), se caracteriza por
una primera fase de recoleccién y analisis de datos cuan-
titativos, seguida de una fase cualitativa en la que se pro-
fundiza en y se explica con mayor detalle los resultados
obtenidos en la fase cuantitativa. En este estudio, la fase
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cuantitativa inicial permiti6 identificar tendencias gene-
rales en el uso de las TIC y el aprendizaje de los estudian-
tes, mientras que la fase cualitativa posterior se centré en
comprender las razones detras de estas tendencias y en
explorar las experiencias subjetivas de los participantes,
sentando asi las bases de la poblacion de estudio, la cual
estuvo conformada por los estudiantes del Programa de
Diseno Grafico de la Universidad Auténoma del Caribe.

La muestra seleccionada para este proyecto incluy6 a
estudiantes de segundo a cuarto semestre de dicho pro-
grama. La eleccion de estos semestres se baso en la iden-
tificacion previa de dificultades de aprendizaje en las ma-
terias de Herramientas Digitales I, IT y III, las cuales son
cursadas en estos semestres. La muestra estuvo compu-
esta por un total de tres estudiantes, con representacion
de los tres semestres (segundo, tercero y cuarto). La sele-
ccion de los participantes se realizé6 mediante un muestreo
no probabilistico por conveniencia, buscando incluir estu-
diantes que estuvieran dispuestos a compartir sus expe-
riencias y perspectivas sobre el tema de investigacion.

Si bien el tamano de la muestra es reducido, se con-
sider6 adecuado para la fase exploratoria del estudio,
permitiendo obtener informacion valiosa para el disefio
de estrategias y recursos de aprendizaje mediados por
las TIC. La recoleccién de datos se llevo a cabo en el con-
texto académico de la Universidad Auténoma del Caribe,
utilizando principalmente la técnica de la entrevista. Las
entrevistas se realizaron a través de la plataforma Google
Meet y se orientaron desde tres perspectivas principales.

Entrevistas a estudiantes: se realizaron entrevistas a
estudiantes de las materias Herramientas Digitales I, II
y III para explorar su entorno de aprendizaje, su desem-
pefio académico, sus aspiraciones y las dificultades que
enfrentan en el proceso de aprendizaje. Se utiliz6 una
guia de entrevista semiestructurada que permiti6 abordar
temas como el uso de las TIC, las estrategias de apren-
dizaje preferidas y los desafios encontrados en el apren-
dizaje de los programas de disefio.

Entrevistas a profesores: se entrevisto a profesores
de las materias mencionadas para comprender la estruc-
tura y el enfoque de ensenanza de las mismas, asi como
su opiniéon sobre la implementaciéon de herramientas
de apoyo como la propuesta de esta investigacion (Ctrl
Help). La guia de entrevista para los profesores incluy6
preguntas sobre las metodologias de ensenanza utiliza-
das, la integracion de las TIC en el aula y las estrategias
para atender la diversidad de los estudiantes.

Entrevista a la Directora del Programa de Disefio Gra-
fico: sellev a cabo una entrevista con la Directora del pro-
grama para obtener una vision mas amplia de los desafios
académicos que enfrentan los estudiantes y las posibles so-
luciones desde la perspectiva de la gestion académica.

Por ultimo, los datos recopilados a través de las en-
trevistas fueron sometidos a un analisis de contenido
cualitativo. Segin Krippendorff (2018), el analisis de
contenido es una técnica de investigacion que permite
realizar inferencias validas y replicables a partir de tex-
tos u otros materiales significativos. En este estudio, el
andlisis de contenido se utiliz6 para identificar patrones,
temas y categorias relevantes en las respuestas de los par-
ticipantes, permitiendo asi una comprension profunda de
sus experiencias y perspectivas.

RESULTADOS

La presente seccion expone los hallazgos obtenidos a
partir de la aplicacion de los instrumentos de recoleccion
de datos disefiados para este proyecto. Estos incluyeron
entrevistas, encuestas y observaciones dirigidas a estu-
diantes y docentes del Programa de Disefio Grafico de la
Universidad Auténoma del Caribe. Dichos instrumentos
permitieron recopilar informaciéon relevante acerca del
uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comuni-
cacion (TIC) en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
asi como sobre las percepciones y experiencias de los par-
ticipantes frente a su integracion en el aula.

Los resultados se organizaron conforme a los obje-
tivos especificos planteados, con el propdsito de ofrecer
una estructura clara y coherente que evidencie como cada
objetivo fue abordado y qué informaciéon se obtuvo. Se
emplearon tanto métodos cualitativos como cuantitati-
vos, presentando los datos de manera descriptiva y, en los
casos necesarios, acompanados de figuras que facilitan su
interpretacion. Este enfoque permiti6é una vision integral
del fendémeno, articulando los hallazgos numéricos con
las interpretaciones derivadas del anélisis cualitativo.

Objetivo 1. Identificar las dificultades académicas
y tecnoldgicas que enfrentan los estudiantes y do-
centes del Programa de Disefio Grafico en el pro-
ceso de aprendizaje de las herramientas digitales.

Los hallazgos obtenidos a partir de las entrevistas rea-
lizadas a estudiantes, docentes y directivos del programa
de Disefio Grafico de la Universidad Auténoma del Caribe
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permiten reconocer una serie de factores estructurales y
pedagogicos que obstaculizan la apropiacion de las Tec-
nologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en
los procesos de aprendizaje. El anélisis de las respues-
tas permiti6 agrupar la informacioén en tres categorias
principales: limitaciones técnicas, factores pedagogicos y
condiciones institucionales. En la categoria limitaciones
técnicas, los estudiantes manifestaron que los continuos
cambios en las interfaces de programas como Adobe Ilus-
trador, Adobe Photoshop y Autodesk Maya generan con-
fusion y retrasos en la ejecucion de actividades académi-
cas. Esta situacion se agrava por la falta de guias de apoyo
institucionales y por el acceso restringido a equipos con
las especificaciones necesarias para ejecutar los progra-
mas de disefio.

Frente a la dimension pedagogica, se identifico una
tendencia comun entre los alumnos de acudir a tutoria-
les en plataformas externas como YouTube, en lugar de
preguntarles directamente a los docentes. Esta practica es
una respuesta a la disponibilidad limitada de materiales y
alainseguridad o timidez que algunos alumnos mostraron
al participar en clase. La ausencia de una cultura de par-
ticipacion activa restringe la retroalimentacion directa, lo
que disminuye el desarrollo de habilidades para colaborar
y la profundidad del aprendizaje. En cuanto a las condi-
ciones institucionales, estas muestran un efecto negativo

de las inscripciones tardias, obstaculizan la planificacion
académica y demoran el avance de los grupos.

En la dimension docentes sefialaron que una mayo-
ria de los estudiantes inician su formacion con un co-
nocimiento limitado en geometria, dibujo digital y uso
basico del computador, lo que obliga a dedicar tiempo a
nivelacion. Desde la direccion del programa, se enfatizo la
urgencia de actualizar los recursos didacticos, diversificar
los medios de ensehanza y crear un repositorio institucio-
nal de tutoriales y guias interactivas. Los hallazgos de este
primer objetivo evidencian, por tanto, que la brecha tec-
nologica y pedagogica requiere de estrategias formativas
innovadoras que promuevan la autonomia del estudiante
y fortalezcan la integracion de las TIC en el aula.

A partir de estos descubrimientos, se definieron tres
categorias analiticas: (1) factores pedagogicos, (2) limita-
ciones técnicas y (3) condiciones institucionales. A partir
de estas, se elabor6 una sintesis comparativa de las difi-
cultades mas importantes que cada grupo entrevistado
habia sefialado, para examinar similitudes y diferencias
en sus percepciones. (Ver la Tabla 1).

De acuerdo con el analisis cruzado de esta informacion,
la carencia de recursos tecnoldgicos y la necesidad de in-
crementar la interactividad en el aula mediante estrate-
gias mediadas por TIC son aspectos en los que los tres
grupos coinciden. Los profesores subrayan la carencia de

Tabla 1: Sintesis comparativa de percepciones entre estudiantes, docentes y la direccién del programa

Estudiantes

Categoria de analisis

Docentes Direccion de Programa

Manifiestan dificultades para acceder
a equipos y software actualizado, lo
que limita su practica fuera del aula.
Dependen de tutoriales en platafor-
mas como YouTube para reforzar los
contenidos.

Limitaciones Técnicas

Sefalan que el aprendizaje se ve

afectado por la falta de infraestruc-
tura adecuada y por la entrada tardia
de algunos estudiantes. Proponen
contar con salas exclusivas para el
programa y acompafiamiento técnico.

Reconoce la desigualdad en el acceso
a recursos tecnoldgicos y plantea la
creaciéon de un repositorio institu-
cional con tutoriales y guias digitales
propias

Expresan que las clases son poco
dindmicas y que prefieren recursos
audiovisuales o métodos visuales mas
cercanos a su lenguaje de disefo.
Muestran timidez para participar y
hacer preguntas

Factores pedagdgicos

Perciben bajo nivel de participacion
en clase y dificultades para mantener
el ritmo del grupo. Consideran ne-
cesario actualizar las metodologias e
integrar recursos TIC en la ensefanza.

Sefala la necesidad de fortalecer las
estrategias pedagdgicas mediante la
capacitacion docente y el uso planifi-
cado de las TIC en los cursos

Indican que las politicas de matricula
flexible generan rezago académico
y sensacién de desventaja frente a
compaferos que inician a tiempo.

Condiciones
institucionales

Afirman que el ingreso tardio de estu-
diantes sobrecarga la planeacion y re-
trasa el avance del grupo.

Considera que las politicas actuales
deben complementarse con estrate-
gias de nivelacion digital y recursos
asincréonicos que garanticen la conti-
nuidad académica.

Fuente: Elaboracion propia (2024) con base en entrevistas realizadas a estudiantes, docentes y directivos

del Programa de Diseno Grafico de la Universidad Auténoma del Caribe.




ARTE & DISENO, ISSN: 1692-8555 / ISSN ONLINE 2665 - 4822, Vol. 20 NUm. 1, Enero - Junio de 2022
LAURA LOPEZ GUZMAN - GREIDYS MORRIS GUTIERREZ - JEFFREY SANJUAN MANJARREZ

INTERACCION
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Figura 1. Interaccién con los usuarios. Fuente: Elaboracion propia
(2024)

ADAPTABILIDADENTLAS
MULTIPLATAFORMAS

Figura 2. Adaptabilidad multiplataforma. Fuente: Elaboracion
propia (2024)

USO DE SUBTITULOS
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Figura 3. Uso de subtitulos Fuente: Elaboracion propia (2024)

tiempo y recursos, mientras que los estudiantes destacan
la insuficiencia de materiales institucionales actualizados.
Por otro lado, la direccion del programa comenta que es

relevante crear herramientas digitales que se adapten a la
diversidad de ritmos y estilos de aprendizaje.

Objetivo 2. Analizar la informacioén recolectada
para identificar dreas de mayor dificultad y con-
ceptos que requieren mayor profundizacion.

Se seleccionaron tres casos fundamentales de refe-
rencia: Satori Graphics, Ruva DG y TutsPlus, debido a su
trayectoria, su alcance y su alineacién con las necesidades
del proyecto. Las anteriores se caracterizan por su dina-
mismo visual, su capacidad para generar interacciéon con
los usuarios a través de diferentes formatos digitales y su
claridad en la transmision de contenidos.

Satori Graphics es una de las comunidades mas
dinamicas en el mundo angloparlante. Tiene un enfoque
educativo en disefio contemporaneo que incorpora de
manera continua los avances tecnoldgicos, como la in-
teligencia artificial utilizada en programas de Adobe.
Ruva DG, en tanto, es la referencia principal en el sec-
tor hispanoamericano. Se caracteriza por tener un con-
tenido breve y accesible que puede adaptarse a todos los
publicos, especialmente a los jovenes y aquellos que es-
tan siendo formados. Por altimo, TutsPlus se distingue
por su estructura clara y la constante renovacion de sus
contenidos, brindando tutoriales sobre las tendencias de
disefio grafico mas recientes que son accesibles y utili-
zables para los alumnos universitarios.

Durante el proceso de analisis, se definieron crite-
rios de evaluaciéon que permitieron valorar los referentes
desde seis dimensiones: interaccién con los usuarios, du-
racion de los videos, contenido adicional, adaptabilidad
multiplataforma, uso de subtitulos y organizaciéon del
contenido por bloques.

La figura 1 evidencia que el 71,4 % de los referen-
tes analizados promueven la interacciéon directa con los
usuarios, a través de comentarios, encuestas o espacios
participativos. Este resultado demuestra que la bidire-
ccionalidad es un componente clave en las plataformas
de aprendizaje digital.

En cuanto a la duracién maxima el 100 % de los refe-
rentes analizados satisface la duraciéon 6ptima para cada
plataforma: videos de hasta un minuto en Instagram y
otros de alrededor de quince minutos en YouTube. Los
estudiantes, que optan por materiales concisos, directos
y visualmente atractivos, son los responsables de este ba-
lance en la extension del contenido. Contribuye a un mejor
mantenimiento de la atencién y promueve una compren-
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sion independiente del contenido educativo mantener una
duracion apropiada.

Asimismo, el 100 % de los referentes revisados acom-
pafia sus videos con contenido adicional, por ejemplo,
recursos que se pueden descargar, guias practicas o vin-
culos. Esta estrategia impulsa el aprendizaje autonomo,
ya que posibilita que los usuarios exploren mas a fondo
los temas y utilicen lo aprendido. Asimismo, la incorpo-
raci6on de materiales de apoyo incrementa las oportuni-
dades para un aprendizaje multimodal, al fusionar la ins-
truccion visual con el ejercicio orientado y la reflexiéon en
solitario.

En la figura 2 se identifica que el 42,9 % de los refe-
rentes presentan adaptabilidad multiplataforma, mien-
tras que el 57,1 % no. Esto sugiere que la diversificacion
del contenido en diferentes medios digitales sigue siendo
un reto para algunos creadores educativos.

En la figura 3 se puede ver que los datos evidencian
que el 57,1 % de los referentes emplean subtitulos ma-
nuales o automaticos, promoviendo la accesibilidad para
publicos diversos, incluyendo aquellos con limitaciones
auditivas o con dominio parcial del idioma original.

Respecto a la organizacion de contenido en bloques,
todos los referentes dividen sus videos en bloques temati-
cos. Esto permite navegar con facilidad, entender de
manera progresiva y buscar informacién especifica. La
propuesta Ctrl Help se beneficia de este enfoque modu-
lar, que representa un modelo practico para su desarrollo.

A lo sumo los resultados, indican que la eficacia de
las estrategias audiovisuales se basa en su brevedad, su
claridad y su habilidad para ajustarse a diversos contex-
tos digitales. La fusi6n de estos elementos, junto con una
estructura tematica bien organizada y una comunicacion
visual consistente, brinda un soporte firme para crear
contenidos digitales educativos dentro del marco del pro-
grama de Diseflo Grafico.

Objetivo 3. Desarrollar piezas
multimediales que respondan a las necesidades
identificadas y complementen el proceso de
ensefanza y aprendizaje.

El desarrollo de la pieza grafica de la investigacion
“Ctrl Help” permiti6 abordar las necesidades de apren-
dizaje de los estudiantes del Programa de Diseno Grafico
de la Universidad Auténoma del Caribe.

«  Conrelacion a la forma, se adecu6 el contenido a

cada plataforma digital.

e YouTube: Videos de un méximo de 15 minutos,
con resolucion de 1920 x 1080 px, presentacion
en horizontal y subtitulos en espafiol.

« Instagram: Contenido adaptado a formato verti-
cal, con microvideos de 1 a 3 minutos y optimi-
zado para moviles.

«  Documentos de soporte: Se ofrecen guias en PDF
para descargar y links a Google Drive para una
consulta adicional.

La estética escogida fusiond estilos Fintech y Pixel,
dando lugar a un enfoque visual que es atractivo, fun-
cional y profesional. Fintech brind6 claridad y estructura
al presentar la informacion, en tanto que el estilo Pixel
ofrecié nostalgia y cercania emocional. El lenguaje uti-
lizado, en primera persona y con un tono juvenil, facilito
la conexion con los estudiantes.

Frente a la funcion los recursos multimedia ofre-
cieron un aprendizaje més personalizado e interactivo,
superando las limitaciones de los métodos tradicionales.
Los videos y guias paso a paso permitieron que los estu-
diantes siguieran ejercicios practicos de forma estructu-
rada, reforzando la teoria y contribuyendo a la constru-
ccion de portafolios académicos.

En cuanto a la comunicacion, la investigacién promo-
vi6 un enfoque moderno y accesible, integrando videos,
guias escritas y micro contenidos interactivos. Esto facilit6
que los estudiantes comprendieran y aplicaran conceptos
de disefio grafico de manera autonoma y practica.

Para la identidad visual del proyecto, se realiz6 un
moodboard que permitio establecer referencias estéticas,
colores, tipografias y texturas que reflejaran enfoque ju-
venil, profesional y tecnolégico. (Véase figura 5)

«  Se seleccionaron colores que evocan dinamismo,
modernidad y relacion con herramientas digi-
tales de disefio como Adobe Illustrator, Adobe
Photoshop y Autodesk Maya.

« Las tipografias propuestas buscaban claridad y
legibilidad, con opciones que combinan lo ladico
(Pixel) y lo formal (Sans Serif).

« Los elementos visuales integrados, como icono-
grafia y texturas digitales, aportaron consistencia
y coherencia a la comunicacion de la marca.

Este proceso de seleccion visual asegurd que todas
las piezas graficas del proyecto mantuvieran un lenguaje
unificado, adaptable a multiples plataformas digitales y
formatos.
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ZErlhelp

Figura 7 Logo de Marca en Positivo Figura 8 Logo de la marca en

Negativo Figura 9 Paleta cromdtica. Fuente: Elaboracion Propia.

Hile

- I

Fig

Con relacion al nombre de la plataforma se escogio
“Ctr]l Help” que tom6 como nombre de los comandos in-
formaticos, simbolizando una herramienta de apoyo rapi-
do para estudiantes y docentes. La marca representa una
plataforma accesible y practica con recursos y guias que
facilitan el aprendizaje del disefo grafico. Su identidad es
juvenil, tecnologica y profesional, orientada a fortalecer el
vinculo entre los jovenes y su proceso educativo.

T lhelp

Figura 6 Marca escogida Ctrl help

El logotipo de “Ctrl help” es de caracter tipografico,
vectorizado el “Ctrl” estilizado en pixel, mientras que
“help” se caracteriza por estar construido por una tipo-
grafia san serif tradicional para mantener el balance entre
lo juvenil y lo institucional /formal. (Véase figura 6)

Para una adecuada prueba de factibilidad del logo-
tipo, se evaluaron variaciones que incluyen una version
adaptada a formatos reducidos, optimizada para plata-
formas digitales de perfil circular, tales como Instagram
y YouTube. Adicionalmente, se explord la paleta cromati-
cay las aplicaciones en versiones de positivo y negativo,
garantizando tanto su versatilidad como la eficacia visual
en distintos contextos y tamanos. (Véase figura 7, 8 y 9)

Una vez desarrollada y elegida la marca, se puso a
prueba en las distintas plataformas planificadas, eva-
luando su versatilidad, capacidad de adaptacion y reali-
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Figura 10: Aplicacion de marca en diferentes formatos

zando ajustes y pruebas de color para asegurar su efec-
tividad visual. (Véase figura 10)

A partir de antecedentes, entrevistas y referentes,
se desarroll6 la pieza grafica basada en los métodos de
aprendizaje visual, auditivo y practico, que incluye vi-
deos para Instagram y YouTube, asi como guias visuales
paso a paso, buscando cerrar la brecha de conocimien-
to y crear un puente efectivo entre la informacion y el
publico objetivo, con un enfoque en la resoluciéon de
la problematica identificada. Los grafismos fueron di-
senados para representar los programas que inspiran
el proyecto (Adobe Ilustrator, Photoshop y Autodesk
Maya) y se integraron con la estética definida (Pixel y
fintech), manteniendo coherencia visual en todo el dis-
eflo, combinando funcionalidad pedagogica con una
identidad visual atractiva y alineada al proyecto.

Para asegurar un correcto desarrollo en la creaciéon de
videos, se elaboraron narraciones escritas y guiones téc-
nicos. De esta manera, se garantiza un orden coherente,
una estética definida y una adecuada organizacion de la
informacion a presentar.

Ctrlhelp

Aez pundz /

[ —

™

ANELAACION DE 1NSCIO (LOGO)
2 [0

INTRODUCCHON DE TUTORAL

3 Crear efpses para Formar nubes

e aveeria phuma

Figura 11 Guién técnico Ctrl help. Curso Herramientas digitales 1 C1

Para las piezas audiovisuales se definieron dos forma-
tos principales: en Instagram se crearon secciones rapidas
sobre herramientas especificas, permitiendo a los usua-
rios acceder directamente a configuraciones o filtros sin
buscar en YouTube, mientras que YouTube ofrecera ex-
plicaciones mas detalladas y estructuradas en capitulos,
con la posibilidad de saltarse la introduccién. Ademas, se
utiliz6 el programa OBS Visual Keyboard para mostrar en
tiempo real los comandos durante los tutoriales, incluyen-
do subtitulos para facilitar el seguimiento de la narracion
a todos los usuarios. (Véase figura 11)

Figura 11 “OBS Visual Keyboard’teclado a tiempo real

Tras un proceso de organizacion, grabaciones y
pruebas, el equipo de Ctrl Help realiz6 la pieza final del
proyecto audiovisual, reflejando el esfuerzo de cada in-
tegrante y consolidando una propuesta que integra vi-
deos para YouTube e Instagram junto con las guias paso
a paso, ofreciendo un material accesible, practico y con
potencial para expandirse hacia producciones mas ambi-
ciosas. Ver Tabla 2: Pieza final

Los contenidos se difundiran en YouTube e Insta-
gram. En YouTube se publicaran tutoriales educativos
de hasta quince minutos para explicaciones detalladas;
en Instagram, versiones resumidas de uno a tres minutos
y microvideos dindmicos para atraer la atencion de los
jovenes. Ademas, se incluird un enlace a Google Drive con
guias y materiales complementarios.

El plan de medios busca maximizar la efectividad del
contenido en cada plataforma mediante publicaciones se-
manales en YouTube y actividad diaria en Instagram, con
contenido interactivo y anélisis de métricas para ajustar
estrategias segtn la respuesta de la audiencia, alineado al
silabus de los programas objetivos.
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Tabla 2: Pieza final

Formato Links

Guias paso a paso

https://drive.google.com/drive/folders/1z-_UV4X-
PNLRO_TIgFLJhzCgzVCbhBfdd

YouTube: Herramienta Digital | - Corte 1

https://youtu.be/
KXPQuco3MUg?si=Kv8hARkDovxVnTgX

YouTube: Herramienta Digital | - Corte 2

https://youtu.be/cveeyVEVTIQ?si=3_FI_mAxKiOOt-
3gM

YouTube: Herramienta Digital | - Corte 3

https://youtu.be/nsno6TGk7Rs?si=_Hs1iG5j_jgxsYRi

YouTube: Herramienta Digital Il - Corte 1

https://youtu.be/WxBBeAWr9xc?si=Dk14Rb1kP___
gCEkm

YouTube: Herramienta Digital Il - Corte 2

https://youtu.be/QoeTO5eJBsU?si=V822_F1Ih7CTz-

tPb
) o https://youtu.be/r3sedPgGaeE?si=63r4fdEDw-
YouTube: Herramienta Digital Il - Corte 3
bRtm-zX
) ) o ) https://youtu.be/OPsrLu3lcUo?si=dtS-

YouTube: Herramienta Digital Il - Corte 1 ZUF_-f3n084Vt

) ) S )
YouTube: Herramienta Digital Ill - Corte 2 https.//youtu.be/owRHf;;i)ElVQY.5| pij-ynixoJuP

. dci= -
YouTube: Herramienta Digital Ill - Corte 3 https://youtu.be/fyFOy7sAgfw?si=2rSZbFZeaFX

n0O8yO0

Instagram: Adaptado Herramientas

https:/www.instagram.com/ctrl_help_?igsh=M-
W45cTY3eDdsNnlzYg%3D%3D

Fuente: Elaboracion propia (2024)

CONCLUSIONES

La investigacion permitié evidenciar que la implemen-
tacion de estrategias y recursos de aprendizaje mediado
por TIC constituye una via efectiva para complementar la
enseflanza tradicional en los programas de Diseno Grafi-
co. Los resultados confirman que los estudiantes presen-
tan una clara preferencia por materiales digitales breves,
dindmicos y accesibles en plataformas como YouTube e
Instagram, lo cual refleja la necesidad de adaptar los recur-
sos pedagogicos a los actuales habitos de consumo de con-

tenido digital. Asimismo, se identifico que las principales
dificultades en el proceso de aprendizaje se relacionan con
el manejo de programas especializados como Maya, Illus-
trator y Photoshop, asi como con la disponibilidad limitada
de guias de autoaprendizaje institucionalizadas.

Factores como la timidez en la participacion en clase
y el acceso restringido a dispositivos tecnolégicos influyen
directamente en el desempefio estudiantil, reafirmando las
brechas tecnolodgicas reportadas por otros estudios previos.

Los hallazgos sugieren que, si bien los estudiantes
muestran disposicion al uso de tecnologias educativas,
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estas deben estructurarse en contenidos organizados,
accesibles y ajustados al ritmo y nivel de conocimiento de
los alumnos. En este sentido, se evidencia coherencia con
investigaciones contemporaneas que destacan al video
educativo como un recurso didactico esencial.

Como resultado, el proyecto aportdé una estrategia
multicanal basada en el uso de plataformas digitales prin-
cipalmente Instagram y YouTube complementada con
guias descargables en linea, lo que facilita el aprendizaje
asincronico y la accesibilidad continua a los contenidos.

Pese a las limitaciones enfrentadas, como la diver-
sidad de niveles tecnologicos y la disponibilidad técnica,
estas barreras fueron superadas mediante adaptaciones
metodolégicas que fomentaron la participaciéon activa
de docentes y estudiantes. En conjunto, los resultados
confirman que la incorporacién estratégica de recursos
TIC, adaptada a los habitos digitales de los estudiantes,
fortalece la interactividad, profundidad y efectividad del
proceso de ensenanza y aprendizaje en el diseno gréafico,
promoviendo asi una formaciéon mas dindmica, inclusiva
y actualizada.
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