UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE DISENO Y ARQUITECTURA
CARRERA DE DISENO GRAFICO PUBLICITARIO

Material grafico para la actividad extracurricular “Duelos de
ilustracion” como herramienta creativa en el proceso formativo de los

estudiantes de Disefio y Arquitectura.

Modalidad: Proyecto Integrador

Trabajo de Titulacion, Proyecto Integrador previo a la obtencion del Titulo
de Licenciatura en Disefio Grafico Publicitario, otorgado por la

Universidad Técnica de Ambato

Autor/a: Alex Steven Rosero Villegas

Tutor/a: Mg., Julia Andrea Mena Freire

Ambato - Ecuador

Junio — 2026



APROBACION DEL TUTOR

En mi calidad de Tutor del Trabajo de Titulacién sobre el tema:

Material grafico para la actividad extracurricular “Duelos de ilustracion” como
herramienta creativa en el proceso formativo de los estudiantes de Disefio y
Arquitectura. del/la alumno/a Alex Steven Rosero Villegas, estudiante de la carrera
de Disefio Grafico Publicitario, considero que dicho Trabajo de Titulacion bajo la
Modalidad Proyecto Integrador ha sido revisado en su totalidad, el mismo que
responde a las normas establecidas en el Reglamento para la Titulacién de Grado en

la Universidad Técnica de Ambato.

Por lo tanto, autorizo la presentacion del mismo, ante el organismo pertinente para ser
sometido a la evaluacion de los profesores calificadores designado por el H. Consejo

Directivo de la Facultad.

Ambato, junio de 2026

Mg. Julia Andrea Mena Freire
C.C.: 1804239182
TUTORA

II



AUTORIA DEL TRABAJO DE TITULACION

Yo, Alex Steven Rosero Villegas con cédula de ciudadania No 1804733846, declaro
que los criterios emitidos en el trabajo de titulacion, modalidad proyecto integrador
bajo el tema: Material grafico para la actividad extracurricular “Duelos de ilustracién”
como herramienta creativa en el proceso formativo de los estudiantes de Disefio y
Arquitectura, asi como también los contenidos presentados, ideas, analisis, sintesis de
datos y conclusiones, son de exclusiva responsabilidad de mi persona, como autor/a

de este trabajo de Titulacion

Ambato, junio de 2026

Alex Steven Rosero Villegas

C.C.: 1804733846
AUTOR

III



DERECHOS DE AUTOR

Yo, Alex Steven Rosero Villegas con C.C.: 1804733846 en calidad de autor/a y titular

de los derechos morales y patrimoniales del trabajo de titulacion MATERIAL
GRAFICO PARA LA ACTIVIDAD EXTRACURRICULAR “DUELOS DE
ILUSTRACION” COMO HERRAMIENTA CREATIVA EN EL PROCESO
FORMATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE DISENO Y ARQUITECTURA autorizo a
la Universidad Técnica de Ambato, para que haga de este trabajo de titulacion o parte
de ¢l, un documento disponible con fines netamente académicos para su lectura,

consulta y procesos de investigacion.

Cedo una licencia gratuita e intransferible, asi como los derechos patrimoniales de mi
Trabajo de Titulacion a favor de la Universidad Técnica de Ambato con fines de
difusion publica; y se realice su publicacion en el repositorio institucional de
conformidad a lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Organica de Educacion Superior,
siempre y cuando no suponga una ganancia econdmica y se realice respetando mis
derechos de autor/a.

Ambato, junio de 2026

Alex Steven Rosero Villegas
C.C.: 1804733846
AUTOR

1A%



TRIBUNAL DE GRADO

Los miembros del Tribunal de Grado del Trabajo de Titulacién, Modalidad Proyecto
Integrador sobre el MATERIAL GRAFICO PARA LA ACTIVIDAD
EXTRACURRICULAR “DUELOS DE ILUSTRACION” COMO HERRAMIENTA
CREATIVA EN EL PROCESO FORMATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE DISENO
Y ARQUITECTURA de Alex Steven Rosero Villegas, estudiante de la carrera de
Disefio Grafico Publicitario, de la Facultad de Disefio y Arquitectura de conformidad
con el Reglamento para la Titulacion de Grado para obtener el titulo terminal de Tercer

Nivel de la Universidad Técnica de Ambato, una vez revisado y calificado

Ambato, junio de 2026

Para constancia firman:

Titulo. Nombres y Apellidos

PRESIDENTE
C.C.:
Titulo. Nombres Apellidos Titulo. Nombres Apellidos
MIEMBRO TRIBUNAL DE GRADO  MIEMBRO TRIBUNAL DE GRADO
C.C. C.C.:



DEDICATORIA

A mi mismo en aquel entonces, al que dudo,

pero no se rindio.

Este trabajo es el resultado de todo aquello

que un dia parecia lejano e inalcanzable. A mi yo
mas joven, que carg6 la incertidumbre con valentia
sin saberlo, que eligié seguir adelante cuando el

camino no era claro: esto es para ti.
Lo logramos.

A mi familia y amigos, pilares constantes
en este proceso, quienes brindaron apoyo

incondicional en cada etapa.

Gracias por creer, incluso cuando yo

vacilaba.

VI



AGRADECIMIENTO

El presente trabajo no habria sido posible sin la contribucion de quienes me
acompanaron a lo largo de esta etapa formativa. A mi familia, por su respaldo
permanente, su paciencia y por ser el fundamento sobre el cual he construido cada uno

de mis logros académicos y personales.

A mis amigos, por las conversaciones, el aliento oportuno y por hacer mas llevadera
cada etapa de este proceso. A David también conocido como: D.P.T.R., por su tiempo,
su disposicion, por sus observaciones y por compartir generosamente su experiencia

durante este proceso.

Finalmente, a mi mismo: por no abandonar el proceso cuando fue dificil, por confiar

en el trabajo constante y por honrar el esfuerzo de quien fui al comenzar este camino.

VII



INDICE DE GENERAL

A. PAGINAS PRELIMINARES

PORTADA

APROBACION DEL TUTOR .....cueveerereercressessessessessessessessessesssssessessessessessessessese 11
AUTORIA DEL TRABAJO DE TITULACION .......cvuereereereeressessessessessessesaeses I
DERECHOS DE AUTOR ....ocueeeeeeencrecsssessessessessessessessessassssssessessessessessessssssessens v
TRIBUNAL DE GRADO \Y%
DEDICATORIA ......ceoveerereresrensessessesssssssssessessessessessessessssssssssssessessessessessessessssssens VI
AGRADECIMIENTO VII
INDICE DE GENERAL VIII
INDICE DE TABLAS XIV
INDICE DE GRAFICOS XV
RESUMEN EJECUTIVO c.ouuueeeeeerreerssenssessessssssssessessssssssessessesssssssssessessessaens XVIII

ABSTRACT ...uuoeieiiniennnnennnssnnssesssessesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssasssssssassssssas XIX

VIII



INTRODUCCION w1
L1, TemMA.uiiiiiiiiiiseeiinennsnecsnnsssesssncsssesssnssssnssssesssnesssssssssssassssassssssssasssassssasssssssaases 3
1.2. Planteamiento del problema.........cceiineiiseensennsenseccseensnicsnensecssseesnecssenes 3
1.2.1. Contextualizacion (Macro, MeSO Y MICr0) ....ccccceersurrcssarrcssssesssssesssssssssseses 3
1.2.1.1.  Nivel macro 3
1.2.1.2.  Nivel meso 4
1.2.1.3.  Nivel micro 5
1.2.2.  ArDOl de PIrODICIAS c....cueececrecrnecrnncnecsnscscsessesssessssessessssessessssesssssssesssesaes 7
1.2.3. Enunciado del problema...........ccconneiiccsisnricssssnnnecsssnniecssssssscssssssssssssssssees 7
1.3. Justificacion .9
14, ODJELIVOS wueeeuerrruensnnssuensnnsssessanesssesssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssassssasssas 10
1.4.1. Objetivo general 10
1.4.2. ODjetivos eSPeCifiCoS....cccveeerrurecsrurcsssarcssnrsssnrssssnsssssssssssssssssssssssssssassssases 10
1.5. Linea de inVeStigacCiOn....ccovueiesrericssuncsssercssnnsssnsssssnssssssssssssssssssssssssssssassssases 10
1.6. Pregunta de investigacion - hipdtesis o idea a defender 10
1.7. Antecedentes de la investigacion .10
1.7.1.  Variable Independiente............ccocceeveeesuersserisueisseecsuenssecssnensseecssesssacsssesssaee 10
1.7.2.  Variable Dependiente............ccueevvecsensseesseeisseensenssecsssensssecssnssacsssessssee 14
1.8. Marco Teorico 17
1.8.1.  Categorias fundamentales .......c..ccoveeerenrreenseenssnecsenssnensaenssnecsaesssncssancsaes 17
1.8.2. Red conceptual 18
1.8.3. Marco Conceptual .....eiiciceeicisenicssnncsssnncsssncssssncssssncssssssssssesssssssssssssssses 20
1.8.3.1.  EXPresion Grafica ......ceceensennsecsenssnessessssecsensssesssessssesssessssssssasssss 20
1.8.3.2. Comunicacion VISUL.......ceeiveensenreniseensnnnsnensenssnesssecsssecssessssssssessaes 20
1.8.3.3.  Narrativa viSual......ceeeeennensennsensennsnensennsnecsenssesssesssseessessssssssassses 21
1.8.3.4. Lenguaje VISUAL c...uciicvvveiiiniisnricssssnnicssssnnrecsssssnsssssssssssssssssssssssssssssssans 21
1.8.3.5.  Elementos VISUALES .....ccceveeecsseeeissneeisnencsnecssnecsssnecsssnecsssnscsssescssssessssene 22

IX



1.8.3.6.

1.8.3.7.

1.8.3.8.

1.8.3.9.

1.8.3.10.

1.8.3.11.

1.8.3.12.

1.8.3.13.

1.8.3.14.

1.8.3.15.

1.8.3.16.

1.8.3.17.

1.8.3.18.

1.8.3.19.

1.8.3.20.

1.8.3.21.

1.8.3.22.

1.8.3.23.

1.8.3.24.

1.8.3.25.

1.8.3.26.

1.8.3.27.

1.8.3.28.

1.8.3.29.

1.8.3.30.

1.8.3.31.

1.8.3.32.

Principios de composicion w22
Semiotica VISUAL....ceiiniinseeineniniisneinnennennnensnenssnecssesssscsssessssecssnssssesses 22
Signo visual 23
Denotacion y connotacion .23
Proceso Creativo ...ueeeineecieicseensecnsnecsencssnnsecsssesssesssesssesssesssssesaeses 24
Desarrollo de CONCEPLOS.....uueieeercrnriecscsnsrcsssssnsecssssssssssssssssssssssssssssssssass 24
Conceptualizacion Visual...........ciiieiiiiineiniinnsennsinsesssneesssnssssessnenns 25
ASOCIACION de IdeAS ....uceueievuiiierisuiisiinsniiseissenssstcsseessstesssssssssssssssssesanns 25
Interpretacion del concepto .25
Medios de eXPreSiOn.....ceiccneiccssercsseressanssssasssssssssssssesssssssssssssssasssssassses 26
Medios ANALOZICOS .....ccevuerireieiiisseinsinsninseissnnisessssiesssessssessssssssessssssnsens 26
Medios diGItales.....ccuueeevuieisercisniessnncssnncssnnncsssnecsssencssssscsssesssssnessssnenes 27
Ilustracion 27
Tlustracion conceptual ........ieceeiueiiseiisennsuensennsnecssennssesseesssessssecsanens 27
Interpretacion temAatiCa......coueceveereiiieecsenssunisenssnecssenssnesseccssessssncaenes 28
Desarrollo de DOCELOS....uuuieineeeiisureissueecssneecssneecsnencssneecsneecssescssseecssanes 28
Duelos de iluStracion........ceeeceecseisseecsneciseecsenssnccssensssecsensssecsscsssessseee 28
Formacion académica en disefio y arquitectura 29
Actividad CUrriCular ....eeieeeieeineicniineiineineecsnecsnessseessseesscsssessanee 30
Plan de eStudios......coueeneeineensnrnseenseensnecssnecsaensecssseessnecssesssesssessssessaees 30
Evaluacion formal.......eeiiniinneennenninnsennecnsnennnecssennsessessseeaenes 30
Actividad extracurricular ) |
Metodologias pedagogicas ) |
Metodologias tradicionales w32
Metodologias ACtIVAS.....cciveeeiiercsensseenseenssnessannsseessseessnscssesssnesssessssessaees 32
LEF ) 1111 T T4 1] | DR 33
Practicas de diSeN0......cueecveecsueinsuinsecsseicsenssnncsenssnecsensssnssecsssesssnssnens 33




2.1.

2.2.

2.3.

2.3.1.

2.3.2.

24.

24.1.

2.4.2.

2.5.

2.5.1.

2.5.2.

2.6.

2.6.1.

2.7.

1.8.3.33. Competencias Sraficas......cceensecsensseecseenssnecsensssecssessssecssessssesssessae 34
1.8.3.34. Habilidades VISUAleS......c.ceeveeireriruecseniseensnenssnecsnnnssnesssessssecssesssscsssnssaee 34
1.8.3.35. Pensamiento Creativo......eeeeineecsecsseecsecssnecssnssssecssesssecssessssssssessses 34
1.8.3.36. Fundamentos tEOXICOS......ccevueerersreecsurnssnessansssancsansssnesssassssecssessssssssasssse 35
1.8.3.37. Talleres PractiCos ....ccccceeeeerccssnrecssnrcssnncssssncssssessssssssssssssossessssssssssssssssnes 35
1.8.3.38. Herramientas y Medios....cccovveeescrnricssssnnrecssssssccssssssessssssssssssssssssssssnans 35
1.8.3.39. Creatividad aplicada........cceevvureiveriisercssnecssnncssnnncssneecssseesssssscssssessssnes 35
1.8.3.40. Resolucion creativa de problemas 36
1.8.3.41. Produccion grafica creativa ..36
1.8.3.42. Formacion creativa estudiantil 37
1.8.3.43. INNOVACION GrafiCa .....ccevuieieinsuinieinsuinsennsninssennsnnssssssssnsssssssssesssssssssanne 37
1.8.3.44. Pensamiento visual aplicado 38
JA 7 L 11T TP 39
Enfoque de 1a INVeStigacCion .........ccueiveecsueiseenseensncnsnenssncssnensseecssnsssescssesssnes 39

JA 7 C0T1 B: Y 1T T O 40
Investigacion bibliografica documental.............ouceueeceenneinsnensecceennne 40
Investigacion de CamPO .......ccueeveeireiireeisnennseenseinsnecsecsssecsessssnesscsssesssse 41

Nivel de INVeStiZACION..c.ueierrrriersricssanisssaresssanesssancssarsssssssssssssssssssnsssssassssnns 42
Exploratoria 42
Descriptiva 42

Disefio de 1a INVeStiZACION ...cuueereeirueesseensuenssnensaenssnecsaensssesssesssnesssessssesssassses 43
Poblacion y MUESIIaA ...cueeveeerenisnensenssnensncsssensnssssesssncsssesssssssssssssssssasssses 43

Tipo de Muestra 44
Técnicas de estudio 44
Matriz sintesis disefio metodoldgico 46
Operacionalizacion de 1as variables .......cocccvveccsrnicssencsssensssseressarssssenesnns 48
Analisis y discusion de resultados..........ccoveeecsverccsercssnnicssnesssssnesssanssssasesnes 53

2.8.

XI



2.8.1. Analisis FODA 53
2.8.2.  Analisis PEST 53
2.8.3.  Tabulacion de ENCUestas.........ueiveecreniseensensseenseecsnecsnesssenssncssseessssesanses 54
2.8.3.1. Formato encuesta dirigida a los participantes del duelo de ilustracion
54
2.8.3.2. Formato encuesta dirigida a los espectadores .. 63
PR 0 TN ( F:1 1 £ TS 110 Q21 LN 74
2.8.4.1. Entrevista a experto en Formacion académica estudiantil. ............... 74
2.8.4.2. Entrevista a experto en Competencias graficas .79
2.8.4.3. Entrevista a experta en Formacion creativa estudiantil .................... 84
2.8.4.4. Entrevista a experto en Expresion grafica ........ccccceeevevcrsvercscnrccsnnenes 93
2.8.4.5. Entrevista a experto en Procesos creativos........cceceeeeveresssercssnrcsssancnes 96
2.8.4.6. Entrevista a experto en Duelos de ilustracion .. 100
2.8.4.7.  Entrevistas a casos puntuales 106
2.8.5. Analisis de productos similares en el mercado .. 110
2.8.6. Matriz de triangulacion ..........eeoeriveeiieiisnicseinsneisecnsnecsensssnssecsssecsnee 113
3.1.  Metodologia Proyectual ........ecceeeeiceeccssnncssnncssnncssnsncssssncssssesssssssssssssssees 117
3.2. Aplicacion metodologica de 1a propuesta..........eeeveecseensseenseenssneesaensnenane 118
3.3.  Descripcion de 1a Propuesta ........ccceeecceeccseecssnecssnencssseecssseesssseessssssssssses 120
3.4. Requerimientos/brief del usuario 121
3.5. Desarrollo de la propuesta (producto y/o servicio) . 121
3.5.1. Identidad visual de la marca 122
3.5.2.  SiStema CroMALICO....ucireerreessrensenssrecsannssaesseesssesssnssssnsssassssasssssesssssssasns 123
3.5.3. Construccion y aplicacion del 108otipo .......coceeercueecssunicsseresssarsssaresssanes 124
3.5.4. Sistema de composicion Grafica.......ccoececcreecssnicssnrcssrnisssanssssanssssssssssases 125
3.5.5. Recursos graficos complementarios..........cceeceeeesseecssanecssaresssanssssssssssases 125
3.5.6. Aplicaciones de 1a Propuesta .......eeeccecvvnercssssnreccscsnsscsssssssessssssssessssnnss 125

XII



3.5.7. Formato

3.5.8. Tipografia

3.5.9. Composicion

3.5.10. Manual de instrucciones de la actividad

3.5.11. Cartas tematicas

3.5.12. Card Box

3.5.13. Rubrica

3.5.14. Justificacion de la rubrica

3.5.15. Construccion del set box

3.5.16. Construccion del prototipo

3.5.17. Plan de medios

3.5.18. Plataformas y justificacion de medios

3.5.19. Estrategia de contenidos

3.5.20. Materiales e insumos

3.5.21. Presupuesto

3.6. Evaluacion

4.1. Conclusiones

4.2. Recomendaciones

MATERIALES DE REFERENCIA

XIII

.. 126

127

128

129

130

131

132

. 132

133

134

135

136

136

138

139

.. 140

141

142

... 144



INDICE DE TABLAS

Contenido Pagina
Tabla 1 Matriz sintesis disefio metodolégico 46
Tabla 2 Operacionalizacion de la Variable Dependiente...............eeeceeeereennercsnnnnne. 48
Tabla 3 Operacionalizacion de la Variable Independiente wee 50
Tabla 4 Andlisis FODA 53
Tabla S Anadlisis PEST. 53
Tabla 6 Analisis de entrevistas a exparticipantes.....................c...cc.ccceee e e ..... 106
Tabla 7 Benchmarking 110
Tabla 8 Matriz de trianGUIACION..........eeeeenneeeonneeroneeresnnercsnninsseissseesssnesssssessssees 113
Tabla 9 Presupuesto 139

XV



INDICE DE GRAFICOS

Contenido Pagina
Grifico 1 Arbol de problemas de 1a iNVEStIGACION ..uuveeceeeeeernrrcrereeresesesessssesessasens 7
Grafico 2 Categorias fundamentales de la inVeStIGACION .....uueeeeeeeevererosserossesosanes 17
Grafico 3 Red conceptual de la variable dependiente...............ccuvevueiviunennnnn 18
Grafico 4 Red conceptual de la variable independiete ...............uuueeneeennensnnennnnnn. 19
Grafico 5 EXperiencia GeNeral .......uuneeeeeesnenseeneesensaenssesesssesssessnsssessssssssssesssens 54
Grafico 6 PreSion de tieMpPO ........euneeoneeccnnenneicnenssninnnnnssissssssssssssssssssssssssssssssans 55
Grafico 7 Claridad de las instrucciones y diNAmMICA........uueeeeseeeessvrossssrossssnssssasosnes 55
Grafico 8 Atmosfera de la ACtiVIAAd..........eaeeenaeennaenonneenosnneiossueisssansssssnessssrossasssnes 56
Grafico 9 Temario w.. 57
Grafico 10 Regreso de paArtiCIPACION ......eeeeeeeneevossuvinssusisssssicsssssssssssssssssssssssssssssnes 57
Grafico 11 Recomendacion de la actividad 58
Grafico 12 Motivacion de participacion .59
Grafico 13 Beneficios de la ACHVIAAU........uueneeaeeonneeosueesosveiossuessssanssssarssssrssssssssnes 60
Grafico 14 Mejora de habilidades especificas 60

Grafico 15 Percepcion de la actividad como herramienta ante bloqueos creativos

............................... ... 61

Grafico 16 Frecuencia de prdctica de dibujo o ilustracion vees 62

Grafico 17 Analisis de la frecuencia global de peercepcion de los participantes .. 63

Grafico 18 Experiencia del eSPectAdor ........eeeeeosueeosavesssvssossanssssonssssssssssssssssassssnns 63
Grafico 19 Evaluacion de la ViSiDilidad ...............ucnuaonnnenneonnnennnnennnensnvensnenssnnnsnnnnnns 64
Grafico 20 Evaluacion de la ambientacion MuSiCal.............uueeeueeenneccneecsnencsnensnnnnne 65
Grafico 21 Evaluacion duracion del eVento ............uunuenneeonnencnnecnencneensuenssnessnencnns 65
Grafico 22 Evaluacion de la claridad de la CONSIGNA......uuueeeeneeoosueeossrerossesossasosanes 66
Grafico 23 Evaluacion de interés en la actividad..............u.uueeneennecnneennnencnnensnennn. 66

XV



Grafico 24 Evaluacion de difusion de la infOrMACION ........eueeeenneeveneenosnenonnnns

Grafico 25 Evaluacion sistema de votacion por publico

Grafico 26 Evaluacion interaccion del publiCo ..........eeeeeeeeeoneeevosnnevossnnnossnnnosanns

Grafico 27 Evaluacion de la participacion de espectador .

Grafico 28 Evaluacion de la integracion de nuevos participantes

Grafico 29 Evaluacion interés del espectador

Grafico 30 Evaluacion de inspiracion del espectador ...............uueeeeeenneseneennneen.

Grafico 31 Evaluacion de relevancia de las (eI ALICAS ceuueeeeneeeeeeeeerennnennneeseeenenes

Grafico 32 Evaluacion de formatos de la CONSIGNA ........uueneenneenenneenneecnennennne

Grafico 33 Evaluacion del perfil del eSpectador...............uucneeennecneeeneresaensnnnnns

Grafico 34 Evaluacion asistencia a evVentos SIMIIATES ..uaeuueeeeeeeeereennnneeeecsseesenes

Grafico 35 Anadlisis de la frecuencia global de percepcion de los espectadores

Grafico 36 Diagrama del Design Thinking

118

Grafico 37 Brief del USUAFIQ...ucnueeeosuevovsuerossaniossnssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssnss

Grafico 38 Concept creacion del logotipo

121

122

Grafico 39 Logotipo Duelo de ilustracion variante vertical y horizontal..........

GraAfiCO 40 PAICIA CHOMUATICA uuueeeeeeereeennnneeeseerereeeessesssssssesesssssessssssssssssssssssssssssseses

Grafico 41 Margenes de seguridad para el logotipo en su variante vertical.....

Grafico 42 Margenes de seguridad para el logotipo en su variante horizontal ...

Grafico 43 Recursos graficos COMPlEMENIATIOS ....uueeneeeneeeereenueesvensneesaensanenns

Grafico 44 EStructura S€t DOX LAPA ......ueeeeeeeeenevossuvrossusressssiossssnossssssssssesssssssanes

Grafico 45 Estructura set box contenedor

w122

.. 123

.. 124

124

.. 125

.. 126

127

Grafico 46 Tipografia principal — Spirit Stone

127

Grafico 47 Tipografia secundaria - Poppins

128

Grafico 48 Manual de instrucciones de la CTIVIAAA ....neeunnnnnnenneeneneennnneereeenanne

GrATICO 49 CAFTAS LEMATICAS auueeeeeeeereeeennneeeeeerereesssssessssssessssssssssssssssssssssssssssssssssses

Grafico 50 Card box contenedor de las cartas tEMALICAS .eaaueeeeeeeeereeeeeneeeeereessenes

XVI



Grafico 51 Diserio estructural del card box 132

Grafico 52 Rubrica de eVAIUACION ........uueeneenneennenneennnensnneiseenssecsseeseesssessssecsannes 133
Grafico 53 Estructura interna del set box 134
Grafico 54 Estructura interna inserciones para materiales 135
Grafico 55 Calendario de Publicacion de Facebook e Instagram........................ 136
Grafico 56 Calendario de Publicacion de TiKtok ........uueeeoeueeeosnevensnrecssasessasee 137
Grafico 57 Post Redes SOCIAIES ....uuauoonneeossaeiossaniossaniosssnisssaniossssesssasesssssossssssssssssses 137

XVII



RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de titulacion aborda la necesidad de fortalecer las
actividades extracurriculares creativas dentro de la Facultad de Disefio y Arquitectura
a partir del disenio de material editorial para la actividad "Duelos de ilustracion". La
investigacion parte de la limitada sistematizacion de esta dinamica, lo que dificulta su
planificacion, ejecucion, evaluacion y continuidad dentro del contexto académico. El
objetivo principal fue disefar el material editorial gamificado que permita organizar
los duelos de ilustracion como una herramienta complementaria para la formacion

creativa de los estudiantes.

La metodologia empleada integréo revision bibliografica, observacion
participativa, encuestas a participantes y espectadores, entrevistas a profesionales,
entrevistas a exparticipantes, analisis FODA, PEST, benchmarking y triangulacion de
resultados. Los hallazgos evidenciaron una percepcion positiva de la actividad,
especialmente por su capacidad para motivar la participacion, estimular la
conceptualizacion rapida promover la resolucion visual bajo presion y fortalecer la
interaccion entre estudiantes. aunque el analisis estadistico no confirm6 una relacion
significativa entre las variables los resultados descriptivos, las entrevistas y los casos
puntuales permitieron reconocer su utilidad practica y formativa. Como resultado, se
desarroll6 la propuesta de un Set Box de Duelos de ilustracién, compuesto por manual
de instrucciones, cartas tematicas, ribrica de evaluacion, temporizados, materiales de
dibujo, card box y plan de medios digital. Esta propuesta permite sistematizar la
actividad, mejorar la experiencia de participantes y espectadores y proyectarla como
una estrategia extracurricular replicable, organizada y pertinente para el desarrollo

creativo.

DESCRIPTORES: DISENO EDITORIAL, DUELOS DE ILUSTRACION,
GAMIFICACION, ACTIVIDADES EXTRACURRICULARES, FORMACION
CREATIVA
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ABSTRACT

This thesis addresses the need to strengthen creative extracurricular activities
within the School of Design and Architecture through the design of editorial materials
for the “Illustration Duels” activity. The research stems from the limited
systematization of this initiative, which hinders its planning, execution, evaluation,
and continuity within the academic context. The main objective was to design gamified
editorial material that would enable the organization of illustration duels as a

complementary tool for students’ creative education.

The methodology employed included a literature review, participant
observation, surveys of participants and spectators, interviews with professionals,
interviews with former participants, SWOT and PEST analyses, benchmarking, and
triangulation of results. The findings revealed a positive perception of the activity,
particularly due to its ability to motivate participation, stimulate rapid
conceptualization, promote visual problem-solving under pressure, and strengthen
interaction among students. Although statistical analysis did not confirm a significant
relationship between the variables, the descriptive results, interviews, and specific case
studies allowed for the recognition of its practical and educational utility. As a result,
a proposal was developed for an “Illustration Duels” kit, consisting of an instruction
manual, themed cards, an evaluation rubric, timers, drawing supplies, a card box, and
a digital media plan. This proposal makes it possible to systematize the activity,
enhance the experience for participants and spectators, and position it as a replicable,

organized, and relevant extracurricular strategy for fostering creative development.

KEYWORDS: PUBLISHING DESIGN, ILLUSTRATION CONTESTS,
GAMIFICATION, EXTRACURRICULAR ACTIVITIES, CREATIVE TRAINING
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INTRODUCCION

La formacion en disefio y arquitectura demanda el desarrollo constante de
competencias creativas, habilidades graficas y capacidades de resolucion de problemas
que permitan a los estudiantes responder a los desafios de su entorno académico y
profesional. Si bien los procesos formativos tradicionales proporcionan bases tedricas
y técnicas fundamentales, el fortalecimiento de estas competencias requiere también
de espacios complementarios donde los estudiantes puedan experimentar, explorar
ideas y aplicar sus conocimientos de manera practica en contextos menos
estructurados. En este sentido, las actividades extracurriculares constituyen escenarios
valiosos para promover la participacion activa, la interaccion entre pares y el desarrollo
de experiencias de aprendizaje significativas. Dentro de estas dindmicas, los Duelos
de Ilustracién se presentan como una alternativa que integra creatividad, expresion
gréfica, interpretacion conceptual y trabajo bajo presion de tiempo, permitiendo a los
participantes enfrentar retos visuales mediante procesos de conceptualizacion y
representacion grafica. Ademds de fomentar la practica artistica, estas actividades
generan espacios de intercambio de conocimientos y fortalecen la cultura creativa
dentro de la comunidad estudiantil. No obstante, pese al potencial formativo de los
Duelos de Ilustracion, su desarrollo dentro de la Facultad de Disefio y Arquitectura de
la Universidad Técnica de Ambato presenta limitaciones relacionadas con la falta de
sistematizacion de la actividad. La ausencia de lineamientos claros, materiales de
apoyo, recursos graficos y mecanismos de organizacion dificulta su continuidad,
replicabilidad y aprovechamiento como estrategia complementaria de formacion
creativa. Frente a esta problematica, la presente investigacion propone el disefio de
material editorial gamificado orientado a estructurar y fortalecer la dindmica de los
Duelos de Ilustracion, con el proposito de convertirla en una herramienta
extracurricular organizada, funcional y adaptable al contexto académico. La propuesta
busca aportar al desarrollo de habilidades graficas, la conceptualizacion visual, la
creatividad aplicada y la participacion estudiantil mediante recursos que faciliten la
planificacion, ejecucion y evaluacion de la actividad. Para alcanzar este proposito, la
investigacion se desarrolld mediante un enfoque que combina revision bibliografica,

observacion participativa, encuestas, entrevistas a expertos y analisis de experiencias



relacionadas con la actividad. Los resultados obtenidos permitieron identificar las
necesidades de los participantes, evaluar el potencial formativo de los duelos de
ilustracion y establecer los criterios necesarios para el disefio de una propuesta editorial
pertinente. La estructura del presente trabajo se organiza en cuatro capitulos. El
Capitulo I desarrolla los antecedentes generales de la investigacion, el planteamiento
del problema, la justificacion, los objetivos y el marco tedrico. El Capitulo II presenta
el disefio metodologico, las técnicas empleadas y el analisis de los resultados obtenidos
durante la investigacion. El Capitulo III expone el desarrollo de la propuesta grafica y
metodologica, incluyendo la construccion del material editorial destinado a la
actividad. Finalmente, el Capitulo IV recoge las conclusiones y recomendaciones
derivadas del estudio, asi como los aportes generados para el fortalecimiento de la
formacion creativa dentro de la Facultad de Disefio y Arquitectura, contribuyendo
ademas a la consolidacion de espacios de aprendizaje mas participativos y dindmicos

para los estudiantes.



CAPITULO I
ANTECEDENTES GENERALES

1.1. Tema
Material grafico para la actividad extracurricular “Duelos de ilustracion” como
herramienta creativa en el proceso formativo de los estudiantes de Disefio y

Arquitectura.

1.2. Planteamiento del problema
1.2.1. Contextualizacion (macro, meso y micro)
1.2.1.1.Nivel macro

Dentro del ambito de la educacion superior relacionada con disciplinas
creativas, a menudo los estudiantes de la Facultad de Disefio y Arquitectura muestran
un déficit motivacional para participar en espacios donde puedan aplicar sus
competencias técnicas mas alld del curriculo obligatorio. Diversos estudios sefialan
que la falta de motivacion intrinseca académica se encuentra asociada con la
disminucion del compromiso estudiantil y con una menor participacion en actividades
formativas complementarias (Talavera-Salas et al, 2024) En un estudio realizado en
institutos técnicos superiores de Cochabamba (Bolivia), se evidencié que
aproximadamente el 50% de los estudiantes presenta una participacion limitada en
actividades précticas relacionadas con su formacion técnica (Mogro, 2023), lo cual
sugiere que situaciones similares pueden replicarse en otros contextos educativos

latinoamericanos.

Esta situacion también se vincula con la forma en que de manera tradicional se
ha organizado la ensefianza, pues en muchos casos se otorga un mayor peso a la
explicacion tedrica y a la entrega de resultados finales que a los procesos de
exploracion, prueba y al denominado aprendizaje activo. Si bien dichas formas de
aprendizaje ayudan a ordenar los contenidos académicos, pueden quedarse cortas
cuando se busca desarrollar competencias creativas en areas como disefio y/o
arquitectura. Validandose asi las metodologias activas como el ABPro, el trabajo
colaborativo, el aprendizaje experiencial y las dinamicas basadas en juego, ofrecen
mayores posibilidades para que los estudiantes apliquen lo aprendido en situaciones

practicas y fortalezcan su capacidad de resolucion de problemas (Valdivia et al, 2023)



Adicionalmente el avance de las tecnologias digitales aplicadas al disefio ha
transformado significativamente los procesos de aprendizaje en estas disciplinas.
Herramientas de ilustracion digital, plataformas de colaboracion en linea, software de
disefio y espacios virtuales de interaccion creativas han ampliado las posibilidades de
experimentacion y aprendizaje practico. Sin embargo, en muchos contextos educativos
estas tecnologias no se integran plenamente dentro de las dinamicas formativas,
limitando su potencial como instrumentos pedagogicos para estimular la creatividad y

la participacion estudiantil (Alastor et al, 2023)

1.2.1.2.Nivel meso

En el contexto institucional de las facultades de Disefio y Arquitectura en
Latinoamérica, las metodologias educativas continian enfrentando el desafio de
equilibrar el cumplimiento de contenidos curriculares con la necesidad de promover
espacios de experimentacion y préctica creativa. Estas carreras demandan una alta
capacidad de pensamiento visual, resolucion de problemas, interpretacion conceptual
y produccidn grafica; sin embargo, en muchos casos los espacios de aplicacion practica
se concentran en proyectos finales o actividades evaluativas, dejando en segundo plano
las experiencias extracurriculares que pueden fortalecer la creatividad de manera mas

libre y participativa.

Desde esta perspectiva, las metodologias activas adquieren relevancia porque
permiten situar la estudiante frente a problemas, retos o dinamicas donde debe aplicar
conocimientos, tomar decisiones y construir soluciones visuales. Estudios recientes
sobre enfoques innovadores en educacion sefalan que las dinamicas interactivas, la
retroalimentacion constante y las estructuras basadas en retos incrementan el
compromiso estudiantil y favorecen procesos de aprendizaje mas significativos
(Khaldi et al, 2023). Esto resulta especialmente importante en disciplinas creativas,
donde el aprendizaje no depende unicamente de la recepcion de contenidos, sino de

las practicas, el error, la iteracion y la exploracion.

Asi mismo, en areas como disefio y arquitectura, los espacios de interaccion,
critica y retroalimentacion constituyen escenarios fundamentales para el desarrollo de
habilidades. (Carless et al, 2023) sefialan que en estas disciplinas el aprendizaje se
configura de manera social y contextualizada, mediante procesos de revision, dialogo

e intercambio de ideas. Por ello, las actividades extracurriculares creativas pueden
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contribuir a fortalecer la formacion integral del estudiante, al ofrecer contextos menos
rigidos donde se favorece la experimentacion, la colaboracion entre pares y la

construccion de una cultura visual compartida.

Siendo este marco, actividades como los duelos de ilustracion los sucesos que
pueden funcionar como alternativas, complementarias a la formacion formal, al
integrar elementos de juego, competencia, creatividad y expresion grafica. Este tipo
de dindmicas permite que los estudiantes enfrenten consignas imprevistas, trabajen
bajo presion de tiempo y produzcan respuestas visuales en un entorno ludico. Asi, la
gamificacion y las actividades basadas en retos se presentan como recursos pertinentes
para activar la motivacion, la participacion y la préactica creativa dentro de la formacion

en disefio.

1.2.1.3.Nivel micro

En la Universidad Técnica de Ambato, particularmente en la Facultad de
Disefio y Arquitectura, los espacios extracurriculares creativos existen de manera
puntual, pero no siempre cuentan con una sistematizacion metodoldgica que permita
consolidarlos como herramientas permanentes de formacion. Si bien se desarrollan
actividades como concursos, exposiciones, clubes o encuentros vinculados al disefio y
la ilustracion, la falta de continuidad, planificacion y material de apoyo puede limitar

su alcance dentro del proceso formativo de los estudiantes.

A partir de observaciones realizadas en la Facultad de Disefio y Arquitectura,
se ha identificado que una parte importante de los estudiantes prioriza el cumplimiento
de actividades curriculares sobre la participacion voluntaria en experiencias
extracurriculares que estimulen la creatividad practica. Esta situacion genera un
desaprovechamiento del potencial artistico, grafico y expresivo del estudiantado,
afectando la posibilidad de fortalecer habilidades como la conceptualizacion visual, la
rapidez de respuesta, la sintesis grafica y la interaccion creativa entre pares. En este
sentido, resulta necesario proponer recursos que permitan organizar mejor estas

experiencias y facilitar su implementacion.

Dentro de este contexto, los Duelos de Ilustracion se presentan como una
actividad extracurricular con potencial para activar la participacion estudiantil

mediante una dindmica ludica, competitiva y creativa. Esta actividad permite integrar



consignas aleatorias, tiempo limitado, interpretacion visual y evaluacion de resultados,
generando un espacio donde los estudiantes pueden poner a prueba sus habilidades
graficas en condiciones distintas a las del aula tradicional. Las experiencias de
aprendizaje basadas en encuentros de ilustracion han demostrado que estos espacios
pueden convertirse en motores de intercambio de conocimientos, colaboracion entre
estudiantes y fortalecimiento del aprendizaje creativo dentro de contextos educativos

(Mena, 2023)

No obstante, para que esta actividad pueda consolidarse como una herramienta
formativa dentro de la Facultad, se requiere sistematizar su estructura, dindmica y
materiales de aplicacion. La ausencia de un manual, cartas tematicas, rubrica,
lineamientos de organizacion y recursos visuales limita su replicabilidad y dificulta
que nuevos participantes u organizadores comprendan adecuadamente la dindmica.
Por ello, el disefio de material editorial para los Duelos de Ilustracion responde a una
necesidad concreta: fortalecer una actividad extracurricular existente mediante una
propuesta grafica, metodologica y funcional que facilite su continuidad dentro del

contexto académico.



1.2.2. Arbol de problemas
Grafico 1
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Nota. Elaboracion propia a partir del diagnostico situacional efectuado durante la fase

de investigacion (2026).

1.2.3. Enunciado del problema

En el ambito de la educacion superior relacionada con disciplinas creativas, a
menudo los estudiantes de la facultad de Disefio y Arquitectura muestran un déficit
motivacional para participar en espacios donde puedan aplicar sus competencias
técnicas por encima del curriculo obligatorio. En base a esta problemaética, algunos
autores han sefalado la falta de motivacion como un factor asociado a la probabilidad
de abandono de actividades curriculares y a un menor rendimiento académico
(Talavera-Salas et al, 2024). En un estudio realizado en institutos técnicos superiores

de Cochabamba (Bolivia), se evidencid que el 50% de los estudiantes hacia su



formacion técnica (Mogro, 2023). Este dato permite inferir que situaciones similares
podrian replicarse en otros contextos educativos latinoamericanos, especialmente en
instituciones donde el curriculo formal no responde adecuadamente a las necesidades
expresivas y practicas del estudiantado. Asi la limitada participacién en talleres
practicos refleja una brecha persistente entre la estructura académica tradicional y la

busqueda de experiencias creativas mas significativas.

Como resultado de este tipo de condiciones, se genera una brecha entre el
aprendizaje conceptual impartido en el aula y la practica creativa que exige el ejercicio
profesional. Esta situacion provoca que los estudiantes dispongan de pocos espacios
de exploracion artistica y experimentacion creativa, lo que repercute en la disminucion
de la motivacion, la reduccion de la creatividad aplicada y una menor conexion entre

teoria y practica.

Es ante tal situacion que se vuelve necesario proponer estrategias pedagogicas
con mayor nivel de dinamismo, capaces de motivar la participacion voluntaria de los
estudiantes y de promover aprendizajes activos fuera de los espacios evaluativos
tradicionales. En este contexto, la gamificacion puede entenderse como una alternativa
util en tanto a la metodologia se refiere, ya que la misma incorpora elementos propios
del juego dentro de actividades formativas para favorecer la motivacion, la interaccion

social y el compromiso con el aprendizaje. (Prieto-Andreu et al, 2022)

Desde tal perspectiva, los duelos de ilustracion pueden plantearse como una
actividad de naturaleza extracurricular de eje ludico, en la que se combinan
creatividad, interaccidon entre pares y uso de herramientas de ilustraciéon de ambas
corrientes, digital y tradicional. Mediante retos creativos organizados, esta dindmica
permite incentivar la participacion de los estudiantes, abrir espacios de
experimentacion artistica y fortalecer habilidades técnicas en un ambiente gamificado
y colaborativo, presentando una estrategia complementaria que responde directamente
a las causas identificadas y favorece una formacion mas activa, creativa e integral para

los estudiantes de disefio.



1.3.  Justificacion

La relevancia académica de esta investigacion radica en la necesidad de
fortalecer las estrategias pedagdgicas que favorezcan el desarrollo de la creatividad
dentro de la educacion superior. Aunque la creatividad dentro de la educacion superior.
Aunque la creatividad ha sido reconocida como una competencia fundamental para
este siglo, diversos estudios evidencian que los sistemas educativos continuan
priorizando evaluaciones estandarizadas y procesos formativos centrados en
resultados mas que en la exploracion creativa (Barbot & Said-Metwaly, 2021). Esta
situacion resulta especialmente problematica en disciplinas como el disefio y la
arquitectura donde la innovacidon y la experimentacion constituyen elementos

esenciales del aprendizaje.

En este contexto, la gamificacion ha emergido como una estrategia pedagogica
capaz de potencializar la motivacion y la participacion de los estudiantes mediante la
incorporacion de dindmicas propias del juego en entornos educativos. La aplicacion
de elementos tales como retos, competencias amistosas, retroalimentacion y
reconocimientos tangibles o simbolicos los cuales permiten generar experiencias de
aprendizaje mas participativas y significativas (Parraga et al , 2024). Diversas
investigaciones han demostrado que estas dinamicas favorecen la motivacion
intrinseca, el compromiso con las actividades formativas y la interaccion entre pares

en proceso de formacion educativa (Sailer & Sailer, 2021)

Es en este sentido que el duelo de ilustracion se plantea como una estrategia
pedagdgica que responde directamente a las causas identificadas en el arbol de
problemas, particularmente a la falta de uso de estrategias metodologicas interactivas,
la limitada participacion estudiantil en actividades extracurriculares y la escasez de
espacios que fomenten la experimentacion artistica dentro del entorno universitario.
Al integrar principios de gamificacion, creatividad y aprendizaje experiencial, esta
dindmica permite generar un entorno de interaccion que incentivan la participacion
activa de los estudiantes y fortalecen el desarrollo de competencias creativas dentro
del proceso formativo, es decir que las vivencias de aprendizaje basadas en encuentros
de ilustracion han demostrado que estos espacios pueden convertirse en motores de
intercambio de conocimientos, colaboracion entre estudiantes y fortalecimiento del

aprendizaje creativo dentro de contextos educativos (Mena, 2023)



1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo general

Disefiar material editorial basado en el Duelo de Ilustracion para aportar a la
formacion creativa de estudiantes de Disefo y Arquitectura dentro de las actividades

extracurriculares.

1.4.2. Objetivos especificos

o Identificar el rol de las actividades extracurriculares en el proceso de formacion
integral de estudiantes de Disefio y Arquitectura, mediante revision
bibliografica.

e Describir la estructura y dindmica del duelo de ilustraciéon como actividad
ludica y creativa, a través de la observacion participativa y entrevistas a
estudiantes.

e Disefiar material editorial gamificado que sistematice la dindmica del duelo de
ilustraciéon y promueva su aplicacion en contextos educativos, a partir del
analisis de resultados obtenidos y la validacion de una propuesta grafica y

metodologica.

1.5. Linea de investigacién
Disefio, Materiales, Produccion, Identidad, Sostenibilidad y Tecnologias

aplicadas.

1.6. Pregunta de investigacion - hipotesis o idea a defender
(De qué forma un material editorial estructurado para los Duelos de
Ilustracion puede contribuir a sistematizar una actividad ludica y creativa orientada al

desarrollo de habilidades gréaficas en estudiantes de la FDA?

1.7. Antecedentes de la investigacion
1.7.1. Variable Independiente

La educacion de arte y disefio. Este estudio siguid con el protocolo PRISMA y
analiz6 187 investigaciones seleccionadas de una muestra inicial de 292 estudios
obtenidos en la base de datos Scopus. Los resultados revelaron que las metodologias
educativas mas utilizadas para fomentar el pensamiento creativo incluyen el
aprendizaje experiencial, los proyectos interdisciplinarios y el enfoque STEAM. De la

misma forma, se identificé que las habilidades mas asociadas al pensamiento creativo
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son la originalidad, fluidez, flexibilidad y elaboracion, elementos que permiten a los
estudiantes generar soluciones innovadoras frente a problemas. El estudio concluye
que el desarrollo del pensamiento creativo es fundamental para la formacion de arte y
disefio, ya que esta fortalece la innovacion, la resolucion de problemas y la adaptacion

a los desafios contemporaneos.

En una linea similar (Delgago-Valdivieso et al, 2023) realizan una
investigacion orientada al andlisis de la aplicacion de la gamificacion dentro del
proceso educativo en el contexto ecuatoriano. El estudio se realiz6 mediante un
enfoque descriptivo con el propodsito de examinar la relacion entre metodologias
ludicas y el aprendizaje artistico. Para el desarrollo de esta propuesta se elabor6 una
guia de apoyo pedagégico (PSG) junto con 150 cuadernos de trabajo dirigidos a
estudiantes desde educacion inicial hasta bachillerato. Estos materiales incorporaron
actividades vinculadas con el arte y la gamificacion, validados y revisados a través de
juicio de expertos, con la participacion de equipos técnicos del Ministerio de
Educacioén, docentes y organismos como UNICEF. Los resultados demuestran que las
estrategias que integran juego y competencias creativas pueden favorecer la
motivacion, el compromiso y una mayor motivacion, por lo tanto, una participacion
activa de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje. Dichos hallazgos permiten
la comprension del potencial que tienen las dindmicas ludicas y artisticas como

herramientas pedagdgicas para la estimulacion de la creatividad y el aprendizaje.

Continuando con la linea de investigacion (Velez Anzules, 2023)realiza una
investigacion cuyo objetivo fue la aplicacion de una estrategia metodoldgica basada
en gamificacion para mejorar el proceso de enseflanza-aprendizaje en la asignatura de
Educacion Cultural Artistica. La investigacion se desarrolld desde un enfoque
descriptivo y utilizd encuestas y entrevistas aplicadas a estudiantes de nivel
Bachillerato como técnica de recoleccion de informacion. Los resultados permitieron
identificar que la baja motivacion y la participacion en clase tenian una correlacion
demostrada a nivel estadistico con el uso de metodologias tradicionales. Posterior a
esto luego de intervenir utilizando mecanicas de gamificacion, se observd una mayor
motivacion en el grupo estudiantil estudiado, mayor interaccion en actividades por

consiguiente mejores condiciones para fortalecer habilidades y destrezas artisticas. El
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estudio concluye que las dindmicas basadas en juego generan espacios de aprendizaje

mas participativos y que favorecen el desarrollo creativo del area artistica.

En tanto al disefio colaborativo y desarrollo de capacidades creativas tenemos
el estudio de (Morales Dominguez, 2021) realizé un estudio orientado a analizar la
relacion entre el disefio colaborativo y la imaginacion radical dentro del contexto del
disefio grafico universitario. El trabajo tuvo desarrollo a través de un andlisis tedrico y
estudio de caos, examinando experiencias de disefio editorial en entornos académicos
donde estudiantes y docentes participaron de forma conjunta en el proceso creativo.
Los resultados evidenciaron que el trabajo colaborativo favorece la generacion de
nuevas ideas, el intercambio de perspectivas y el desarrollo de soluciones graficas
innovadoras. De la misma forma, el estudio destaca que la participacion activa de los
estudiantes en procesos de disefio fortalece la creatividad, el pensamiento critico y la
construccion colectiva de conocimiento. Estos hallazgos permiten comprender el valor
colaborativo como estrategia para potenciar la creatividad y las habilidades graficas

en contextos educativos.

Finalmente, en las aristas de investigacion relacionadas a nuestra primera
variable tenemos el estudio de (Fauchon & Gannon, 2022) quienes analizan las
transformaciones en los modelos de investigacion y la ensefianza de ilustracion a partir
de la experiencia del congreso académico //lustration research. La investigacion parte
de una revision reflexiva del congreso académicos y de las formas en que se desarrollo
la produccion investigativa dentro de este espacio, en el cual intervinieron mas de
setenta investigadores y profesionales vinculados al campo de la ilustracién. A partir
de dicha experiencia se identifico que la ensefianza de ilustraciéon y competencias
afines tiende a apoyarse en procesos colaborativos, co-creativos y experimentales,
ademas de esto se resalto la necesidad de incorporar a los estudiantes en espacios de
investigacion y creacion, ya que esto favorece el desarrollo de habilidades
profesionales, fortaleciendo el pensamiento critico y creativo dentro del practica
ilustrativa. Mostrando como resultado que la ilustracién como disciplina educativa de
beneficia de enfoques pedagogicos participativos que fomentan la exploracion creativa

y el aprendizaje colectivo significativo.

En el estudio (Bogdanic & Vuk, 2022), se analiza el impacto de la gamificacion

en la educacion artistica mediante un enfoque de investigacion-accion aplicado en tres
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etapas con estudiantes de educacion primaria. El objetivo fue evaluar como el uso de
un videojuego educativo influye en el aprendizaje y en las actitudes hacia practicas
sostenibles. Los resultados mostraron que el uso de dindmicas gamificadas favorecio
el interés de los estudiantes, facilité una mejor comprension de los contenidos y motivo
una participacion mas activa en las actividades vinculadas con el tema trabajado. A
partid de ello, el estudio permite reconocer que la gamificacion puede funcionar como
una estrategia pedagdgica util para fortalecer la motivacion y el aprendizaje activo,
aspecto que respalda su aplicacion den contextos creativos universitarios como pueden

ser los duelos de ilustracion.

El trabajo desarrollado por (Tagie et al, 2022) analiza la incorporacion de la
gamificacion en la ensefianza del arte y el disefio dentro del nivel de educacion
superior. Mediante actividades que integraron herramientas digitales, codigos QR y
gjercicios practicos como el origami, se identific6 una mayor motivacion,
participacion y colaboracion entre los estudiantes. Ademas, la propuesta ayudo a
conectar los contenidos de naturaleza tedrica con ejercicios aplicados, favoreciendo
una comprension mas cercana y significativa. Estos aportes permiten valorar las
estrategias ludicas como recursos pertinentes para fortalecer dindmicas creativas,

como los duelos de ilustracion, dentro de la formacion en disefio

Desde una perspectiva méas amplia, (Khaldi et al, 2023) analizan mediante un
modelo de revision sistematico como diferentes enfoques innovadores pueden incidir
en la motivacion y participacion estudiantil. El estudio senala que las dindmicas
interactivas, la retroalimentacion constante y las actividades basadas en retos
contribuyen a fortalecer el compromiso de los estudiantes y a generar procesos de

aprendizaje mas activos y significativos.

Por otro lado, (Carless et al, 2023) en su estudio exploran como los procesos
de aprendizaje y retroalimentacion se configuran de manera especifica segin la
disciplina, destacando el caso del disefio y la arquitectura. A partir de entrevistas y
observaciones, se identifico que los espacios de interacciéon, como las revisiones
criticas, cumplen un papel importante en el desarrollo de habilidades dentro del disefio
y la arquitectura. Estos escenarios permiten que los estudiantes compartan ideas,

reflexionen sobre sus procesos y mejoren sus propuestas a partir del didlogo. De este
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modo el aprendizaje no se produce de forma aislada sino dentro de un contexto social

donde la participacion activa y el intercambio de criterios resultan fundamentales.

Finalmente, el meta andlisis de (Wijnia et al, 2024) centrado en las
metodologias como el ABP, proyectos y casos sefiala que estos enfoques pueden
influir positivamente en la motivacion académica. Sus resultados muestran que el
aprendizaje se fortalece cuando el estudiante participa de manera activa, enfrenta
situaciones cercanas a la realidad y trabaja en dindmicas colaborativas que favorecen

la construccion del conocimiento.

1.7.2. Variable Dependiente

En tanto a la variable dependiente, (Maksymchuk et al, 2024) desarrollan una
investigacion cuyo objetivo fue disefiar un modelo metodoldgico para la formacion de
habilidades artisticas y graficas en estudiantes de disefio. La investigacion se desarrollo
a través de un enfoque tedrico basado en un andlisis sistematico de literatura,
observacion historico-tipologica y modelacion pedagdgica. Entre los principales
resultados se establecid un modelo integrador multinivel que articula habilidades
técnicas, comunicacién visual y procesos creativos, destacando la importancia de
integrar herramientas digitales, comunicacion y pensamiento creativo en la formacion
de disefiadores. Fundamentando asi la realidad de que este tipo de competencias se
desarrollan mediante procesos formativos integrales y empiricos que combinen

creatividad, técnica y comunicacion visual.

Por otro lado, en el estudio de (Dong & Han, 2025) el objetivo fue la
construccion de un marco de competencias clave para profesionales de educacion
artistica basado en el enfoque de resultados de aprendizaje (OBE). La investigacion
empled un enfoque mixto, combinando andlisis de literatura y encuesta aplicada a
estudiantes y egresados, utilizando analisis factorial para validar el modelo. Los
resultados identificaron tres grandes dimensiones de competencias: técnicas, creativas-
analiticas y personales, incluyendo habilidades como comunicacion, creatividad,
pensamiento critico y dominio técnico. Concluyendo que la formacion artistica debe
integrar competencias multiples para responder a las demandas del entorno

profesional.
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Ademés, esté la investigacion de (Akca & Kavak, 2021) quienes desarrollaron
un estudio con el objetivo de disefiar y validar un instrumento para medir la creatividad
visual en estudiantes. La investigacion se desarrollé desde un enfoque cuantitativo,
aplicando la escala a 381 estudiantes de educacion primaria. Para validar su estructura,
se recurrid el andlisis factorial exploratorio y confirmatorio. Los resultados
permitieron comprobar que la creatividad visual puede medirse como una dimension
valida y confiable, relacionada con procesos como la imaginacion, la originalidad y la
generacion de ideas. A partir de ello, el estudio sostiene que la creatividad es un
componente clave dentro de la formacion artistica y que puede ser evaluada mediante

instrumentos estructurados.

Por su parte, (Bazyl et at, 2021) desarrollan una investigacién orientada a
analizar la formacion de competencias en estudiantes de disefo frente a las exigencias
del desempefio profesional y del mercado. Su metodologia se apoyd en el analisis
teorico y en la revision de la educacion en disefio, complementandose con datos
empiricos obtenidos de propuestas formativas aplicadas. Los resultados sefialan que la
formacion del disefiador requiere fortalecer habilidades creativas, técnicas e
innovadoras, asi como la capacidad de convertir ideas en soluciones aplicables.
Ademas de destacar la importancia de integrar enfoques interdisciplinarios en la

formacion del disefiador.

Sumado a esto, la investigacion de (Moline, 2023) desarroll6 un libro en el que
analiza el desarrollo de la alfabetizacion visual en los contextos educativos, haciendo
énfasis en la importancia en la comprension y produccion de mensajes graficos. La
obra tiene fundamentos en el enfoque tedrico pedagogico, basado en la sistematizacion
de practicas educativas y experiencias en el aula, orientadas al fortalecimiento de
habilidades visuales en estudiantes. Entre sus principales aportes, el autor sefiala que
la alfabetizacion visual implica saber interpretar, analizar y comunicar ideas a través
de imagenes, combinando procesos cognitivos, creativos y técnicos. Destacando
también el fortalecimiento de dichas competencias como contribucion al pensamiento

critico y mejora la comunicacion en contextos académicos.

En el estudio de (Kurniawati et al, 2025) se analiza la alfabetizacion visual
como una competentica relevante en los entornos educativos actuales, donde los

recursos visuales tienen una presencia cada vez mayor. La investigacion tuvo como
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proposito desarrolla y validar un instrumento para medir habilidad de literacidad visual
en estudiantes, considerado dimensiones como interpretacion, comprension,
evaluacién y creacion de objetos visuales. Los resultados muestran que estas
habilidades integran distintos procesos cognitivos que permiten a los estudiantes
relacionarse de forma critica y creativa con la informacion visual, destacando su

importancia para el pensamiento critico y la comunicacion visual.

Desde otra perspectiva, (Foster, 2021) plantea que el desarrollo de habilidades
creativas en los estudiantes se fortalece mediante procesos iterativos que integran
observacidn, interpretacion, generacion de ideas y experimentacion. El estudio resalta
que el pensamiento de disefio combina creatividad y pensamiento critico, permitiendo
abordar problemas complejos mediante la construccion de soluciones visuales y
conceptuales. En ese sentido evidencia que la formacion en disefio no solo implica
habilidades técnicas sino también procesos cognitivos que favorecen la
conceptualizacion y representacion de ideas, elementos fundamentales dentro del

desarrollo de competencias graficas.

En esta linea (Taspinar, 2022) analiza la relacion entre el pensamiento de
disefio y la educacion artistica, destacando que ambos comparten procesos vinculados
a la creatividad, la resolucion de problemas y la expresion visual. Mediante una
revision tedrica, se concluye que la educacion artistica permite desarrollar habilidades
de pensamiento orientadas al disefio, integrando imaginacion, representacion visual y
construccion de significados. Estos hallazgos nos muestran que la expresion grafica y
la creatividad no son procesos aislados, sino competencias que se desarrollan de

manera conjunta dentro de entornos formativos.

Por otro lado, (Badawi & Abdullah, 2021) en el estudio analizan la importancia
de la formacion interdisciplinaria en arquitectura y disefio, evidenciado que la
colaboracion entre distintas é4reas del conocimiento favorece el desarrollo de
habilidades como la comunicacion, el trabajo en equipo y la comprension de procesos
de disefio complejos. Los resultados muestran que los estudiantes mejoran su
capacidad para integrar conocimientos y desarrollar soluciones mas completas cuando
participan en entornos colaborativos. Esto refuerza la idea de que las competencias
graficas y de disefio se potencian en contextos donde se promueve la interaccion y el

aprendizaje integrado.
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Finalmente, (Mayer, 2024) en su revision explica que el aprendizaje
significativo en entornos visuales se produce a partir de la interacciéon entre
informacion verbal y grafica, mediante procesos de seleccidon, organizacion e
integracion cognitiva. El autor destaca que la comprension de contenidos visuales
requiere no solo la percepcion de imagenes, sino también la capacidad de interpretarlas
y relacionarlas con conocimientos previos. Este enfoque evidencia la importancia de
desarrollar habilidades visuales como parte del proceso de aprendizaje, consolidando
la relevancia de la expresion grafica y la literacidad visual en la formacion académica

contemporanea.

1.8. Marco Teorico
1.8.1. Categorias fundamentales
Grafico 2

Categorias fundamentales de la investigacion

VARIABLE INDEPENDIENTE

VARIABLE DEPENDIENTE

Formacion
académica en disefio
y arquitectura

Expresion
grafica

Proceso
creativo

Competencias
graficas

Duelos de
[lustracion

Formacion creativa
estudiantil

)

Nota. Elaboracion propia a partir de la revision bibliografica realizada para la

investigacion (2026).
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1.8.2. Red conceptual
Grafico 3

Red conceptual de la variable dependiente
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Resolucion creativa de problemas

Formacion creativa
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Innovacion grafica
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Nota. Elaboracion propia a partir de la revision bibliografica realizada para la investigacion (2026).
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Grafico 4

Red conceptual de la variable independiente

Expresion gréfica
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Narrativa Visual
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Nota. Elaboracion propia a partir de la revision bibliografica realizada para la investigacion (2026).
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1.8.3. Marco Conceptual
1.8.3.1.Expresion grafica

La expresion grafica se entiende como la capacidad de representar, comunicar
y materializar ideas mediante el uso de recursos visuales como lineas, formas, colores
y composiciones. Mas alla de la simple ejecucion técnica, esta implica un proceso de
traduccion del pensamiento en imagenes, permitiendo transformar conceptos
abstractos en representaciones visuales con significado. En este sentido, la expresion
grafica constituye una manifestacion del pensamiento visual, ya que facilita la
exteriorizacion de ideas, emociones y percepciones a través de estructuras visuales que
pueden ser interpretadas por otros. Dentro del campo del disefio y la arquitectura, esta
capacidad se convierte en un medio fundamental para la exploracion, el analisis y la

comunicacion de propuestas visuales (Pan et al, 2024)

Desde una perspectiva formativa, la expresion grafica integra habilidades
perceptivas, creativas y comunicativas que permiten al estudiante observar, interpretar
y reorganizar la realidad en funcién de un propoésito especifico. Su desarrollo implica
no solo la préctica constante, sino también la comprension del lenguaje visual y la
capacidad de estructurar mensajes graficos coherentes. Asimismo, actia como un
puente entre la idea y su materializacion, facilitando procesos de conceptualizacion,
experimentacion y resolucion de problemas. Por ello fortalecer la expresion grafica en
el contexto educativo contribuye al desarrollo de competencias mas complejas, al
permitir que el estudiante construya un lenguaje visual propio y lo utilicé de manera
efectiva en distintos escenarios académicos profesionales (Hagen & Golombisky,

2024)

1.8.3.2.Comunicacion visual

La comunicacion visual se entiende como el proceso mediante el cual se
transmiten ideas, mensajes o informacion a través de elementos graficos como
imagenes, simbolos, colores y composiciones. Este tipo de comunicacion se basa en la
capacidad de los individuos para codificar y decodificador estimulos visuales,
permitiendo interpretar significados sin necesidad de recurrir exclusivamente al
lenguaje verbal. En contextos educativos y de disefio, la comunicacion visual adquiere

un papel fundamental, ya que facilita la compresion de conceptos complejos mediante
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representaciones graficas que sintetizan la informacion y la hacen mas accesible al

receptor (Ryoo et al, 2021)

1.8.3.3.Narrativa visual

La narrativa visual se refiere a la capacidad de estructurar y comunicar una
historia o secuencia de ideas mediante imagenes organizadas de manera intencional.
A diferencia de la comunicacion visual aislada, la narrativa implica una continuidad
logica que permite al espectador interpretar una progresion de signos, emociones o
conceptos a través de recursos visuales. En el ambito del disefio, esta competencia
resulta clave para construir mensajes coherentes y significativos, ya que permite
articular imagenes en funciéon de un propdsito comunicativo, integrando elementos

como ritmo, secuencia y jerarquia visual (Hagen & Golombisky, 2024)

1.8.3.4.Lenguaje visual

El lenguaje visual se define como el sistema de comunicacion que utiliza
elementos graficos para transmitir ideas, conceptos y significados, funcionando de
manera analoga al lenguaje verbal, pero a través de imagenes. Este lenguaje se
compone de signos visuales como formas, colores lineas, texturas y composiciones,
los cuales, organizados de manera intencional, permiten construir mensajes
comprensibles para un receptor. En este sentido, el lenguaje visual no solo se limita a
la produccion de imagenes, sino que implica la capacidad de codificar y decodificar
informacion visual, facilitando la interpretacion y generacion de significados dentro

de distintos contextos comunicativos (Li et al, 2022)

Desde una perspectiva formativa, el dominio del lenguaje visual resulta
fundamental en disciplinas como el disefio y la arquitectura, ya que permite al
estudiante estructurar propuestas graficas coherentes y efectivas. El desarrollo del
lenguaje visual supone que el estudiante aprenda a ordenar los elementos graficos con
intencion, tomando en cuenta aspectos como la jerarquia, el equilibrio, el contraste y
el ritmo visual. Ademas, esta competencia permite comunicar ideas complejas de
manera clara y sintética. Por ello, fortalecer el lenguaje visual aporta directamente al
desarrollo de la expresion grafica y mejora la capacidad del estudiante para construir
mensajes visuales con sentido dentro de contextos académicos y profesionales

(Adams, 2024)
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1.8.3.5.Elementos visuales

Los elementos visuales constituyen los componentes basicos de toda
composicion grafica, incluyendo aspectos como linea, forma, color, textura, espacio y
volumen. Estos elementos funcionan como el lenguaje fundamental del disefio, ya que
permiten estructurar visualmente una idea y darle forma dentro de un soporte
determinado. Su correcta utilizacioén no solo influye en la estética de una pieza grafica,
sino también en su capacidad de comunicar de manera efectiva, facilitando la
organizacion de la informacion y la generacion de significado dentro de la imagen

(Costello, 2023)

1.8.3.6.Principios de composicion

Los principios de composicion se refieren al conjunto de reglas y criterios que
permiten organizar los elementos visuales dentro de una imagen de manera equilibrada
y coherente. Entre estos principios se incluyen aspectos como la jerarquia visual, el
equilibrio, el contraste, la proporcion, el ritmo y la armonia, los cuales influyen
directamente en la forma en que un mensaje visual es percibido e interpretado. En el
ambito del disefio, la aplicacion adecuada de estos principios facilita la construccion
de composiciones clara y efectivas, permitiendo guiar la atencion del espectador y

reforzar la intencion comunicativa de la imagen (Kumar & Naaz, 2023)

1.8.3.7.Semidtica visual

La semidtica visual es la disciplina que estudia los signos y simbolos presentes
en las imagenes, asi como los procesos mediante los cuales estos generan significado.
Desde este enfoque, toda representacion grafica puede entenderse como un sistema de
signos que comunica informacidon mas alla de su apariencia superficial, ya que cada
elemento visual posee una carga simbdlica que puede ser interpretada por el receptor.
En este sentido, la semidtica visual permite analizar como las imagenes construyen
sentido, considerando tanto los elementos que las componen como el contexto en el
que son percibidas, lo que resulta fundamental para comprender la profundidad

comunicativa de la expresion grafica (Borodavko et al, 2023)

Desde una perspectiva formativa, el estudio de la semidtica visual contribuye
al desarrollo de la capacidad critica del estudiante, permitiéndole interpretar y construir
mensajes visuales de manera consciente e intencional. Al comprender como funcionan

los signos visuales de manera consciente e intencional. Al comprender como funcionan
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los signos visuales, el estudiante puede disefiar iméagenes que no solo sean
estéticamente atractivas, sino también significativas y coherentes con el mensaje que
se desea transmitir. En consecuencias, la semiotica visual fortalece la relacion entre la
forma y el contenido en la produccion grafica facilitando la creacion de propuestas
visuales con mayor profundidad conceptual y eficacia comunicativa dentro del &mbito

del disefio (O'Halloran, 2023)

1.8.3.8.Signo visual

El signo visual es un elemento grafico que representa una idea, objeto o
concepto dentro de un sistema de significacion, permitiendo establecer una relacion
entre lo que se muestra y lo que se interpreta. Este puede manifestarse a través de
simbolos, iconos o indices que, dependiendo del contexto cultural y comunicativo,
adquieren distintos significados. En el campo del disefio y la comunicacion visual, el
uso de signos permite simplificar y sintetizar informacion compleja, facilitando la
transmision de mensajes de manera directa simbolica, y fortaleciendo la capacidad

interpretativa del receptor (Mengoni, 2021)

1.8.3.9.Denotacion y connotacion

La denotacion y la connotacion constituyen dos niveles fundamentales de
significado dentro de la comunicacion visual. La denotacion se refiere al significado
literal y directo de una imagen, es decir, aquello que se percibe de manera objetiva sin
interpretaciones adicionales. Por otro lado, la connotacion alude a los significados
secundarios o subjetivos que surgen a partir de la interpretacion del observador,
influenciados por factores culturales, emocionales y contextuales. En este sentido, toda
representacion grafica posee multiples niveles de lectura, lo que permite que una
misma imagen pueda generar diferentes interpretaciones dependiendo del receptor

(Phanprom & Vilasineekul, 2022)

Desde una perspectiva formativa, comprender la relacién entre denotacion y
connotacion permite al estudiante desarrollar una mayor conciencia sobre el impacto
de sus producciones visuales. Esto implica que no solo debe considerar lo que la
imagen muestra, sino también lo que comunica implicitamente a través de sus
elementos visuales. En consecuencia, el manejo intencional de estos niveles de
significado permite construir mensajes mas complejos y efectivos, fortaleciendo la

capacidad de comunicacion visual. Asi el estudiante logra generar propuestas graficas
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que no solo transmiten informacion, sino que también evocan ideas, emociones y

significados en el espectador (Golda et al, 2022)

1.8.3.10. Proceso creativo

El proceso creativo se define como el conjunto de etapas mediante las cuales
se generan, desarrollan y materializan ideas, permitiendo transformar conceptos
abstractos en soluciones concretas. Este proceso se caracteriza por su cardcter
dindmico, ya que no avanza de manera completamente lineal. En su desarrollo
intervienen momentos de exploracion, analisis, conceptualizacion, experimentacion y
ejecucion, donde la persona creadora dialoga constantemente con sus ideas y con el
contexto en el que se encuentra. En el campo del disefo, el proceso creativo cumple
con papel central porque orienta la construccion de propuestas visuales, ayudando al
estudiante a reconocer problemas, plantear alternativas y escoger soluciones

adecuadas segun criterios estéticos, funcionales y comunicativos (Popoli & Derda,

2021)

Desde el punto de vista formativo, el proceso creativo también aporta al
pensamiento critico y a la capacidad de adaptacion. Esto se debe a que el estudiante
debe tomar decisiones, revisar sus propuestas y ajustar sus ideas durante el desarrollo
del trabajo. Por tanto, no se trata unicamente de generar ideas, sino de probarlas,
validarlas y mejorarlas de forma progresiva. En el contexto de la educacion este
proceso permite que el estudiante fortalezca herramientas para enfrentas desafios
complejos, integrando conocimientos, habilidades y experiencia en la creacion de

soluciones visuales pertinentes. (Muratovski, 2021)

1.8.3.11. Desarrollo de conceptos

El desarrollo de conceptos se entiende como el proceso mediante el cual una
idea inicial es explorada, analizada y estructura hasta convertirse en una propuesta
clara y definida. Este proceso implica la generacion de multiples alternativas, la
seleccion de las mas pertinentes y su posterior refinamiento en funcién de un objetivo
especifico. En el ambito del disefio, el desarrollo conceptual es una etapa clave del
proceso creativa, ya que permite transformar ideas abstractas en soluciones visuales
coherentes, integrando criterios funcionales, estéticos y comunicativos que orientan la

construccion de la propuesta final (Braun & Clarke, 2022)
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1.8.3.12. Conceptualizacion Visual

La conceptualizacion visual se refiere a la capacidad de transformar ideas
abstractas en representaciones graficas claras y coherentes, permitiendo estructurar un
mensaje antes de su materializacion visual. Este proceso implica la definicion de un
concepto central que guie la propuesta grafica, asi como la seleccidon y organizacion
de elementos visuales que permitan comunicar dicho concepto de manera efectiva. En
el ambito del disefo, la conceptualizacion visual constituye una etapa fundamental del
proceso creativo, ya que establece las bases sobre las cuales se desarrollard la
propuesta, asegurando coherencia entre idea inicial y representacion final (Braun &

Clarke, 2022)

Desde una perspectiva formativa, el desarrollo de la conceptualizacion visual
permite al estudiante fortalecer su capacidad de andlisis, sintesis y comunicacion, ya
que requiere comprender el problema, identificar sus elementos clave y traducirlos en
un lenguaje visual. Este proceso favorece la construccion de propuestas con mayor
claridad y sentido, evitando soluciones superficiales o carentes de intencion. En
consecuencia, la conceptualizacion visual no solo mejora la calidad de la produccion
grafica, sino que también potencia la capacidad del estudiante para generar ideas
estructuradas y comunicar mensajes visuales de manera efectiva en distintos contextos

académicos y profesionales (Cross, 2023)

1.8.3.13. Asociacion de ideas

La asociacion de ideas se refiere a la capacidad de vincular conceptos,
imagenes o experiencias aparentemente distintas para generar nuevas interpretaciones
o soluciones creativas. Este proceso cognitivo permite establecer relaciones entre
elementos diversos, facilitando la construccion de significados mas complejos y
enriquecidos. En el &mbito del disefio, la asociacion de ideas es fundamental para la
generacion de propuestas innovadoras, ya que impulsa la creatividad al permitir la
combinacion de referentes, estilos y conceptos que dan lugar a nuevas formas de

representacion visual (Beaty & Kennet, 2023)

1.8.3.14. Interpretacion del concepto
La interpretacion del concepto es el proceso mediante el cual una idea abstracta
es comprendida y traducida en una representacion visual coherente. Este proceso

implica analizar el significado del concepto, identificar sus elementos clave y
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determinar la forma mas adecuada de expresarlo graficamente. En el disefio, la correcta
interpretacion conceptual es esencial para asegurar que la propuesta visual comunique
de manera efectiva el mensaje deseado, evitando ambigiliedades y fortaleciendo la

claridad comunicativa de la imagen (Li et al, 2022)

1.8.3.15. Medios de expresion

Los medios de expresion se refieren al conjunto de herramientas, técnicas y
soportes que permiten materializar las ideas en representaciones visuales concretas.
Estos incluyen tanto medios tradicionales, como el dibujo manual, la ilustracion y el
bocetaje, como medios digitales que abarcan software de disefio, tabletas graficas y
plataformas de creacion visual. En el ambito del disefo, la eleccion del medio de
expresion no es arbitraria, sino que responde a las caracteristicas del mensaje que se
desea comunicar, asi como a las habilidades y recursos disponibles, lo que influye
directamente en que se construye y percibe la propuesta grafica (Estakhrian Haghighi

& Ahsant, 2025)

A partir del enfoque formativo, el manejo de los medios de expresion ayuda al
estudiante a probar diversas maneras de representar sus ideas y adaptar su produccion
visual segin el contexto y la intencidon comunicativa. No limitandose al aprendizaje
técnico de las herramientas sino también implicando saber seleccionar el medio mas
pertinente para cada propuesta. Por ello, el uso adecuado de estos recursos fortalece la
creatividad y mejora la calidad de la produccion gréfica, permitiendo desarrollar
soluciones visuales mas versatiles, coherentes e innovadoras frente a demandas

académicas y profesionales (Fischer, 2024)

1.8.3.16. Medios analégicos

Los medios analogicos corresponden a las herramientas y técnicas
tradicionales utilizadas en la creacion grafica, como el dibujo a mano, la pintura, el
uso de la tinta, lapiz, papel y otros materiales fisicos. Estos medios permiten una
interaccion directa entre el creador y la superficie de trabajo, favoreciendo procesos
de exploracion, experimentacion y desarrollo de habilidades manuales. En el contexto
educativo, el uso de medios analdgicos sigue siendo relevante, ya que contribuye al
desarrollo de la sensibilidad visual, la precision técnica y la comprension de los

fundamentos del lenguaje grafico (Inoue, 2024)
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1.8.3.17. Medios digitales

Los medios digitales hacen referencia al conjunto de herramientas tecnologicas
utilizadas para la creacion, edicion y difusion de contenidos visuales, incluyendo
software de disefio, aplicaciones graficas y dispositivos electronicos. Estos medios
permiten una mayor flexibilidad en el proceso creativo, facilitando la experimentacion,
la modificacion y la reproduccion de imagenes con alta precision. En el ambito del
disefio, el dominio de medios digitales resulta fundamental, ya que amplia las
posibilidades de representacion visual y permite adaptarse a las demandas

contemporaneas de produccion grafica en entornos digitales (Harris & Harris, 2021)

1.8.3.18. Iustracion

La ilustracion es una forma de expresion grafica que consiste en la
representacion visual de ideas, conceptos o narrativas mediante el uso de imagenes. A
diferencia de otras formas de representacion, la ilustracion se caracteriza por su
capacidad de combinar elementos técnicos y creativos para comunicar mensajes de
manera directa o simbolica. En el ambito del disefio, la ilustracion cumple un papel
fundamental como medio de comunicacion visual, ya que permite traducir ideas
abstractas en imagenes comprensibles, facilitando la transmision de informacioén en

distintos contextos (Pires dos Santos et al, 2025)

Desde una mirada formativa, la ilustracion aporta al desarrollo de habilidades
graficas, creativa y comunicativas, ya que permite al estudiante explorar estilos,
técnicas y formas distintas de representacion. Esta préctica favorece la busqueda
visual, la construccion de un lenguaje grafico propio y la capacidad de transformar
ideas en imagenes, no solo fortaleciendo la destreza a nivel técnico, sino que también
contribuye a la creatividad y la comunicacion visual consoliddndose como un recurso

importante dentro de la formacion en disefio (Nikolova et al, 2025)

1.8.3.19. Ilustracion conceptual

La ilustracién conceptual se caracteriza por representar ideas abstractas o
complejas mediante imagenes que buscan comunicar un significado mas alla de la
apariencia literal. A diferencia de la ilustracion descriptiva, este tipo de representacion
se centra en transmitir conceptos, emociones o mensajes simbolicos, utilizando
recursos visuales como metéaforas, simplificaciones y asociaciones visuales. En el

campo del disefio, la ilustraciéon conceptual es una herramienta clave para la
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comunicacion efectiva, ya que permite sintetizar ideas y generar impacto en el

espectador a través de propuestas visuales significativas (Inanli, 2026)

1.8.3.20. Interpretacion tematica

La interpretacion tematica se refiere al proceso de comprender y adaptar una
idea o concepto en funcion de un tema especifico, asegurando coherencia entre el
contenido y su representacion visual. Este proceso implica analizar el contexto,
identificar los elementos relevantes del tema y traducirlos en una propuesta grafica
alineada con la intencién comunicativa. En el disefio, la correcta interpretacion
tematica permite desarrollar soluciones visuales pertinentes, fortaleciendo la relacion
entre el mensaje, el contexto y la forma en que este es percibido por el publico (Kim

et al, 2022)

1.8.3.21. Desarrollo de bocetos

El desarrollo de bocetos corresponde a la fase inicial del proceso de disefio en
la que se exploran y materializan ideas de manera rapida y flexible a través de
representaciones graficas preliminares. Esta etapa permite visualizar conceptos,
experimentar con diferentes soluciones y realizar ajustes antes de la ejecucion final de
una propuesta. En el &mbito formativo, el uso de bocetos favorece la creatividad y la
iteracion, ya que permite al estudiante analizar, comparar y mejorar sus ideas de forma

progresiva (Tholander & Jonsson, 2023)

1.8.3.22. Duelos de ilustracion

Los duelos de ilustracion son dindmicas creativas en las que los participantes
desarrollan propuestas graficas en un tiempo limitado a partir de una consigna
especifica, incorporando elementos de competencia, interaccion y resolucion rapida de
problemas visuales. Estas actividades se caracterizan por generar un entorno dindmico
en el que los participantes deben responder de manera inmediata a estimulos creativos,
lo que favorece la agilidad mental, la toma de decisiones y la capacidad de sintesis
visual. En este sentido, los duelos de ilustracion pueden entenderse como algo mas que
una actividad recreativa, ya que articulan aprendizaje activo y gamificacion dentro de
una experiencia educativa. Desde el plano formativo, esta dindmica permite que el
estudiante ponga en practica conocimientos relacionados con la expresion grafica, el
lenguaje visual y la conceptualizacion, al enfrentarse a retos que demandan creatividad

rapidez de respuesta y capacidad de adaptacion.
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Asi mismo, estas dindmicas fomentan la participacion, la interaccion entre
pares y la retroalimentacion inmediata, lo que contribuye al fortalecimiento de
habilidades graficas y al desarrollo de la confianza en la produccion visual. En
consecuencia, se consolidan como una herramienta pedagdgica que potencia el
aprendizaje significativo, al integrar competencia, practica y reflexién en un entorno

formativo (Mena, 2023)

Para su desarrollo, los duelos de ilustracion consideran varios componentes
esenciales. El tiempo define el periodo disponible para resolver el reto, es la consigna
que orienta el tema o la instruccion para la creacion y el espacio establece el lugar,
fisico o virtual, donde se desarrolla la actividad. Los participantes pueden intervenir
como creadores, evaluadores o espectadores mientras que los tipos de duelo pueden
variar segun las reglas, el formato y la naturaleza del desafio, para finalizar las fases
del duelo ordenan el proceso desde la representacion de la consigna hasta la evaluacion

de las propuestas realizadas.

1.8.3.23. Formacion académica en disefio y arquitectura

La formacion académica en disefio y arquitectura constituye un proceso
educativo orientado al desarrollo integral de capacidades técnicas, creativas, analiticas
y comunicativas, necesarias para responder a las demandas de estas disciplinas. A
diferencia de otros campos de estudio, la ensefianza del disefio y la arquitectura no se
limita a la transmision de contenidos tedricos, sino que requiere la articulacion
constante entre conocimiento conceptual, experimentacion practica y produccion
visual. En este sentido, la formacién académica en estas areas implica preparar al
estudiante para interpretar necesidades, resolver problemas y comunicar ideas
mediante lenguajes visuales y espaciales, lo que convierte al aprendizaje en un proceso
multidimensional que integra sensibilidad estética, pensamiento critico y capacidad

proyectual (Kadyirov et al, 2024)

Desde una perspectiva pedagodgica, la formacion en disefio y arquitectura
demanda metodologias que favorezcan la observacion, la exploracion, la creatividad y
la construccion activa del conocimiento. Esto se debe a que el estudiante no solo debe
adquirir saberes disciplinares, sino también desarrollar competencias que le permitan
representar, argumentar y materializar soluciones visuales en diferentes contextos. Por

ello, los procesos formativos en estas areas suelen apoyarse en dindmicas de taller,
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ejercicios aplicados, andlisis de referentes y experiencias de experimentacion, ya que
estos espacios potencian la relacion entre teoria y préctica. En consecuencia, la
formacion académica en disefio y arquitectura se consolida como un entorno que no
solo transmite conocimientos, sino que también promueve el desarrollo de habilidades

creativas y graficas fundamentales para el ejercicio profesional (Holguin & Bello,
2021)

1.8.3.24. Actividad curricular

La actividad curricular se refiere al conjunto de acciones formativas que se
desarrollan dentro del plan de estudios de una institucion educativa, siendo parte
obligatoria del proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas actividades estan
estructuradas de acuerdo con objetivos académicos especificos y responden a
lineamientos institucionales que buscan garantizar el desarrollo de competencias en
los estudiantes. En este contexto, las actividades curriculares constituyen el eje central
de la formacioén académica, articulando contenidos tedricos y practicos de manera

sistematica (Zeeman et al, 2024)

1.8.3.25. Plan de estudios

El plan de estudios es la estructura organizada que define los contenidos,
asignaturas, metodologias y evaluaciones que conforman un programa educativo. Este
documento orienta el proceso formativo al establecer los objetivos de aprendizaje, la
secuencia de contenidos y las estrategias pedagogicas que se implementaran a lo largo
de la formacion académica. En el ambito del disefio, el plan de estudios cumple un rol
fundamental al integrar componentes tedricos y practicos que permiten el desarrollo
progresivo de habilidades y competencias profesionales (Ramdass & Mokgohloa,

2023)

1.8.3.26. Evaluacion formal

La evaluacion formal consiste en un proceso organizado que permite medir y
valorar el aprendizaje de los estudiantes mediante instrumentos previamente
establecidos, como examenes, trabajos, proyectos o rubricas. Este tipo de evaluacion
requiere planificacion, criterios definidos y objetivos claros, ya que busca identificar
el nivel de cumplimiento de las competencias planteadas dentro del proceso educativo.

En el ambito académico, cumple una funcién importante porque permite evidenciar
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los resultados del aprendizaje y orientar futuras decisiones de eje pedagdgico (Kasola

& Karalis, 2022)

1.8.3.27. Actividad extracurricular

La actividad extracurricular comprende aquellas acciones formativas que se
desarrollan fuera del plan de estudios formal, pero que contribuyen al desarrollo
integral del estudiante. Estas actividades pueden incluir talleres, concursos,
exposiciones, conferencias, clubes y comunidades académicas o creativas, en las
cuales los estudiantes participan de manera voluntaria para fortalecer habilidades,
intereses y competencias complementarias a su formacion curricular. En el contexto
del disefio, estos espacios adquieren relevancia porque permiten reforzar la practica
grafica, la experimentacién visual, la interaccion entre pares y el aprendizaje autdbnomo

en entornos menos estructurados que el aula tradicional (Shoaib et al, 2025)

Desde esta perspectiva, las actividades extracurriculares no deben entenderse
unicamente como espacios recreativos, sino como oportunidades de aprendizaje activo
donde el estudiante puede aplicar conocimientos, equivocarse, experimentar y
construir seguridad en sus procesos creativos. En los duelos de ilustracion, tomamos
como referencia la entrevista que se realizd6 a Andrés Abad, la cual nos permite
entender que la actividad nacié como una dindmica cercana colectiva y espontanea,
mas vinculada a la practica creativa compartida que a una estructura académica
tradicional. Su valor estd precisamente en esa mezcla entre azar, desafio y
participacion grupal, elementos que generan una experiencia distinta para los
estudiantes. Es asi como los espacios de talleres, concursos clubes y comunidades de
disefio pueden aportar a la formacidon universitaria, ya que abren escenarios
complementarios donde se fortalecen las competencias creativas que se han venido

mencionando.

1.8.3.28. Metodologias pedagégicas

Las metodologias pedagogicas en el ambito del disefio y la arquitectura han
evolucionado hacia enfoques centrados en el estudiante, donde el aprendizaje se
concibe como un proceso activo, participativo y orientado a la construccion del
conocimiento. En este contexto, se priorizan estrategias que fomentan la
experimentacion, la resolucion de problemas y la aplicacion practica de los contenidos,

permitiendo que el estudiante desarrolle habilidades mediante la accion y la reflexion.

31



Este enfoque implica un cambio en el rol del docente, quien deja de ser inicamente un
transmisor de informacidn para convertirse en un facilitador del aprendizaje, guiando

al estudiante en su proceso de exploracion y desarrollo creativo (Valdivia et al, 2023)

Tomando como punto de partida esta perspectiva, las metodologias utilizadas
en la formacioén en disefio incluyen enfoques como el aprendizaje basado en proyectos,
el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje por retos, los cuales promueven la
interaccion, el trabajo en equipo y la generacion de soluciones innovadoras. Estas
estrategias permiten situar al estudiante frente a escenarios reales o simulados donde
debe aplicar sus conocimientos y habilidades para resolver problematicas especificas.
En consecuencia, las metodologias pedagogicas en estas disciplinas no solo buscan la
adquisicion de conocimientos, sino también el desarrollo de competencias que integran
creatividad, pensamiento critico y capacidad de comunicacion visual (Lombardi et al,

2021)

1.8.3.29. Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales se refieren a enfoques de ensefianza centrados
principalmente en la transmision de conocimientos por parte del docente hacia el
estudiante, donde este Ultimo asume un rol mas pasivo en el proceso de aprendizaje.
Estas metodologias suelen apoyarse en clases magistrales, memorizacion de
contenidos y evaluaciones estandarizadas, priorizando la reproduccion del
conocimiento sobre la construccion activa del mismo. A pesar de sus limitaciones
continuan siendo utilizadas en diversos contextos educativos, especialmente cuando

se busca organizar y sistematizar contenidos tedricos (Wang, 2022).

1.8.3.30. Metodologias activas

Las metodologias activas comprenden estrategias de ensefianza que colocan al
estudiante en un rol participativo dentro de su propio aprendizaje. En la formacion en
disefio, este enfoque puede aplicarse mediante proyectos, trabajo colaborativo y retos
creativos, ya que estas dinamicas favorecen la interaccion, el trabajo en equipo u la
busqueda de soluciones innovadoras, ademés de ello permiten que el estudiante se
enfrente a escenarios reales o simulados donde debe aplicar conocimientos y
habilidades para dar solucion a problemas concretos. En consecuencias, las

metodologias pedagogicas en estas disciplinas no solo buscan la adquisicion de
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conocimientos, sino también el desarrollo de competencias que integran creatividad,

pensamiento critico y capacidad de comunicacion visual (Lombardi et al, 2021)

1.8.3.31. Gamificacion

La gamificacion se entiende como una estrategia pedagogica que consiste en
la incorporacion de elementos propios del juego dentro de contextos educativos, con
el propodsito de aumentar la motivacion, el compromiso y la participacion de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje. Entre estos elementos se incluyen la
competencia, los retos, las recompensas, la retroalimentacion inmediata y las
dindmicas de progreso, los cuales permiten transformar actividades tradicionales en
experiencias mds dinamicas e interactivas. En ese sentido la gamificacion no implica
necesariamente la creacion de juegos completos, sino la aplicacion de sus principios
para potenciar el aprendizaje en distintos entornos formativos (Triantafyllou et al,

2025)

En el &mbito del disefo y la arquitectura, la gamificacion se presenta como una
herramienta efectiva para estimular la creatividad y la experimentacion, ya que sitia
al estudiante frente a desafios que requieren respuestas rapidas, innovadoras y
funcionales. Este tipo de estrategias favorece el aprendizaje activo, al involucrar al
estudiante en situaciones que demandan la aplicacion de conocimientos y habilidades
en contextos practicos. En consecuencia, la gamificacion contribuye al desarrollo de
competencias graficas y creativas, al promover un entorno de aprendizaje donde el
error forma parte del proceso y la mejora continua se convierte en un elemento central

de la formacion (Cavus et al, 2023)

1.8.3.32. Practicas de disefio

Las practicas de disefio se refieren al conjunto de actividades mediante las
cuales los estudiantes aplican conocimientos tedricos en la creacion de soluciones
visuales o proyectuales. Estas practicas implican procesos de analisis,
conceptualizacion, desarrollo y evaluacion de propuestas, permitiendo enfrentar
problemas reales o simulados dentro del campo del disefio. En el contexto formativo,
las practicas de disefio son esenciales para consolidar habilidades técnicas y creativas,
ya que favorecen el aprendizaje activo y la integracion de conocimientos en situaciones

aplicadas (Wong, 2023)
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1.8.3.33. Competencias graficas

Las competencias graficas se definen como el conjunto de habilidades que
permiten al estudiante representar, interpretar y comunicar ideas mediante recursos
visuales integrando tanto capacidades técnicas como procesos creativos y cognitivos.
Estas competencias abarcan el dominio de herramientas de dibujo e ilustracion, el
manejo de principios de composicion, color y forma, asi como la capacidad de generar
soluciones visuales pertinentes en funcion de una necesidad especifica. En este sentido
las competencias graficas no se limitan a la ejecucion técnica, sino que implican una
comprension integral del lenguaje visual como medio de comunicacion (Simon et al,

2022)

Desde una perspectiva formativa el desarrollo de competencias graficas es
fundamental en disciplinas como el disefio y la arquitectura, ya que permite al
estudiante materializar ideas abstractas en propuestas visuales concretas. Este proceso
implica la articulacion entre la creatividad, la técnica y la comunicacion, favoreciendo
la capacidad de resolver problemas mediante representaciones graficas. En
consecuencia, el fortalecimiento de estas competencias contribuye no solo al
desempefio académico del estudiante, sino también a su preparacion para contextos
profesionales donde la claridad visual y la innovacion son elementos esenciales

(Sumantri et al, 2022)

1.8.3.34. Habilidades visuales

Las habilidades visuales se relacionan con la capacidad de observar,
comprender, interpretar y representar informacion mediante imagenes. Estas
competencias abarcan la lectura de formas, colores, proporciones, relaciones
espaciales y significados visuales, lo que permite que una persona comprenda y se
comunique mejor dentro de un entorno grafico. En el campo del disefio el desarrollo
de estas habilidades es esencial ya que sostiene ejes primordiales como la
comunicacion visual, la creacion grafica y la interpretacion de mensajes visuales de

mayor complejidad (Simon et al, 2022)

1.8.3.35. Pensamiento creativo
El pensamiento creativo se define como la capacidad de generar ideas
originales, innovadoras y utiles frente a diferentes situaciones o problemas. Este tipo

de pensamiento implica la exploracion de multiples alternativas, la flexibilidad
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cognitiva y la capacidad de establecer conexiones entre conceptos diversos. En el
contexto del disefio, el pensamiento creativo es un elemento clave, ya que permite
desarrollar propuestas diferenciadoras, resolver problemas de manera innovadora y

aportar valor mediante soluciones visuales originales (Dilek¢i & Karatay, 2023)

1.8.3.36. Fundamentos tedricos

Los fundamentos tedricos corresponden al conjunto de conceptos, principios y
enfoques que sustentan una disciplina y orientan su comprension y aplicacion. Estos
constituyen la base sobre la cual se construyen los conocimientos practicos,
permitiendo interpretar fenomenos, establecer relaciones y desarrollar criterios de
analisis dentro de un area especifica. En el ambito del disefo, los fundamentos teoricos
proporcionan el marco necesario para comprender el lenguaje visual, los procesos
creativos y las metodologias de trabajo, favoreciendo una practica mas consciente y

estructurada (Kelly et al, 2024)

1.8.3.37. Talleres practicos

Los talleres practicos se configuran como espacios de aprendizaje orientados a
la accion, donde los estudiantes desarrollan habilidades mediante la ejecucion directa
de actividades. A diferencia de entornos teoricos, estos espacios priorizan la
experimentacion, la resolucion de problemas y la aplicacion inmediata del
conocimiento. En el campo del disefio, los talleres permiten integrar teoria y practica,
facilitando la exploracion de ideas, el uso de herramientas y la construccion progresiva

de propuestas visuales en un entorno dinamico y participativo (Alotaibi, 2024)

1.8.3.38. Herramientas y medios

Las herramientas y medios hacen referencia a los recursos técnicos, materiales
y tecnologicos que intervienen en el proceso de creacion visual. Estos incluyen tanto
instrumentos fisicos como lapices, pinceles o soportes, asi como herramientas digitales
como software de disefio y dispositivos electronicos. La seleccion y uso adecuado de
estos recursos influye directamente en la calidad y efectividad de la produccion grafica
ya que determinan las posibilidades de representacion y ejecucion de una idea dentro

de un contexto determinado (Sharma, 2022)

1.8.3.39. Creatividad aplicada
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La creatividad aplicada se refiere a la capacidad de generar soluciones
innovadoras a partir de la utilizacion de conocimientos, habilidades y recursos en
contextos especificos. A diferencia de la creatividad entendida como un proceso
abstracto o espontaneo, la creatividad aplicada implica un enfoque orientado a la
accion, donde las ideas se transforman en propuestas concretas que responden a
necesidades reales. En el ambito del disefio y la arquitectura, esta capacidad es
fundamental, ya que el estudiante debe ser capaz de traducir conceptos en soluciones
visuales funcionales, estéticas y coherentes con el contexto en el que se desarrollan

(Collins, 2025)

Desde una perspectiva formativa, la creatividad aplicada se desarrolla a través
de la practica constante, la experimentacion y la resolucion de problemas permitiendo
al estudiante enfrentarse a situaciones que requieren pensamiento critico, adaptacion y
toma de decisiones. Este proceso no se limita inicamente a la produccion de ideas
iniciales, sino que también exige la revision de las mismas, la seleccion de las mas
pertinentes y llevar las mismas a una solucion concreta. De esa manera el estudiante
fortalece la capacidad para responder con mayor efectividad ante distintos desafios.
Por ello, la creatividad aplicada adquiere un papel importante dentro de la formacioén
habilidades practicas orientadas a la creacion de soluciones innovadoras en contextos

reales (Treffinger et al, 2023)

1.8.3.40. Resolucion creativa de problemas

La resolucidén creativa de problemas implica la capacidad de enfrentar
situaciones complejas mediante la generacion de soluciones innovadoras y no
convencionales. Este proceso combina el analisis l6gico con la imaginacion,
permitiendo explorar multiples alternativas antes de seleccionar la méas adecuada. En
el contexto de disefio, esta competencia resulta esencial ya que los problemas suelen
ser abiertos y requieren respuestas originales que integren funcionalidad, estética y
comunicacion, favoreciendo asi la creacion de propuestas diferenciadoras (Puccio et

al, 2023)

1.8.3.41. Produccion grafica creativa
La produccion grafica creativa se refiere al proceso de elaboracion de piezas
visuales originales que buscan comunicar ideas de manera efectiva y atractiva. Este

proceso involucra la aplicacion de conocimientos técnicos, habilidades visuales y
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criterios estéticos para desarrollar propuestas que respondan a un objetivo especifico.
En el ambito formativo, la produccion grafica creativa permite evidenciar el nivel de
dominio del estudiante sobre el lenguaje visual, asi como su capacidad para

transformar ideas en representaciones concretas (Sakamoto et al, 2022)

1.8.3.42. Formacion creativa estudiantil

La formacion creativa estudiantil se entiende como el proceso educativo
mediante el cual se desarrollan habilidades orientadas a la generacion de ideas, la
resolucion de problemas y la comunicacion de conceptos de manera innovadora. Este
tipo de formacion no se limita al desarrollo de la creatividad como una capacidad
aislada, sino que implica la integracion de conocimientos tedricos, habilidades técnicas
y estrategias metodologicas que permiten al estudiante desenvolverse de manera
efectiva en contextos académicos y profesionales. En este sentido, la formacion
creativa se configura como un eje fundamental en disciplinas como el disefo y la
arquitectura donde la innovacién y la capacidad de propuesta son esenciales (Dilek¢i

& Karatay, 2023)

Desde una perspectiva integral, la formacion creativa estudiantil se fortalece
mediante la implementacion de metodologias activas, como la gamificacion y
dindmicas participativas que promueve la experimentacion, la interaccion y el
aprendizaje significativo. Estas estrategias acercan al estudiante a los contextos reales
o simulados donde debe utilizar sus conocimientos y habilidades para proponer
soluciones visuales adecuadas. Por esa misma razon, la formacion creativa de nuevo
no se limita al desarrollo de competencias graficas, sino que también aporta a la
construccion de un perfil profesional mas flexible, capaz de adaptarse innovar y
responder a las demandas de un entorno académico y laboral contemporaneo (Yang et

al, 2025)

1.8.3.43. Innovacion grafica

La innovacion grafica se entiende como la capacidad de generar propuestas
visuales novedosas que aportan valor a través de la originalidad y la diferenciacion.
Este concepto implica la ruptura con esquemas tradicionales, la exploracion de nuevas
formas de representacion y la adaptacion a tendencias contempordneas del disefio. En
el contexto del aprendizaje, la innovacion grafica se vincula con el desarrollo de la

creatividad y la capacidad de experimentar, permitiendo al estudiante proponer
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soluciones visuales que respondan a las exigencias de un entorno cambiante (Gu et al,

2023)

1.8.3.44. Pensamiento visual aplicado

El pensamiento visual aplicado consiste en la utilizacion de imagenes, esquema
y representaciones graficas como herramientas para analizar, comprender y resolver
problemas. Este enfoque permite organizar la informaciéon de manera visual,
facilitando la identificacion de relaciones, patrones y soluciones. En el campo del
disefio el pensamiento visual aplicado es una habilidad clave, ya que permite
conceptualizar ideas, estructurar procesos y comunicar soluciones de forma clara y

efectiva en distintos contextos profesionales (Arnheim, 2023)
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CAPITULO I1I
MARCO METODOLOGICO

2.1. Método

La presente investigacion se desarrolla mediante un método descriptivo,
orientado al andlisis y especificar la mecdnica de funcionamiento de los duelos de
ilustraciéon como estrategia para la formacioén en la rama y ambito del disefio. Este
método permite caracterizar el fenomeno de estudio a partir de la recoleccion
sistematica de datos obtenidos directamente de los participantes y espectadores de los
duelos sin intervenir en su desarrollo (Deckert & Wilson, 2023) El método descriptivo
resulta pertinente debido a que el estudio busca comprender como se estructuran,
desarrollan y perciben los duelos de ilustracion, identificando sus componentes
principales, dinamicas y efectos en la formacion de competencias graficas de los
estudiantes (Mishra & Alok, 2022) De esta manera se prioriza la observacion y el

analisis de la realidad tal como ocurre, sin manipulacion de las variables.

De la misma forma que este enfoque permite generar informacion util para la
construccion de un producto a manera de guia para llevar a cabo dindmicas de esta
naturaleza, tomando en consideracion la base empirica que facilita la implementacion
de la misma en contextos educativos que no se limiten a un contexto asociado a un
pais, sino a una rama de disefio independientemente de la finalidad que la misma tenga

(Remler & Van Ryzin, 2021)

2.2. Enfoque de la investigacion

La investigacion adopta un enfoque mixto, debido a que integra informacion
cuantifica y cualitativa durante la recoleccion, organizacion e interpretacion de los
datos. En la parte cuantitativa, se aplicaron cuestionarios estructurados a participantes
y espectadores de los duelos ilustracion, lo que permitio obtener datos numéricos para
su tabulacion, comparacion y andlisis estadistico. En la parte cualitativa se utilizaron
entrevistas y andlisis de percepciones, con el fin profundizar en las experiencias,
opiniones y significados que los sujetos de estudio atribuyen a la actividad (Pregoner,

2024)

Este enfoque resulta adecuado para la investigacion, ya que no se limita a medir

variables previamente definidas, sino que también permite comprender el fendémeno
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desde la mirada de los actores involucrados. Asi las preguntas cerradas y las escalas
de valoracion ayudan a reconocer tendencias, frecuencias y niveles de respuesta en
aspectos como la experiencia de aprendizaje, la dindmica del duelo, la estimulacion
creativa y el valor formativo de la actividad. De manera complementaria, la
informacién cualitativa aporta una vision mds profunda sobre las competencias
graficas desarrolladas, las emociones generadas y la interpretacion del proceso

creativo (Schmied, 2023)

Ademas de esto este enfoque contribuye a dotar de mayor rigor y amplitud al
estudio, al integrar datos estructurados con informacidon interpretativa. La
triangulacion de resultados permite reducir sesgos y enriquecer el andlisis, generando
una comprension mas holistica de los duelos de ilustracion. De esta manera, la
investigacion no solo describe el fendémeno desde una perspectiva objetiva y medible,
sino que también incorpora el andlisis subjetivo necesario para contextualizar los
resultados, fortaleciendo asi la validez metodoldgica y la solidez de las conclusiones

(Mulisa, 2022)

2.3. Modalidad
2.3.1. Investigacion bibliogrdfica documental

La investigacion de este tipo constituye una modalidad fundamental dentro del
proceso investigativo ya que permite recopilar, revisar y analizar la informacion
tedrica que proviene de diferentes fuentes académicas y documentales relacionadas
con el tema de estudio. A través de este tipo de investigacion es posible construir una
base conceptual solida que oriente la comprension del problema, la definicion de
variables y la delimitacion de los principales ejes de analisis del trabajo investigacion

(Martens & Asbrand, 2022)

En el presente estudio esta modalidad fue necesaria para sustentar tedricamente
los conceptos vinculados con los duelos de ilustracion, las competencias graficas y la
formacion creativa estudiantil. Para lo mismo se recurrié a la modalidad de revision
de articulos cientificos, libros y otros documentos académicos que permitieron
identificar enfoques, definiciones y aportes relevantes sobre las variables analizadas,
facilitando la estructuracion del marco tedérico y el sustento metodologico de la

investigacion.
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Es a partir de esta revision teorica que fue posible establecer las dimensiones e
indicadores de las variables, asi como orientar la construccion de los instrumentos de
recoleccion de datos empleados en un momento posterior en la investigacion. En este
sentido, la modalidad bibliografica/documental no solo permitié reunir informacion
especializada sino también organizarla y convertirla en un soporte esencial para el
analisis del fendomeno estudiado y para el desarrollo del producto final derivado de la

investigacion.

2.3.2. Investigacion de campo

La investigacion de campo se caracteriza por la recoleccion directa de informacion
desde el contexto donde ocurre el fendémeno del estudio, nos permite obtener datos
verificables a partir de la interaccién con los sujetos involucrados. Este tipo de
investigacion facilita el acceso a informacion actualizada y contextualizada, lo que
contribuye a una comprension mas precisa de la realidad analizada (Mishra & Alok,
2022). En el presente estudio la investigacion de campo se llevdo a cabo con
participantes y espectadores de los duelos de ilustracion realizados en la Universidad
Técnica de Ambato, en la Facultad de Disefio y Arquitectura. La finalidad de esta fase
fue recopilar informacién directamente de los actores involucrados, con el proposito
de conocer su percepcion sobre el desarrollo de la actividad, asi como identificar los
elementos que influyen en su funcionamiento y aquellos aspectos que pueden ser

mejorados dentro de esta dinamica.

Para la obtencion de los datos se utilizdo la técnica de la encuesta, mediante la
aplicacion de cuestionarios estructurados disefiados en funciéon de las variables
previamente operacionalizadas. Adicionalmente a esto se realizaron entrevistas a
profesionales del 4rea de disefio y del area de educacion correspondiente al matiz
educativo extracurricular de la investigacion, con el objetivo de complementar la
informacion obtenida y aportar una vision experta sobre el desarrollo y mejora de los
duelos de ilustracion siendo que ese enfoque nos permitid obtener informacion tanto
cuantitativa como cualitativa, fortaleciendo el andlisis del fendmeno estudiado para la

elaboracion del manual de uso propuesto den la investigacion.
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2.4. Nivel de investigacion
2.4.1. Exploratoria

Para la primera aproximacion la investigacion adopta un caracter exploratorio
ya que esta se orienta a conocer y comprender un fendmeno poco estudiado dentro del
contexto especifico en el que se desarrolla, como es el caso de los duelos de ilustracion
en el ambito académico. Este nivel nos permite identificar los elementos clave,
delimitar el problema y establecer una base inicial de conocimiento que guie el

desarrollo del estudio (Stebbins, 2025)

Desde esta perspectiva la fase exploratoria implico la revision de fuentes
bibliograficas relacionadas con creatividad, competencias graficas y estrategias de
aprendizaje en disefo, lo que permitié contextualizar el fendmeno y reconocer sus
principales componentes. A partir de este andlisis fue posible identificar las variables
relevantes y estructurar el enfoque de la investigacion, facilitando la comprension del

objeto de estudio en su dimension tedrica (Olawale et al, 2023)

De esta forma el caracter exploratorio contribuy6 a orientar la construccion de
los instrumentos de recoleccion de datos, al permitir definir los aspectos que debian
ser evaluados en funcion de los objetivos planteados. De esta manera, esta fase inicial
no solo permitid6 aproximarse al fendmeno, sino también establecer las bases
necesarias para el desarrollo posterior del nivel descriptivo de la investigacion (Losch

et al, 2023)

2.4.2. Descriptiva

En una fase posterior, la investigacion adquiere un nivel descriptivo, ya que se
orienta a detallar las caracteristicas del fenomeno estudiado a partir de la recoleccion
y analisis de datos obtenidos directamente de los sujetos de estudio. Nos permite asi
identificar como se desarrollan los duelos de ilustracidn, asi como las percepciones y
valoraciones de los participantes y espectadores en relacion con esta actividad

(Deckert & Wilson, 2023)

Adoptando este enfoque la investigacion de nivel descriptivo se centra en la
recopilacion de informacion mediante la aplicacion de encuestas estructuradas, las
cuales fueron disefiadas con base en las variables previamente operacionalizadas. Es

asi como mediante esta técnica fue posible obtener datos cuantificables sobre aspectos
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como la dindmica del duelo, la experiencia de los participantes, la interaccion y los

elementos que influyen en el desarrollo de la actividad (Ellis & Hart, 2023)

A partir de lo anterior, el nivel descriptivo permitié ordenar, examinar e
interpretar la informacion recopilada, identificando patrones y tendencias en las
respuestas de los participantes. Estos resultados sirven como base para la elaboracion
del manual de uso, ya que aportan evidencia empirica sobre el funcionamiento de los
duelos de ilustracion y sobre aquellos aspectos que pueden mejorarse en su aplicacion

dentro del contexto educativo (Remler & Van Ryzin, 2021)

2.5. Diseiio de la investigacion
2.5.1. Poblacion y muestra

La poblacion de estudio estd conformada por estudiantes de disefio de la
Universidad Técnica de Ambato, especificamente aquellos que han participado o han
sido espectadores en los duelos de ilustracion desarrollados en este contexto
académico. Esta delimitacion responde a la necesidad de analizar el fendémeno desde
los actores directamente involucrados permitiendo obtener informacion pertinente y
contextualiza sobre la dindmica de estas actividades y su impacto en desarrollo de

competencias graficas (Willie, 2024)

Desde el punto de vista cuantitativo, la poblacion considerada fue de 1123
estudiantes, dato proporcionado por las secretarias de la carrera. Este nimero
representa el universo de estudio sobre el cual se desarroll6 la investigacion, por lo
que permitio abordar el fendémeno de manera integral, sin aplicar un proceso de

seleccion muestral.

En este sentido la investigacion tuvo un enfoque censal ya que se trabajo con
la totalidad de sujetos disponibles dentro del contexto estudiado. Se logro recolectar
un total de 559 encuestas correspondientes a estudiantes que participaron o asistieron
a los duelos de ilustracion, lo que permitié obtener informacién directa de una parte
representativa de la poblacion involucrada en la actividad, garantizando la validez de

los datos obtenidos en funcidon del contexto analizado.

Para finalizar la segmentacion de la poblacion se estructura en funcion de dos
criterios principales: estudiantes universitarios del area de disefio y su rol dentro de la

actividad, diferenciando entre participantes activos y espectadores. Esta clasificacion
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nos permite analizar distintas perspectivas sobre los duelos de ilustracion, facilitando
la identificacion de oportunidades de mejora y la construccion de un manual de uso

basado en evidencia empirica (Islam & Aldaihani, 2022)

2.5.2. Tipo de Muestra

En la presente investigacion no se aplicd un proceso de extraccion muestral,
debido a que se trabajé con la totalidad de los participantes y espectadores vinculados
al Duelo de ilustracion durante el levantamiento de informacion. Por ello, el estudio se
realiz6 mediante un levantamiento censal de la poblacion accesible, incluyendo a los
participantes y espectadores vinculados de forma directa o indirecta con la actividad y
que aportaron informacion mediante los instrumentos aplicados. En este caso no se
timo6 una muestra representativa de una poblacion mas amplia, sino que se recogieron
datos de todos los actores disponibles en el contexto real del evento. Esto permitié
obtener una lectura méas completa sobre la experiencia, percepcion y valoracion de la

dinamica de los duelos de ilustracion.

2.6. Técnicas de estudio

Para la recoleccion de informacion se utilizd como técnica principal la
encuesta, la cual permitido obtener datos directamente de los sujetos de estudio en
relacioén con su experiencia y percepcion sobre los duelos de ilustracion, esta técnica
es ampliamente utilizada en investigaciones de caracter descriptivo, ya que facilita la
obtencion sistematica de informacion cuantificable y comparable entre los
participantes, contribuyendo a la comprension del fendmeno analizado (Mazhar et al,

2021)

El instrumento utilizado fue un cuestionario estructurado aplicado en formato
digital mediante Google formas, lo que facilitd la recoleccidon, organizacion y
almacenamiento de la informacion. La encuesta tuvo un cardcter mixto, ya que incluy6
preguntas cerradas de opcion multiple, items con escala tipo Likert para valorar
percepciones y una pregunta abierta destinada a recoger opiniones cualitativas. Para
ello se elaboraron dos versiones del instrumento, compuesta por 14 preguntas y otra
orientada a espectadores conformada por 15 preguntas, de acuerdo con las
caracteristicas de cada grupo. Como complemento se realizaron entrevistas a
profesionales del disefio y la educacion, con el proposito de incorporar criterios

especializados que ayudaran a comprender mejor la actividad e identificar aspectos de
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mejora. De manera similar se entrevisto a tres participantes del duelo seleccionados
por su evidencia de mejora, facilidad de contacto y registros de progreso asociados a

su participacion en distintas ocasiones.

La aplicacion del instrumento se efectu6 en un solo levantamiento de
informacion posterior al evento, con el fin de que las respuestas estuvieran vinculadas
a experiencias recientes. Ademas, el cuestionario fue revisado mediante juicio de
expertos por dos docentes quienes evaluaron la pertinentica, la claridad y la coherencia
de los items respecto a las variables definidas en la paralizacién, proceso que nos
permiti6 fortalecer la calidad del instrumento antes de la aplicacion. Este
procedimiento contribuye a fortalecer la validez del instrumento y la calidad de los
datos obtenidos, integrando tanto informacién cuantitativa como partes cualitativos

provenientes de las entrevistas realizadas.
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2.6.1. Matriz sintesis diseiio metodolégico
Tabla 1

Matriz sintesis diserio metodologico.

Paso Objetivo especifico Técnica Tipo de dato Resultado esperado
1 | Recopilar informacion de arranque | Entrevista Cualitativo Comprension de la dindmica estructura y
sobre los duelos de ilustracion funcionamiento del evento
2 | Definicion  de  variables vy | Revision documental | Tedrico Base conceptual para la investigacion

dimensiones de estudio

3 | Disefiar instrumentos de recoleccion | Disefio técnico Metodoldgico Instrumentos alineados a variables
de datos

4 | Validar instrumentos Juicio de expertos en | Cualitativo Ajuste 'y validacion de claridad vy

el tema pertinencia

5 | Aplicacibn de  encuestas  a | Encuesta Cuantitativo Datos sobre experiencia directa
participantes

6 | Aplicacion de  encuestas  a | Encuesta Cuantitativo Datos sobre percepcion externa
espectadores

7 | Levantamiento de informaciéon via | Entrevista Cualitativo Criterios técnicos y recomendaciones

entrevista a profesionales
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8 | Levantamiento de informaciéon via | Entrevista Cualitativo Criterios sobre su experiencia personal
entrevista a ex participantes de los como participantes
Duelos de Ilustracion

9 | Procesamiento y organizacion de | Guia de entrevista Mixto Informacién estructurada
informacion

10 | Andlisis de resultados Andlisis descriptivo | Mixto Identificacion de patrones y hallazgos

11 | Elaboracién de propuesta Sintesis aplicada Aplicado Disefio de material editorial para los

duelos de ilustracion

Nota.

Elaborado por Rosero (2026).
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2.7.
Tabla 2

Operacionalizacion de las variables

Operacionalizacion de la Variable Dependiente

Variable Dependiente: Formacion creativa estudiantil

creatividad, dominio técnico,
comunicacion visual y

resolucion de problemas en

ilustracion

desarrollar?

(Como evaluarias el nivel técnico de las

ilustraciones realizadas durante el evento?

Definicién conceptual Dimension Indicadores items de encuesta Técnicas e instrumentos
La formacion académica en | Creatividad Generacion de ideas En una escala del 1 al 5, ;en qué medida | Técnica: Encuestas.
disefio y arquitectura | grafica visuales originales consideras que participar en el duelo te | Instrumento: Preguntas
comprende el proceso ayudd a mejorar o poner a prueba tus | aplicadas a estudiantes de
educativo mediante el cual los habilidades de ilustracion? disefio y arquitectura.
estudiantes desarrollan (Crees que este tipo de ejercicios (con
habilidades técnicas, creativas limite de tiempo y temas forzados) podria
y cognitivas necesarias para ser una herramienta Util para superar
representar, interpretar y bloqueos creativos o salir de la “zona de
comunicar de forma visual las confort”?
ideas. Esta formacion se ¢(Las ilustraciones presentadas te parecieron
evaliia mediante el desarrollo creativas u originales?
de competencias graficas, que | Habilidades Desarrollo de (Qué habilidades especificas sientes que la
integran  capacidades  de | técnicas destrezas de dindmica del duelo te ayud6 a ejercitar o
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contextos  académicos y
profesionales. (Brosens et al,

2023)

Comunicacion

visual

Claridad en la
transmision de ideas

mediante imagenes

(Las ilustraciones lograban transmitir ideas

o conceptos claramente?

(Las ilustraciones fueron comprensibles

para el publico?

Resolucion visual

de problemas

Capacidad de
responder

graficamente a retos

(Consideras que los participantes lograron

resolver visualmente el reto propuesto?

Los ilustradores respondieron
adecuadamente al tema asignado durante el

duelo?

Nota. Elaborado por Rosero (2026).
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Tabla 3

Operacionalizacion de la Variable Independiente

Variable Independiente: Duelos de Ilustracion

Definicion conceptual

Dimension

Indicadores

Items de encuesta

Técnicas e instrumentos

El duelo de ilustracion se

entiende como una
dindmica creativa en la que
los participantes desarrollan
ilustraciones a partir de
temas o retos especificos
dentro de

un tiempo

limitado, fomentando Ia

interaccion entre artistas, el

intercambio de
conocimientos y el
desarrollo de habilidades

graficas en un entorno

Experiencia en la

actividad

Satisfaccion con el

duelo

En una escala del 1 al 5, ;como calificarias

tu experiencia general en el duelo?

(Como calificarias el evento como

espectador?

Intencién de participar

nuevamente

Después de esta experiencia, | qué tan
probable es que vuelvas a participar en un

proximo Duelo de Ilustracion?

Recomendacion de la

actividad

(Qué tan probable es que recomiendes esta

actividad a un amigo o colega ilustrador?

(Te gustaria asistir nuevamente a este tipo

de eventos?

Dinamica del

duelo

Presion del tiempo

(Como te sentiste con la presion del

tiempo durante el duelo?

Técnica: Encuestas.
Instrumento: Preguntas
aplicadas a estudiantes de

disefio y arquitectura.
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colaborativo y participativo

(Mena, 2023)

Claridad de

instrucciones y reglas

(Qué tan claras te parecieron las
instrucciones y la dinamica de la actividad
(temas aleatorios, sistema de votacion,

etc.)?

(La dinamica del duelo fue facil de

entender?

(Como calificarias la organizacion del

evento?

Estimulacion

creativa

Interés por los temas

(Los temas que tocaron (cultura pop,
anime, videojuegos, etc.) te resultaron

interesantes y estimulantes?

(Los retos de ilustracion resultaron

interesantes de observar?

(Consideras que el evento foment6 un

ambiente creativo?

Motivacion para (Qué es lo que mas te motivaria a volver a
participar participar? (Puedes seleccionar varias
opciones)
Valor formativo Mejora de habilidades | En una escala del 1 al 5, ;en qué medida

de ilustracion

consideras que participar en el duelo TE
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AYUDO A MEJORAR o PONER A
PRUEBA tus habilidades de ilustracion?

(Las ilustraciones presentadas te

parecieron creativas u originales?

Desarrollo de

capacidades creativas

(Qué habilidades especificas sientes que la
dinadmica del duelo te ayudo a ejercitar o
desarrollar? (Puedes seleccionar varias

opciones)

(Crees que este tipo de ejercicios (con
limite de tiempo y temas forzados) podria
ser una herramienta util para superar
bloqueos creativos o salir de la "zona de

confort"?

(Consideras que este tipo de eventos

puede aportar al aprendizaje artistico?

Nota. Elaborado por Rosero (2026).
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2.8.  Analisis y discusion de resultados
2.8.1. Anadlisis FODA

Tabla 4

Analisis FODA

Fortalezas Oportunidades

Integracion formal en programas

Alta satisfaccion y participacion o
académicos

Escalabilidad digital
Estimulo creativo comprobado

Desarrollo de comunidad artistica
Alto nivel de recomendacion

Debilidades Amenazas

Desmotivacion en tanto a estructuras

Limitada estructura metodologica | . )
improvisadas

documentada

Dependencia  de  organizacion

Falta de sistematizacion
puntual del evento

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

2.8.2. Anadlisis PEST

Tabla 5

Analisis PEST
Factor Hallazgo
Politico No presenta incidencia directa en el contexto académico.
Econdmico Actividad de bajo costo y facil implementacion
Social Alta aceptacion en jovenes (publico principal de 18-25 afios).
Tecnologico Potencial de expansion mediante herramientas digitales y

plataformas creativas.

Nota. Elaborado por Rosero (2026).
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2.8.3. Tabulacion de Encuestas
2.8.3.1.Formato encuesta dirigida a los participantes del duelo de ilustracion
Pregunta 1: En una escala del 1 al 5, ; Cémo calificarias tu experiencia general

en el duelo?

Grafico 5

Experiencia general

0;0% 0;0% 0;0%

— =

[l Excelente
Buena
Regular

Mala

|
[ | Muy Mala

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

En tanto a la primera pregunta los resultados evidencian una valoracion
altamente positiva por parte de los participantes. De las 16 respuestas obtenidas, 13
participantes calificaron la experiencia como “Excelente”, lo que equivale al 81%m
mientras que los 3 restantes la valoraron como “Buena”, correspondiente al 19%. No
se registraron respuestas en el resto de opciones, por lo que no se identifica
percepciones negativas sobre la experiencia general del duelo. Estos datos permiten
sefialas que la actividad tuvo una recepcion favorable entre los participantes y que la
dindmica resultod satisfactoria dentro del contexto académico La concentracion de
respuestas entre las categorias “Buena” y “Excelente” evidencia que el duelo de
ilustracion logré despertar interés en los estudiantes si generar una experiencia
positiva. Resultado que también respalda la pertinencia de sistematizar la actividad
mediante un manual o material editorial, ya que existe aceptacion por parte de quienes
participaron directamente en ella. En consecuencia, de esto los resultados respaldan la
propuesta de fortalecer los duelos de ilustracion como una estrategia creativa,
participativa y motivadora para el desarrollo de competencias graficas en estudiantes

de la FDA.

Pregunta 2: ;Como te sentiste con la presion del tiempo durante el duelo?
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Grafico 6

Presion de tiempo
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B Mala
38% [ | Muy Mala

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

Para la segunda pregunta, los resultados reflejan una percepcion dividida. De
las 16% respuestas registradas, el 38% califico este aspecto como “Regular”, el 25%
como “Mala”, otro 25% como “Buena” y el 12% como “Muy mala”. No hubo
respuestas en la categoria “Excelente”, lo que permite identificar que la presion del
tiempo fue uno de los aspectos mas sensibles dentro de la experiencia del duelo. Estos
resultados muestran que el limite del tiempo, aunque forma parte del reto creativo de
la actividad también pudo generar incomodidad o tension en algunos participantes. Por
esta razon, el manual deberia contemplar criterios de ajuste temporal de acuerdo con
la dificultad de la consigna, la experiencia de los estudiantes y el tipo de duelo que se

vaya a desarrollar.

Pregunta 3: ;Qué tan claras te parecieron las instrucciones y la dindmica de la

actividad (temas aleatorios, sistema de votacion, etc.)?

Grafico 7

Claridad de las instrucciones y dinamica
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

55



Analisis e interpretacion de la informacion

En tanto a la pregunta 3 los resultados muestran una percepcion altamente
favorable. De los 16 participantes, 13 respondieron “Muy claras”, equivalente al 81%,
mientras que 3 las calificaron “claras”, correspondiente al 19%. No se registraron
valoraciones en las opciones “Algo confusas” ni “Nada claras”, lo que indica que los
participantes comprendieron adecuadamente la explicacion de la dinamica, los temas
aleatorios y el sistema de votacién. Este resultado permite interpretar que la
comunicacion inicial de duelo fue clara y que las indicaciones dadas facilitaron el
desarrollo de la actividad sin generar mayores dificultades. Por ello, en el manual de
uso se recomienda mantener instrucciones directas, reglas sencillas, ejemplos visuales

y una explicacion ordenada de cada fase del duelo.
Pregunta 4: ;Como describirias la atmosfera del evento?

Grafico 8

Atmosfera de la actividad

0%

[ Divertida y relajada
Tensa o incomoda
Inspiradora y creativa

Amigable o de comparierismo

Competitiva y emocionante

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

En esta pregunta los resultados evidencian una percepcion positiva de la
experiencia, La opcion con mayor frecuencia fue “competitiva y emocionante”, con
11 menciones, equivalente al 44% de las respuestas registradas, seguida de “amigable
de compaiierismo” con 8 menciones (32%) e “inspiradora y creativa” con 5 menciones
(20%). Solo se registr6 una respuesta en la opcion “Divertida y relajada”, equivalente
al 4%, y no hubo respuestas en la categoria “Tensa o incomoda”. Esto permite
interpretar que el duelo de ilustracidon generd una atmosfera activa, desafiante y
participativa, sin llegar a percibirse como una experiencia negativa para los asistentes.

La presencia de respuestas aplicadas a la competencia, el compafierismo y la
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inspiracion creativa evidencia que la actividad logré equilibrar el componente ludico-
competitivo con un ambiente colaborativo, aspecto favorable para fortalecerla como

estrategia extracurricular del proceso formativo

Pregunta 5: ;Los temas que tocaron (cultura pop, anime, videojuegos, etc.) te

resultaron interesantes y estimulantes?

Grafico 9

Temario

B si siempre.
Si, la mayoria de las veces.
A veces si, a veces no.

B No, no lograron conectar con mis intereses.

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

La pregunta 5 los resultados muestran una valoracién completamente positiva.
De los 16 participantes, 9 respondieron “Si, la mayoria de las veces”, equivalente al
56%, mientras que 7 respondieron ‘“‘si, siempre”, correspondiente al 44%. No se
registraron respuestas en las opciones “A veces si, a veces no” ni “No, no lograron
conectar con mis intereses”, lo que evidencia que los temas seleccionados lograron
conectar adecuadamente con los intereses de los participantes. Esto permite interpretar
que el uso de referentes cercanos a la cultura pop, anime, videojuegos y otros temas
afines resulta pertinente para estimular la creatividad y mantener el interés durante la
actividad. Como lectura de esto el manual deberia conservar esta ldgica tematica,
proponiendo consignas actuales, variadas y cercanas al universo visual de los

estudiantes.

Pregunta 6: Después de esta experiencia, ;qué tan probable es que vuelvas a

participar en un préximo Duelo de Ilustracion?

Grafico 10

Regreso de participacion
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

Respecto a la pregunta 6 los resultados reflejan una intencion de participacion
muy alta. De los 16 participantes, 13 sefalaron que seria “Muy probable” volver a
participar, lo que representa el 81%, 2 indicaron “probable”, equivalente al 13% y 1
respondiod “Bastante probable”, correspondiente al 6%. No se registraron respuestas en
las opciones “Nada probable” ni “Casi nada probable”, por lo que se puede interpretar
que la actividad dej6 una experiencia favorable y motivo el interés por futuras

participaciones

Este resultado refuerza la aceptacion del duelo de ilustracion como actividad
extracurricular y muestra que su dindmica tiene posibilidades de mantenerse en el
tiempo. Sin embargo, para fortalecer su continuidad, es importante conservar los
elementos mejor valorados por los participantes si ajustar los aspectos que pueden

optimizarse como la gestion de tiempo y organizacion general de la actividad.

Pregunta 7: ;Qué tan probable es que recomiendes esta actividad a un amigo o

colega ilustrador?

Grafico 11

Recomendacion de la actividad
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

En tanto a esta pregunta, los resultados reflejan una valoracién muy positiva
de la actividad. De los 16 participantes, 12 respondieron “extremadamente probable”,
equivalente al 75%, mientras que 4 indicaron “casi seguro”, correspondiente al 25%.
No hubo registros de respuestas en los niveles bajos, neutros o moderados de
recomendacion, lo que muestra un alto nivel de satisfaccion y aceptacion hacia la
actividad. Permitiéndonos interpretar que la experiencia resultd significativa para los
participantes, al punto de considerarla recomendable para personas de su entorno.
Ademas, este resultado fortalece la posibilidad de proyectar la actividad como una

estrategia extracurricular replicable dentro del contexto académico.
Pregunta 8: ;Qué es lo que mas te motivaria a volver a participar?

Grafico 12

Motivacion de participacion

[l simplemente pasar un rato divertido dibujando.
Recibir feedback o visibilidad de mi trabajo.
Conocer y competir con otros artistas.

B el reto creativo y la adrenalina del tiempo.

B La oportunidad de ganar premios.

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

En la pregunta 8 los resultados muestran que el principal factor de motivacion
el “el reto creativo y la adrenalina del tiempo™, con 11 menciones equivalente al 28%
de las respuestas. Le siguen “la oportunidad de ganar premios”, conocer y competir
con otros artistas” y “simplemente pasar un rato divertido dibujando”, cada una con 8
menciones, alrededor del 20% al 21%. En una proporcion menor se ubico la opcidon
“Recibir feedback o visibilidad de mi trabajo”, con 4 menciones, equivalente al 10%.
Este resultado permite reconocer que los participantes se sienten motivados
principalmente por el desafio, la competencia y el componente lidico d ella actividad,

mas que por la retroalimentacion formal. Por ello, el manual deberia mantener y
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fortalecer estos elementos mediante consignas atractivas, tiempos dindmicos,
reconocimientos simbolicos, espacios de interaccion entre ilustradores y una

experiencia entretenida que incentive la participacion constante.

Pregunta 9: En una escala del 1 al 5, ;en qué medida consideras que participar
en el duelo TE AYUDO A MEJORAR o PONER A PRUEBA tus habilidades de

ilustracion?

Grafico 13

Beneficios de la actividad
0% 0%
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B Me ayudé muchisimo

Az Me ayudé bastante
Me ayudé algo
B Me ayudé muy poco
31%

B Nomeayudé ennada

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

Para la pregunta 9 los resultados demuestran una percepcion positiva sobre el
valor formativo de la actividad. De los 16 participantes, 7 respondieron “Me ayudo
muchisimo”, equivalente al 44%, 5 indicaron “me ayudo bastante”, correspondiente al
31% y 4 sefialaron “me ayudo6 algo”, equivalente al 25%. No se registraron respuestas
en las opciones “Me ayudd muy poco” ni “No me ayudd en nada”, lo que indica que
todos los participantes identificaron algin aporte de la actividad en el desarrollo o
puesta en practica de sus habilidades y competencias de ilustracion- Este resultado nos
permite interpretar que el duelo de ilustracion funciona como un espacio formativo util
para ejercitar competencias graficas, asumir retos creativos y aplicar conocimientos

visuales dentro de una dindmica activa y participativa.

Pregunta 10: ;Qué habilidades especificas sientes que la dinamica del duelo te

ayudo¢ a ejercitar o desarrollar?

Grafico 14
Mejora de habilidades especificas
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

Con respecto a la pregunta 10 los resultados indican que las habilidades
fortalecidas fueron la velocidad ejecucion y la conceptualizacién, ambas con 5
respuestas cada una, equivalentes aproximadamente al 31-32%. Esto indica que los
participantes percibieron el duelo como una actividad util para soltar el trazo, dibujar
con mayor rapidez y encontrar ideas originales en poco tiempo. En segundo lugar,
aparece la adaptabilidad o versatilidad, con 4 respuestas (25%), lo que sugiere que la
dindmica también ayudo a enfrentar temas fuera de la zona habitual de los estudiantes.
En menos proporcion se mencionaron la gestion del estrés y la soltura creativa, con 1
respuesta en cada una del 6%. No se registraron respuestas en toma de decisiones, lo
que podria indicar que esta habilidad no fue percibida como un aporte directo del
duelo. En sintesis, la actividad favorece principalmente la rapidez, la generacion de

ideas y la capacidad de adaptacion.

Pregunta 11: ;Crees que este tipo de ejercicios (con limite de tiempo y temas
forzados) podria ser una herramienta 1til para superar bloqueos creativos o salir de la

"zona de confort"?

Grafico 15

Percepcion de la actividad como herramienta ante bloqueos creativos
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Totalmente en desacuerdo.

Nota. Elaborado por Rosero (2026).
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Analisis e interpretacion de la informacion

En la pregunta 11, los resultados muestran una percepcion claramente
favorable de parte de los participantes. De los 16 encuestados, 12 seleccionaron la
opcion “totalmente de acuerdo”, equivalente al 75%, mientras que 4 marcaron “De
acuerdo”, correspondiente al 25%. No se presentaron respuestas neutrales ni negativas,
lo que indica que todos los participantes reconocen que esta dindmica puede contribuir
al desbloqueo creativo y la exploracion de nuevas formas de expresion grafica. Esto
permite interpretar que el duelo de ilustracion funciona como un ejercicio Util para
romper rutinas creativas, enfrentar temas inesperados y estimular respuestas visuales

rapidas.
Pregunta 12: ;Con qué frecuencia sueles dibujar o ilustrar?

Grafico 16

Frecuencia de practica de dibujo o ilustracion

B A diario [ Casi a diario

Varias veces a la semana
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

Sobre la pregunta 12 los resultados muestran que la mayoria de participantes
mantiene una practica grafica frecuente. De los 16 encuestados, 9 respondieron que
dibujan varias veces a la semana, equivalente al 56% y 4 indicaron que lo hacen a
diario o casi a diario, correspondiente 25% y 3 sefalaron que dibujan ocasionalmente,
equivalente al 19%. No se registraron respuestas en “muy rara vez”, lo que evidencia
que todos los participantes tienen algiin nivel de préctica constante con el dibujo o la
ilustracion. Esto permite interpretar que el duelo fue realizado con estudiantes que ya
poseen cercania con la actividad gréfica, lo cual favorece su participacion y refuerza
la pertinencia de plantear dinamicas que reten sus habilidades, estimulen la practica

continua y fortalezcan su formacion creativa.

62



Frecuencia global de percepcion

Grafico 17

Anadlisis de la frecuencia global de percepcion de los participantes
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

La calificacion total sobre la percepcion referente a los duelos de ilustracion
evidencia una valoracion global altamente favorable por parte de los participantes. De
un total de 16 respuestas, 12 se ubican en el nivel “muy alto” equivalente al 75%,
mientras que 4 corresponden al nivel “alto” equivalente al 25%. No hubo valoraciones
en los niveles “medio”, “bajo” o “muy bajo”, lo que confirma que la percepcion de los
participantes fue favorable de manera general. Este comportamiento en las respuestas
permite sefialas que el duelo de ilustracion fue asumido como una experiencia valiosa
dentro del proceso formativo, tanto por su capacidad para motivar como por su relacion
con el desarrollo creativo. Asi mismo, la concentracion de respuestas en los niveles
mas altos evidencia una aceptacion clara de la actividad, lo que justifica la necesidad
de organizarla y proyectarla mediante un manual de uso. En consecuencia, el duelo de
ilustracion puede considerarse una estrategia extracurricular con alto potencial para
fortalecer la participacion, la creatividad y el desarrollo de competencias graficas en

estudiantes de la FDA.

2.8.3.2.Formato encuesta dirigida a los espectadores
Pregunta 1: Enuna escaladel 1 al 5, ;Como calificarias tu experiencia general

como espectador?

Grafico 18

Experiencia del espectador
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

Para la pregunta 1 que es la experiencia general como espectador fue valorada
de forma mayoritariamente positiva, aunque se detectan oportunidades de mejora. El
39% calificd la experiencia como regular, siendo la respuesta mas frecuente. Sin
embargo, un 33% la considerd buena y un 21% excelente, lo que muestra aceptacion
del evento. Las valoraciones negativas fueron bajas; 5% mala y 2% muy mala. Esto
indica que el duelo resulta atractivo, pero no logra consolidar una experiencia

plenamente satisfactoria para todos los espectadores.
Pregunta 2: ;Como calificarias los siguientes aspectos del evento?
2.1. Visibilidad

Grafico 19

Evaluacion de la visibilidad
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

El aspecto de visibilidad en el evento presenta una valoracién intermedia
nuevamente con oportunidades de mejora. El 36% califica este aspecto como reglar,
siendo la respuesta mas frecuente. Ademas, un 25% lo valor6 como malo y un 8%
como muy malo, lo que indica dificultades para observar adecuadamente a los artistas

o sus dibujos. Solo un 22% lo califico como bueno y el 9% como excelente.
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Evidenciando la visibilidad como uno de los puntos débiles de la experiencia como

espectador.

2.2. Sonido / Ambientacion musical

Grafico 20

Evaluacion de la ambientacion musical
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B Mala
36% [ |

Muy Mala
Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

La ambientacion musical y el sonido fue valorada de forma principalmente
intermedia, el 37% la calificd como regular, siendo la opciéon més frecuente. Ademas,
el 24% la considerd mala y el 7% muy mala, lo que evidencia una debilidad en este
aspecto del evento. Solo el 21% la califico como buena y el 11% como excelente.
Indicando que la ambientacion no logré consolidarse como un elemento plenamente

satisfactorio para los espectadores.
2.3. Duracion del evento

Grafico 21

Evaluacion duracion del evento
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion
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En tanto a la duracion del evento fue calificada como regular con 227
respuestas equivalentes al 38%. Un 27% la califico6 como buena y un 12% como
excelente, lo que indica una aceptacion parcial. Sin embargo, el 19% la valoré como
mala y el 4% como muy mala. Mostrando que, aunque la duracion no fue percibida
totalmente de forma negativa existen oportunidades de ajuste. La actividad podria
beneficiarse de una mejor distribucion de tiempo entre explicacion, desarrollo,

votacion y cierre.
2.4. Explicacion de la dinamica para el publico

Grafico 22

Evaluacion de la claridad de la consigna
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

La explicacion de la dindmica para el publico tuvo una valoracion intermedia,
el 32% la califico como regular, siendo la opcidn mas frecuente. Un 29% la valoro
como buena y un 19% como excelente, lo que muestra aceptacion parcial. Sin
embargo, el 16% la calificd como mala y el 4% como muy mala. Esto indica que una

parte del publico no comprendié completamente la dinamica del evento.

Pregunta 3: ;Qué tan emocionante o entretenido te resulto seguir el proceso de

creacion en vivo?

Grafico 23

Evaluacion de interés en la actividad
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

El seguimiento del proceso de creacion en vivo fue valorado de forma
mayoritariamente positiva por los espectadores. El 46% lo calific6 como entretenido,
siendo la opcion con mayor frecuencia. Ademas, el 26% lo considerd fascinante, lo
que evidencia interés por observar el desarrollo grafico en tiempo real. Un 22% lo
valoré como poco entretenido y un 6% como nulo, mostrando que aiin hay margen de
mejora. En general, el proceso creativo en vivo si genera atractivo para el publico, pero

necesita mayor dinamismo e interaccion.
Pregunta 4: ;Como te enteraste de este evento?

Grafico 24

Evaluacion de difusion de la informacion
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

La principal via por la que los espectadores se enteraron del evento fue por
casualidad con 185 respuestas, equivalente al 31%. En segundo lugar, aparecen las
redes sociales, con 144 respuestas 18% seguida de la recomendacion de amigos, con
102 respuestas 17%. La comunidad de profesionales tuvo menor alcance, con 32

respuestas 6% y la opcion “otro” registrd 20 respuestas 4%. Indicando que la difusion
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del evento no estd completamente estructurada y depende bastante de encuentros

casuales.

Pregunta 5: ;Participaste en la votacion del publico para elegir la ilustracion

ganadora?

Grafico 25

Evaluacion sistema de votacion por publico

No participa porgque no hay votacion
No participa por desinteres

No participa por desconocimiento

Participa

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

La participacion del publico en la votacion fue baja, ya que solo el 10% indicé
que si participd. La principal razén fue el desconocimiento, con 370 respuestas,
equivalente al 63%. Esto evidencia que muchos espectadores no sabian que podian
votar o no comprendieron como hacerlo. Un 14% no participd por desinterés y un 13%
sefial6 que no habia votacion. El resultado muestra una debilidad importante en la

comunicacion y activacion del publico durante el evento.

Pregunta 6: ;Te gustaria tener mas formas de interactuar durante el evento?

Grafico 26

Evaluacion interaccion del publico
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Prefiere observar

Le gustaria poder dibujar sin participar

Le gustaria poder preguntar a los participantes
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Otros

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion
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La mayoria de los espectadores indicé que prefiere observar, con 228
respuestas, equivalente al 39%. Sin embargo, existe un interés importante por
interactuar, 26% sefald que le gustaria aportar y 20% que quisiera preguntar a los
participantes. Ademds, un 15% manifestd interés en poder dibujar sin participar
formalmente. Esto muestra que el publico no necesariamente desea competir, pero si
tener mayor participacion dentro de la dinamica. La baja frecuencia en otros indica

que las opciones planteadas cubren bien las necesidades de interaccion.
Pregunta 7: ;Te sentiste involucrado/a en la emocion del duelo?

Grafico 27

Evaluacion de la participacion de espectador

[ No se siente involucrado
Se siente poco involucrado

Se siente algo involucrado

Se siente totalmente involucrado

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

La mayoria de espectadores manifestd algun grado de conexion emocional con
el duelo. Un 41% sefial6 haberse sentido “algo involucrado”, siendo esta la opcion mas
frecuenta, mientras que el 19% indico sentirse totalmente involucrado, lo que refleja
una participacion emocional importante en parte del publico. No obstante, también se
observa que el 27% se sinti6 poco involucrado y el 13% no logr6 involucrarse con la
dindmica. Esto sugiere que la actividad si genera interés y emocion en los
espectadores, aunque todavia existen oportunidades para fortalecer la interaccion del

publico y lograr una experiencia mas participativa.

Pregunta 8: Después de ver el duelo, ;te animarias a participar como ilustrador

en una proxima edicion?

Grafico 28

Evaluacion de la integracion de nuevos participantes
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

Después de observar el duelo, existe una apertura importante a participar como
ilustrador en una proxima edicion. El 44% indicdé que podria intentarlo en una
categoria principiante, siendo la opciéon mas frecuente. Un 14% sefialé que si siente
animo de intentarlo, lo que muestra interés directo por pasar de espectador a
participante. Sin embargo, el 26% prefiere seguir siendo espectador y el 16% no esta
interesado en participar. Esto indica que el evento motiva a nuevos participantes, pero

requiere categorias con accesibilidad a principiantes.

Pregunta 9: ;Qué fue lo que mas te llamo la atencion de ver a los ilustradores

en accion?

Grafico 29

Evaluacion interés del espectador

B Lo interaccién y el "'mind game” entre los competidores.
Coémo manejan la presion y los nervios.
Las diferentes técnicas y estilos que usan.
Como conceptualizan una idea a partir de un tema aleatorio.

[
B rapidez con la que dibujan.

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

Lo que mas capt6 la atencion de los espectadores fue el como se conceptualiza
una idea a partir de un tema aleatorio con 261 respuestas correspondientes al 27%. Le
sigue la rapidez con la que dibujan con 244 respuestas 25%. También destaco el uso
de diferentes técnicas y estilos, con 224 respuestas, 23%. El manejo de presion y

nervios alcanzo 187 respuestas 19%. Finalmente, la interaccion o “mind game” entre
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competidores tuvo menor relevancia, con 62 respuestas 6%. Mostrandonos que el
publico principalmente valora el proceso creativo visible: Pensar rapido, resolver

visualmente y ejecutar con técnica.

Pregunta 10: ;Crees que ver este tipo de actividades te inspira a dibujar o a

practicar mas tu propia ilustracion?

Grafico 30

Evaluacion de inspiracion del espectador

B No, lo vi solo como un entretenimiento pasivo.

Me parecié interesante, pero no necesariamente me inspird a dibujar.

B Si me fui con muchas ganas de dibujar.

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

El evento generd un nivel de inspiracion moderado con los espectadores. El
33% indico que si se fue con muchas ganas de dibujar, lo que evidencia un impacto
positivo directo. La mayoria con 52% sefialdé que le parecid interesante, aunque no
necesariamente le inspird una necesidad de practicar. Un 15% lo percibid solo como
entretenimiento pasivo. Mostrando que el duelo capta la atencidon, pero no siempre

logra activar el deseo de practicar la habilidad de ilustrar.
Pregunta 11: ;Qué temas te gustaria ver en futuros duelos?

Grafico 31

Evaluacion de relevancia de las temdticas

1% Il otros
B Terror [ Gético
Memes y cultura de internet

Ciencia Ficcién [ Fantasia en general
Comics [ Novela grafica (occidental)

Cine y series de TV (live-action)

Videojuegos (clasicos, actuales, indie)

Anime [/ Manga
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

Los temas con mayor interés para futuros duelos fueron cine y series de TV,
con 112 respuestas 19% y Anime/manga con 109 respuestas 19%. También destaca
Ciencia ficcion/Fantasia con 90 respuestas 15% lo que muestra preferencia por
universos visuales imaginativos. Los videojuegos alcanzaron 76 respuestas 13%
seguidos por comics/novela grafica con 68 correspondiente al 12%. Los temas de
Memes/cultura del internet tuvieron una aceptacion menormente relevante.
Evidenciando que el publico prefiere temas vinculados a cultura visual

contemporanea, entretenimiento y ficcion.
Pregunta 12: ;Qué formato de duelo te parece mas entretenido de ver?

Grafico 32

Evaluacion de formatos de la consigna

4%
A -1

23%

Duelo con materiales limitados o sorpresa.

[ Me gusta el formato actual, no lo cambiaria.
Duelo temdtico (todos dibujan el mismo tema y gana el mejor).
H

Duelo por equipos (2 vs 2 0 mas).
M Duelo individual (1 %S 1).

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

El formato mas atractivo para los espectadores fue el duelo por equipos, con
186 respuestas equivalente al 31%. Seguido por el duelo individual 1 vs 1 con 147
respuestas 25%. El duelo temético tuvo buena aceptacion con 133 respuestas 23%. El
formato con materiales limitados o sorpresa alcanzd 103 respuestas 17%. Solo el 4%
indicé que mantendria el formato actual sin cambios. Sugiriendo la posibilidad de

manejas modulos por tipo de duelo o eventos segmentados en uno o dos tipos de duelo.
Pregunta 13: ;Eres ilustrador/a o dibujante?

Grafico 33
Evaluacion del perfil del espectador
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5%

No, solo vine a ver el evento por entretenimiento.
No, pero me interesa el arte y la ilustracion.

Si, como hobby.

Si, profesionalmente.

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

El perfil de los espectadores evidencia que la mayoria no se identifica como
ilustrador, aunque si mantiene interés por arte y la ilustracion La opcion mas frecuente
fue “no soy ilustrador, pero me interesa el tema”, con el 41% de las respuestas. A esto
se suma un 36% que sefald dibujar como hobby, lo que muestra la presencia de un
publico con cierta cercania practica al dibujo. En menor proporcion, el 5% se
reconocid como ilustrador profesional, mientras que el 18% asisti6 principalmente por
entretenimiento. Estos resultados permiten interpretar que el evento no solo convoca a
personal vinculadas directamente con la ilustracion, sino también a espectadores

interesados en experiencias creativas y culturales.

Pregunta 14: ;Con qué frecuencia asistes a eventos relacionados con arte,

ilustracion o cultura pop?

Grafico 34

Evaluacion asistencia a eventos similares

8%

Es la primera vez que asisto a un evento asi
Rara vez (estcx es de las primeras veces).

Ocasionalmente (una o dos veces al afio)

Frecuentemente (vqrius veces al qﬁo)

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion
La asistencia a eventos relacionados con arte, ilustraciéon o cultura pop es

mayormente esporadica. E143% indic6 que asiste rara vez, siendo una de sus primeras
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experiencias en este tipo de eventos. Un 30% senald que asiste ocasionalmente, una o
dos veces al afio. Solo el 8% participa frecuentemente, varias veces al afio. Ademas,
el 19% afirm6 que era la primera vez que asistia a un evento asi. Evidenciando que el
duelo atrae a publicos nuevos y personas fuera del ambiente y el ecosistema de la

facultad.
Frecuencia global de percepcion

Grafico 35

Analisis de la frecuencia global de percepcion de los espectadores

3%
’ B Muy alto
Alto
30%
4%

Medio

Bajo

Muy bajo

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Analisis e interpretacion de la informacion

El tabulado global de espectadores muestra una percepcion general media alta
sobre el duelo de ilustracion. La mayor concentracion se ubica en el nivel medio, con
241 respuestas 41%. Luego aparece el nivel alto, con 178 respuestas 30%, y muy alto
con 75 respuestas 13%. Las valoraciones bajas representar una menor proporcion: 13%
bajo y 3% muy bajo. Esto indica que el evento fue aceptado por el ptblico, pero aun

no alcanza una experiencia consolidada de forma positiva para todo el publico.

2.8.4. Analisis entrevistas
2.8.4.1.Entrevista a experto en Formacion académica estudiantil.
Mg. Andrés Lopez - Coordinador de Carreras de la Facultad de Diseiio y

Arquitectura — Universidad Técnica de Ambato.

Pregunta 1. Como Coordinador/a de Carrera, que funciones cumple en relacion
a la planificacién académica y el desarrollo de actividades formativas dentro de la

Facultad de Disefo y Arquitectura?
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La coordinaciéon abarca un amplio abanico de actividades centradas en la
gestion académica y administrativa de la facultad. Es el primer contacto entre
estudiantes y docentes para todo lo relacionado con la planificacién académica:
manejo de asignaturas, horarios, distributivos de trabajo y actividades
complementarias. Trabaja conjuntamente con la asociacion de estudiantes y los clubes
académicos para organizar tanto actividades primarias como complementarias,

siguiendo los lineamientos institucionales de cada periodo.

Pregunta 2. ;Como describiria el perfil de egreso que busca desarrollar la
carrera de Diseno Grafico, especialmente en cuanto a competencias creativas y

técnicas?

El disefio curricular actual busca que los egresados tengan competencias tanto
técnicas como creativas, orientadas al mercado grafico en sus diferentes dimensiones:
comunicacion, audiovisual y gestion. El graduado actual "sabe un poco de muchas
cosas", lo que le permite desenvolverse en distintos campos. El 70-75% de egresados
trabaja en el area grafica. El nuevo redisefio curricular, proyectado para 2027, apunta

a un perfil mas enfocado en la direccion creativa.

Pregunta 3. Desde su perspectiva, ;qué importancia tiene el desarrollo de la
creatividad y la experimentacion artistica dentro de la formacidén profesional de los

estudiantes de diseno?

Es esencial, es lo que despierta el interés vocacional por estudiar estas carreras.
Considera que el 4rea basica debe priorizar la experimentacion libre antes que la parte
técnica, para que los estudiantes tengan una base creativa solida. Por eso se han
apoyado dos clubes académicos: el Club del Cartel (a cargo de Julia Mena) y el Club
de Tlustracién (a cargo de Diego Garcia), para que la formacion creativa acompaiie al

estudiante a lo largo de toda la carrera y no solo en los primeros semestres.

Pregunta 4. ;Como esta estructurado actualmente el plan de estudios de la
carrera en relacion al desarrollo de habilidades de ilustracion, creatividad y

experimentacion grafica?

El 4rea basica estd esencialmente direccionada a este campo. Cuenta con dos

asignaturas continuas de bocetaje: una mas basica y otra enfocada en ilustracion de
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personajes. También se imparte Lenguaje Visual, orientada a la experimentacion.
Estas asignaturas tienen conexion con Modelado 3D y otras, buscando mantener una

linea de formacidn artistica a lo largo del curriculo.

Pregunta 5. ; En qué asignaturas o momentos del curriculo se trabaja de manera

mas directa la ilustracion manual o digital como practica formativa?

Contamos con asignaturas que forman una linea de formacién artistica
continua dentro del area bésica. La primera es Bocetaje I, donde se trabajan los
fundamentos del dibujo y el boceto a mano como punto de partida de todo proceso
creativo. Le sigue Bocetaje 11, de mayor profundidad, que lleva al estudiante hacia la
ilustracion de personajes. Tenemos también Lenguaje Visual, una asignatura basica
centrada en la experimentacion y en la comprension del lenguaje grafico. Y finalmente
Modelado 3D, que extiende esa linea artistica hacia lo tridimensional y digital. Estas
asignaturas estdn conectadas entre si de manera que la experimentacion creativa no
quede aislada en un solo semestre, sino que tenga una progresion real a lo largo de la

formacion del estudiante.

Pregunta 6. ;Qué actividades extracurriculares existen actualmente en la
Facultad orientadas al desarrollo creativo o artistico de los estudiantes? ;Con qué

frecuencia se realizan?

Menciona los dos clubes académicos (Club del Cartel y Club de Ilustracion)
como espacios formales de desarrollo creativo complementario. También sefiala los
Duelos de Ilustracion como actividad que ha venido acompanando a la facultad por
varios afios. Adicionalmente, los Duelos se han vinculado al Congreso Internacional

de Diseflo como actividad paralela. No especifica frecuencia exacta de cada actividad.

Pregunta 7. ; Conoce usted la actividad denominada Duelos de ilustracién? ;De
ser asi, como la describiria y qué valoracién le asigna dentro de la formacion de los

estudiantes?

Si la conoce. La describe como una actividad que trasciende el ejercicio grafico
porque alcanza otras disciplinas: han participado estudiantes de Disefio Industrial,
Arquitectura y Disefio Textil. Valora que no es solo dibujar, sino ejercitar la parte

creativa en un sentido amplio. Afirma que como coordinacion la han apoyado en el
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tiempo de su gestion y que se ha conversado con la docente responsable sobre la

posibilidad de institucionalizarla.

Pregunta 8. ;De qué manera considera que una actividad como los duelos de
ilustracion puede aportar al desarrollo de competencias creativas, técnicas y

relacionales que el plan de estudios no cubre completamente?

Los vincula al plan de mejoras de la carrera, que revisa y mejora continuamente
el perfil de egreso. Identifica que los Duelos trabajan habilidades blandas como
pensamiento critico, resolucion de problemas y trabajo en equipo, ademas de
competencias artisticas como la expresividad, las técnicas y el estilo personal.
Considera que pueden reforzar contenidos minimos de algunas asignaturas y preparar

a los estudiantes para situaciones reales de su vida profesional.

Pregunta 9. ;Existe algin tipo de respaldo institucional o académico hacia
actividades competitivas y ludicas como los duelos de ilustracion dentro de la facultad?

(Como se gestiona o podria gestionarse ese apoyo?

El apoyo ha sido mas particular que institucional: se han vinculado al Congreso
Internacional de Disefio y se ha gestionado que cursos completos participen, pero aun
no se ha logrado institucionalizar como actividad semestral o anual de la facultad.
Como coordinacion han aprobado y fomentado la participacion de estudiantes siempre
que ha sido posible. Sefala que se podria buscar algin mecanismo formal para llegar

a ese nivel de institucionalizacion.

Pregunta 10. ;Qué obstaculos identifica para que actividades como los duelos
de ilustracion se consoliden como parte permanente y sistematizada de la oferta

extracurricular de la carrera?

Identifica dos obstaculos principales: el presupuesto (al ser universidad
publica, los recursos dependen del plan operativo anual y no es fécil incluir estas
actividades; todo ha funcionado por autogestion de estudiantes y docentes) y la
continuidad generacional (cada cuatro o cinco afios cambian los estudiantes a cargo,
lo que genera riesgo de discontinuidad). Sugiere buscar acompanamiento de

instituciones privadas para dar sostenibilidad econdmica a la actividad.
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Pregunta 11. ;Considera que contar con un material editorial estructurado,
como un manual o guia, podria facilitar la implementacion, replicabilidad y
continuidad de los duelos de ilustracion como actividad formativa dentro de la

facultad? ;Por qué?

Si, plenamente. Sintetizar los Duelos en un recurso de este tipo ayudaria
directamente a resolver el problema de las transiciones generacionales: cada cuatro o
cinco afios salen los estudiantes a cargo y la actividad pierde impulso. Un manual
estableceria una metodologia replicable para nuevas generaciones de estudiantes,
docentes a cargo e incluso instituciones externas a la facultad, ampliando asi su alcance

mas alla de la FDA.

Pregunta 12. Como podria articularse una actividad como los duelos de
ilustracion con los objetivos académicos del plan de estudios, sin que pierda su caracter

ludico, ;voluntario y creativo?

Propone integrarla como parte de las actividades complementarias con
acompafiamiento de la coordinacion de carrera, lo que le daria un marco institucional
sin quitarle su naturaleza voluntaria y creativa. Esto implicaria incluirla en la
planificacion semestral trabajada junto a la asociacion de estudiantes, manteniendo el

espiritu de la actividad, pero con un respaldo formal que garantice su continuidad.

Pregunta 13. ;Qué impacto considera que tendria la sistematizacion de los
duelos de ilustracion mediante un manual editorial en la comunidad academia, la

participacion estudiantil y el desarrollo creativo de la carrera?

Considera que el impacto seria significativo: los afios de trayectoria de los
Duelos ya les dan respaldo y presencia en el imaginario del estudiante de disefio. Un
manual seria una guia tanto para estudiantes nuevos como para docentes, quienes
podrian complementarlo con sus asignaturas creativas. Ve posible que sirva como
fundamento para contenidos minimos de asignaturas y que se vincule a las guias APE
(Aprendizaje Practico-Experimental), dando a los Duelos una pregnancia mas

profunda dentro de la formacion de todas las carreras de la facultad.

Analisis e interpretacion
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La entrevista al coordinador de carrera permite comprender que la formacion
académica en Disefio grafico se orienta al desarrollo de competencia técnicas y
creativas vinculadas con la comunicacion visual, la produccién grafica, el area
audiovisual y la gestion. Desde su perspectiva, el perfil profesional actual busca que
el estudiante pueda desenvolverse en distintos campos del disefio, mientras que el
redisefio curricular proyectado apuna hacia una formacion mas enfocada en la
direccion creativa. Evidenciando que la creatividad por si misma no es un componente

aislado, sino un eje importante dentro de la proyeccion académica de la carrera.

Asi mismo, se sefiala que la experimentacion artistica es esencial en la
formacion del disefiados, especialmente en los primeros niveles, donde se construyen
las bases creativas del estudiante. Siendo receptor de asignaturas de formulacion
creativa basicas en la carrera para formular una linea de desarrollo grafico que permite
conectar la ilustracion manual, la experimentacion visual y la produccion digital.
Ademas, la existencia de clubes académicos como el Club del Cartel y el Club de
[lustracion funciona como espacio complementario para sostener la formacion creativa

mas alla de las aulas.

En relacion a los duelos de ilustracion, la entrevista permite interpretar que esta
actividad tiene pertinencia dentro del contexto formativo de la Facultad, ya que se
vincula con la necesidad de fortalecer espacios extracurriculares creativos,
participativos y experimentales. Al estar relacionada con clubes, congresos y
actividades en paralelo, la dindmica posee un valor complementario para la formacion
del estudiante, pero requiere mayor sistematizacion para consolidarse como una
herramienta replicable. Por ello, la propuesta de material editorial responde a una
necesidad, organizar la actividad y fortalecer la continuidad de la misma al facilitar la

aplicacion dentro de espacios académicos y extracurriculares.

2.8.4.2.Entrevista a experto en Competencias graficas
Mg. Alvaro Tiban — Docente de diseiio grafico de la Facultad de Disefio y

Arquitectura — Universidad Técnica de Ambato.

Pregunta 1. ;Qué asignaturas imparte actualmente y que relacion tienen con el

desarrollo de competencias graficas o creativas en los estudiantes?
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Imparte asignaturas de representacion visual, publicidad, produccion grafica y
desarrollo creativo. Tienen relacion directa con las competencias de la carrera:
observacion, composicion visual, diagramacion, conceptualizacion y creatividad.
Busca que los estudiantes entiendan el disefio como proceso de pensamiento mediante
el Design Thinking: comprender el problema, analizar el contexto, generar ideas y
evaluar soluciones visuales. Esto les permite pensar estratégicamente y no solo

producir imagenes.

Pregunta 2. ;Desde su experiencia docente, como definiria las competencias
graficas esenciales que debe desarrollar un estudiante de Disefio Grafico a lo largo de

su formacion?

Las competencias esenciales permiten interpretar, conceptualizar y comunicar
ideas de forma visual y efectiva. Destaca la observacion, la composicion y la sintesis
visual como activadoras del pensamiento critico. Considera fundamental la resolucion
de problemas visuales, ya que el disefio no consiste solo en algo estético, sino en

responder a una necesidad concreta y construir soluciones a partir de ella.

Pregunta 3. ;En qué medida considera que estas competencias graficas, como
la habilidad visual, el pensamiento creativo y el dominio de herramientas, ;determinan

el perfil profesional de un disefiador?

El disefiador necesita interpretar necesidades, conceptualizar y transformar
ideas en soluciones visuales. Las metodologias diferencian a un profesional formado
de uno autodidacta, pues mejoran la empatia con el usuario y relacionan esa necesidad
con la respuesta grafica. Hoy el perfil debe combinar competencias graficas con
manejo digital, y la IA, aunque facilita ciertas tareas, requiere criterio y sentido comin

para usarse bien.

Pregunta 4. En su asignatura, ;qué estrategias o actividades utiliza para

desarrollar el pensamiento creativo y las habilidades visuales de los estudiantes?

Usa lluvia de ideas, metaforas visuales, retorica y estudios de caso. En
publicidad trabaja el sketch desde las primeras clases: aunque los estudiantes no tengan

nivel de ilustracion, siempre se parte del boceto y de multiples pruebas para encontrar
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la mejor solucion. Esto les ayuda a justificar sus decisiones visuales y no depender

solo de la IA, sino interpretarla criticamente.

Pregunta 5. ;Considera que los talleres practicos y los fundamentos tedricos
actuales son suficientes para que los estudiantes desarrollen un nivel solido de

competencia grafica? ;Qué aspectos cree que quedan sin trabajarse?

Los talleres son indispensables, pero no siempre suficientes. La teoria
proporciona fundamentos y los talleres permiten aplicarlos, pero hay competencias que
requieren practica experimental y real. Valora especialmente la improvisacion visual
y la tolerancia al error: los contextos académicos tradicionales se perciben como

ficticios, mientras que los contextos reales generan aprendizajes mas significativos.

Pregunta 6. Desde su perspectiva, en qué medida una actividad como los
Duelos de Ilustraciéon, que exige combinar dos temas distintos y resolverlos
visualmente en cinco minutos, ;puede ejercitar y fortalecer habilidades graficas que el

aula no siempre trabaja con esa intensidad?

Los considera una practica muy agil que fortalece la resolucion grafica rapida
de problemas visuales. Los conceptos inesperados activan el pensamiento estratégico
y creativo, obligan a una prototipada visual inmediato y refuerzan la sintesis y la
creatividad visual. Aunque los estudiantes no siempre lo identifican asi, se relaciona

directamente con el Design Thinking en su etapa de ideacion.

Pregunta 7. ;Como define la creatividad aplicada dentro del disefio gréafico y

por qué considera que es una competencia clave en el perfil del disefiador?

La creatividad debe aterrizarse a un proposito de comunicacién. No basta con
saber usar software o generar ideas rapidas: el disefio debe ser funcional y
contextualizado. En sus clases los estudiantes responden siempre a objetivos
especificos y usan herramientas que generan alternativas reales, priorizando la

resolucion de problemas como competencia central del perfil del disenador.

Pregunta 8. ;Qué tan frecuentemente los estudiantes enfrentan en sus clases
situaciones que los obliguen a resolver un problema visual de forma rapida, con

restricciones de tiempo y bajo presion creativa?
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Académicamente los proyectos suelen dar mas tiempo, lo que limita la presion
creativa. Sin embargo, usa dindmicas con post-its y papeles de colores en las primeras
semanas para generar agilidad mental e improvisacion. Aunque los estudiantes a veces
recurren a la A, el ejercicio activa igualmente el pensamiento rapido y las decisiones

visuales en tiempo real.

Pregunta 9. ;Considera que los Duelos de Ilustracion, al imponer un tiempo
limite y la necesidad de combinar conceptos imprevistos, desarrollan la capacidad de

resolucion creativa de problemas en los estudiantes? ;jPor qué?

Si, totalmente. Los Duelos ayudan a interpretar informacion inesperada,
conectar conceptos y construir ideas creativas y visualmente efectivas en pocos
minutos. Activan el pensamiento lateral: creatividad aplicada, flexibilidad conceptual
y reaccion rapida. Los define como un entrenamiento acelerado del pensamiento

practico proyectual, alineado con el Design Thinking en su fase de ideacion.

Pregunta 10. En su opinidon, qué competencias graficas especificas, como
sintesis visual, expresividad, manejo de la composicion o uso de herramientas, ;se
activan o consolidan con mayor intensidad en una actividad competitiva y ladica como

los duelos de ilustracidon?

Principalmente la narrativa visual: al dibujar se est4 narrando, contando algo.
Los Duelos ayudan a que el disefiador priorice informacion, simplifique elementos
visuales y genere ideas en muy poco tiempo. Lo definiria como un proceso de ideacioén
competitiva que hace crecer las competencias del estudiante de manera concentrada e

intensa.

Pregunta 11. ;Recomendaria a sus estudiantes participar en los Duelos de
[lustracion como un espacio complementario a su formaciéon académica? ;Qué

beneficios concretos identificaria en esa participacion?

Si, porque fortalece habilidades de comunicacion que en el aula a veces se
inhiben. Los Duelos generan un entorno practico y participativo que complementa
distintos estilos de aprendizaje, mejoran la seguridad al tomar decisiones visuales y

activan competencias que los estudiantes no siempre ejercitan dentro del aula.
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Pregunta 12. ;De qué manera podria usted, como docente, integrar o
recomendar el uso de un material editorial de los Duelos de Ilustracion dentro de su
asignatura como recurso complementario para el desarrollo creativo de sus

estudiantes?

Lo integraria como disparador creativo en dindmicas de sketch rapido y analisis
visual. Ya lo aplica en publicidad: ejercicios donde los estudiantes mezclan ideas
graficas, recortan, dibujan y toman decisiones en tiempos acotados. Sugiere incluir
apoyo de un experto en sketch, pues esa habilidad se trabaja en segundo y tercer
semestre y se olvida hasta séptimo. Concluye que diferenciarse en el mercado depende

del pensamiento estratégico, que los Duelos activan eficazmente.

Analisis e interpretacion

La entrevista realizada al docente de la carrera de Disefio permite identificar
que las competencias graficas no son entendidas unicamente como habilidades
técnicas de dibujo, composicion o manejo de herramientas, sino como un conjunto
integral de capacidades vinculadas con la observacion, la conceptualizacion, la sintesis
visual, la creatividad y la resolucion de problemas. Desde su experiencia, el disefio
grafico debe asumirse como un proceso de pensamiento estratégico, donde el
estudiante no solo produce imégenes, sino que interpreta necesidades, analiza
contextos y plantea soluciones visuales funcionales. Esta perspectiva permite
reconocer la necesidad de formar disefiadores capaces de argumentar sus decisiones
graficas y responder a problemas concretos mediante procesos metodoldgicos, como
el Design Thinking. En este sentido, el docente sefiala que las competencias graficas
esenciales se fortalecen a partir de la relacion entre teoria, practica y experimentacion.
Aunque los fundamentos tedricos y los talleres practicos son necesarios, no siempre
bastan para desarrollar habilidades creativas en situaciones reales o depresion. Por lo
que las dindmicas agiles con el bocetaje rapido, la lluvia de ideas, el uso de metaforas
visuales y la resolucion inmediata de problemas, permite activar con mayor intensidad

la creatividad aplicada, la improvisacion visual y la tolerancia al error.

Respecto a los duelos ilustracion, experto los considera una actividad
pertinente para trabajar habilidades que no siempre se desarrollan con la misma fuerza
dentro del aula. La combinacion de tema sin esperados, limite de tiempo y resolucion

visual de una consigna exige que el estudiante activa procesos cognitivos para
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responder a las necesidades del momento. Desde su interpretacion esta dindmica se
relaciona directamente con la etapa de ideacion del Design Thinking ya que demanda
generar respuestas creativas en poco tiempo, evaluar alternativas y convertirlas en una

propuesta grafica concreta.

Otro aspecto relevante de la entrevista es el aporte de los duelos al
fortalecimiento de la narrativa visual. El docente sefala que dibujar no consiste
unicamente en representar imagenes, sino también en comunicar una idea. Por esta
razén la actividad obliga al estudiante a priorizar informacion, simplificar elementos
visuales y construir una solucioén grafica comprensible en un tiempo limitado. Esta
lectura permite entender que el duelo no solo ejercita la destreza técnica sino también
la capacidad comunicativa del estudiante, especialmente en aspectos como claridad

visual expresividad, composicion y toma de decisiones.

Finalmente, el entrevistado considera que los duelos de ilustracion pueden
funcionar como un recurso complementario dentro de la formacion académica, sobre
todo como disparador creativo en asignaturas relacionadas con publicidad,
representacion visual y produccion grafica. Su recomendacion valida la potencia de
disefiar un material editorial o kit de aplicacion que organice esta dinamica y facilite

la integracion n espacios formativos de manera mas estructurada.

En conclusion, la entrevista evidencia que, aunque el duelo no sustituye al
proceso académico formal, si puede fortalecer competencias graficas especificas
mediante una experiencia practica, ldica, rdpida y orientada a la resolucion creativa

de problemas.

2.8.4.3.Entrevista a experta en Formacion creativa estudiantil
Dra. Ph.D. Maria de los Angeles Mayorga - Docente Universitaria y Gerente

Investigador de EMCASIN.

Pregunta 1. ;En qué contextos educativos ha aplicado la gamificacion y que
cambios ha notado en el desarrollo creativo de los estudiantes cuando se usa este

enfoque?
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La gamificacion se utiliza en multiples contextos educativos desde la
educacion infantil hasta la educacidon superior y corporativa, la final ida de esta es la
transformacion del aprendizaje, con el uso de mecénicas de juego. Una de las areas de
amplia utilizacion es en el desarrollo creativo, porque impulsa cambios positivos al

eliminar el miedo, el error y fomentar el pensamiento lateral y la motivacion intrinseca.

Karl Kapp (2012), refiere que la gamificacion utiliza la estética y la mecanica
de juego en los contextos educativos con la finalidad de alcanzar un compromiso
profundo. La inserciéon de elementos ludicos desarrolla en los estudiantes la
motivacion y facilita la exploracion del conocimiento de manera flexible, fluidez y
creativa. Los pilares del aprendizaje gamificado que propone Kapp (2012), es la
motivacion intrinseca, la fluidez, la flexibilidad, creatividad y la conexién social. Es
decir, se aplica reglas claras y multiples caminos de seleccion para el desarrollo del

pensamiento lateral e impulsando la retencioén del conocimiento.

Pregunta 2. ;Si tuviera que explicarle a alguien la diferencia real entre una
metodologia tradicional y una metodologia activa o ramificada, como lo haria? ;Que

cambia concretamente en el estudiante?

Las metodologias tradicionales se caracterizan por ser pasivas, centradas en la
memorizacion, en donde el docente actia como trasmisor de la informacion y el
estudiante escucha, toma apuntes y memoriza el examen. La informacion fluye en una
sola direccion Mientras que, en las metodologias activas y gamificadas el estudiante
se convierte en el protagonista de su propio aprendizaje, fomenta la resolucion de
problemas, el desarrollo del pensamiento critico y la motivacion a través juego y la
practica. El aprendizaje se basa en la accion y el descubrimiento, el conocimiento se
construye a través de proyectos, debates o retos gamificados. Se aprende a través de la

experimentacion.

En la metodologia tradicional se evaliia a través de exdmenes estandarizados y
se centra en la memorizacion, aqui el error se penaliza y se asocia con el fracaso. No
obstante, en la metodologia activa se evalta el progreso, el proceso y las competencias
con el uso de rubricas y autoevaluaciones. El error se lo considera con parte natural

del aprendizaje y lo ve como una oportunidad de mejora.
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Pregunta 3. Las carreras de disefio y artes visuales tienen una naturaleza
bastante particular. ;Cree que ese perfil las hace més receptivas a enfoques basados en

juego, reto o competencia creativa?

La formacion de profesionales en las carreras de disefio y artes se fundamenta
en la iteracion, la critica constructiva y la resolucion de problemas visuales. El perfil
de los estudiantes de disefio se caracteriza sobre todo por tener un pensamiento
divergente, desarrollo de la tolerancia y la ambigiiedad, asi como la resolucion de
problemas visuales y sus competencias se alinean de manera significativa y natural

con la légica del juego.

Esta disciplina normalmente se alinea y acostumbra a las dinamicas de
proyecto a través de la cultura del taller. Estos profesionales disparan el pensamiento
lateral son creativos, disfrutan de la resoluciébn de problemas visuales y de
autoexpresion. Sin embargo, es evidente la evaluacion interactiva, porque su producto
final se somete a constante revision. Las diferentes mecénicas del juego, contribuyen
a la normalizacion, retroalimentacion continua y la reduccion del miedo al bloque
creativo. No obstante, Santos-Vilalba et al, refieren que la naturaleza proyectual y
experimental de las carreras de disefio y artes fomenta la integracion de mecanicas de
reto, tiempo limitado y de evaluacion por pares si provocar distorsion en el desarrollo
de los objetivos formativos. Estos expertos manifiestan que, si la competencia creativa
se encuentra bien estructurada, acompanada de ribricas claras y de retroalimentacion

constructiva se fomenta una mejora continua sin generar ansiedad.

Pregunta 4. ; Donde siente que las metodologias tradicionales se quedan cortas
cuando el objetivo es desarrollar pensamiento creativo e innovacion grafica en

estudiantes de disefio?

Al momento en que las metodologias tradicionales priorizan la memorizacion,
reproduccion de conocimientos sobre la generacion de nuevas ideas se quedan cortas,
porque limitan el desarrollo del pensamiento creativo e innovador, pues la originalidad
exige entender el contexto, empatizar con los usuarios y promover el error como parte

del aprendizaje.

Dentro de las limitaciones relevantes que presenta la metodologia tradicional

es porque se tiene una obsesion por el resultado y no por el proceso del pensamiento,
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se centran en el producto final caracterizado sobre todo por lo estético por encima de
lo conceptual y de resultados de investigacion. Ademas, las clases se estructuran como
tutoriales de software, dejando de lado la conceptualizacion, la semidtica y la teoria de
la composicién. Por esta razén, los estudiantes se convierten en operadores de
herramientas y carecen de voz propia, de ahi que los estudiantes cuando falla el

programa no saben cémo resolver problemas visuales de forma auténoma.

Por esta razon es fundamental que en la actualidad el desarrollo de la ensefianza
creativa debe realizarse bajo entornos que permitan la experimentacion, que permita

fallar y rehacer en ciclos rapidos.

Pregunta 5. ;Cuando se quiere estimular la creatividad bajo presion y con
incertidumbre, la gamificacion tiene ventajas claras frente a otros enfoques activos?

(Cuales destacaria?

La gamificacion para la estimulacion de la creatividad bajo presion y con
incertidumbre, frente a otros enfoques activos se caracteriza por la utilizacion de
mecanicas lidicas que contribuyen a la transformacion de la presion e incertidumbre
en un reto estimulante en lugar de verlo como una amenaza. Se centra en la
disminucién de la paralisis por analisis, es decir establece reglas claras en un tiempo
finito, lo que hace que los estudiantes tomen decisiones de manera rapidas, evitando

el estancamiento de los equipos en escenarios de incertidumbre.

La gamificacion, fomenta un entorno seguro para el error, es decir, que
contribuye al desarrollo de una mentalidad donde equivocarse es parte del juego, lo
que disminuye el miedo al fracaso. El uso de narrativas, avatares, el progreso visible a
través de las insignias y niveles, hace que los estudiantes mantengan el compromiso

alto incluso cuando las tareas resultan complejas o ambiguas.

El trabajar bajo tiempos finitos contribuye agilizar la retroalimentacion,
permitiendo la evaluacion de ideas y realizar pivotes en tiempo real, esto acelera el
aprendizaje y la generacion de nuevas ideas. Fomentando la inteligencia emocional
para situaciones de incertidumbre. Las dinamicas ludicas alivian las tensiones

grupales, estimulan la cohesion y la colaboracion entre los participantes.
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Pregunta 6. Los Duelos de Ilustracion tienen elementos como competencia
entre pares, reglas claras, decisiones rapidas y evaluacion por juez. Desde la

gamificacion, ;qué valor pedagogico le ve a esa combinacion de elementos?

Los duelos de ilustracion representan una combinacién que integra principios
‘pedagogicos solidos como la competencia entre pares, el desarrollo de reglas claras,
la toma rapida de decisiones y la evaluacion por jueces especializados. Estos elementos

configuran un entorno de practicas deliberadas para la creatividad.

Es decir, que la combinacion de competencias, reglas, rapidez y evaluacion
externa representan un motor significativo del aprendizaje activo, en donde la
gamificacion transforma el proceso creativo en una experiencia inmersiva que impulsa

el desarrollo de habilidades técnicas y blandas de manera natural.

La sinergia de estos principios tiene un valor pedagdgico que contribuye a
fomentar la motivacion intrinseca y el desafio, es decir, los estudiantes superan sus
propios limites, aprendiendo de sus aciertos y errores en comparacion con otros.
Previenen la frustracion y aportan estructura y seguridad, esto ayuda a los estudiantes
a entender y fomentar el pensamiento critico y estratégicos. Las decisiones rapidas
estimulan la sintesis mental y la agilidad para la resolucién de problemas bajo presion.
Los estudiantes automatizan su conocimiento y confian en su propia intuicidn artistica.
La evaluacion de jueces promueva la resiliencia y el manejo de la critica constructiva

y desarrollan la capacidad de analisis para iterar y mejorar de manera rapida.

Pregunta 7. Hay una diferencia entre que la actividad la evalue el publico y que
la evaltie un juez especialista con rtbrica. En términos pedagdgicos, que cambia con
esa distincion, jtanto en la percepcion de la actividad como en la motivacion del

participante?

La evaluacion realizada por el publico tiende a privilegiar los aspectos
emocionales o impacto inmediato, tiene un gran peso subjetivo y puede no alinearse
con los objetivos de aprendizaje. Es subjetiva emocional y se basa en la simpatia, el
impacto visual o el carisma. Se percibe como un espectaculo o concurso de
popularidad. La percepcion es que se gana por popularidad, por lo que en la mayoria

de casos se la considera injusta.
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Mientras que, la evaluacion realizada por jueces con rubrica esta prioriza el
rigor formativo sobre la popularidad, desplaza la motivacion desde el lucimiento
externo hacia lo que representa el dominio técnico y el crecimiento personal. Esta es
objetiva, transparentes y se basa en criterios técnicos preestablecidos conocidos como

rubrica. Se la percibe como un reto académico-profesional.

La rubrica permite a los estudiantes o participantes a comprender no solo el
resultado, sino los procesos que se debe mejorar porque orienta a la autoevaluacion y
metacognicion, refuerza la motivacion de competencia al mostrar las rutas claras de
progreso. Es necesario, establecer el cambio pedagodgico cuando el objetivo es la
evaluacion de competencias especificas, el apoyo del jurado con rabrica es
indispensable, pues garantiza justicia, estandarizacion y un diagnéstico claro de
fortalezas y debilidades. Sin embargo, si el objetivo es fomentar la expresion artistica

o el impacto comunicativo, el piblico constituye el mejor medidor.

No obstante, se recomienda dentro de contextos educativos combinar ambas
estrategias porque una rubrica para evaluar el dominio técnico y el proceso, y el voto

del publico para evaluar la capacidad de conexidon y comunicacion del participante.

Pregunta 8. ;Para qué una actividad extracurricular competitiva y ludica sea
tomada en serio como espacio de formacion creativa y no solo como entretenimiento,

que condiciones pedagogicas deberia cumplir?

Las condiciones pedagdgicas que se deben cumplir para que una actividad
extracurricular competitiva y lidicas se la considere dentro del proceso de formacion
creativa deberia cumplir con las siguientes condiciones: tener objetivos de aprendizaje
explicitos que se alineen con las competencias del perfil profesional. Tener un disefio
de retroalimentacion formativa que permita la iteracion y mejora. Establecer rtbricas
de evaluacion transparentes. Una integracion curricular flexible para que las
actividades no se consideren como aisladas. Finalmente, debe permitir la reflexion
cognitiva guiadas que ayude a los estudiantes a una adecuada transferencia de

conocimientos a otros contextos.

Es decir que las actividades extracurriculares competitivas deben consolidarse
como un espacio de formacion creativa done el juego y la competencia sean los medios

que incidan de manera directa en el desarrollo personal con un enfoque cooperativo e
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intrapersonal en lugar de hipercompetitivo. Cada dindmica debe ser planificada con
objetivos de aprendizaje claros y no improvisados. Debe existir un sistema de

retroalimentacion constantes centrado en el analisis de errores e interaccidn creativa.

Pregunta 9. En los Duelos de Ilustracion, el participante tiene que combinar
dos temas imprevistos y resolverlos visualmente en cinco minutos. ;Qué procesos

cognitivos y creativos cree que se activan en ese tipo de situacion?

En los duelos de ilustracion, bajo presion se desata una tormenta cognitiva en
donde el cerebro combina la asociacion remota, la recuperacion de memoria semantica
y la atencidn ejecutiva. Desde un enfoque creativo se activa el estado de fluidez, es
decir, el desarrollo del pensamiento divergente que rapidamente se filtra hacia la
sintesis visual conocida como pensamiento convergente, obligando al participante a

priorizar la iconicidad y la metafora visual sobre el detalle técnico.

Los procesos cognitivos y creativos que contribuiran a la combinacion de
imprevistos y la resolucion visual en cinco minutos de duelos de ilustracion se pueden
sugerir: (i) la activacion de redes semanticas, en donde el participante al momento que
recibe los temas imprevistos hace que el cerebro busque en su mente o memoria a largo
plazo conceptos, simbolos y arquetipos que se relacionen con el tema. (i) fluidez y
pensamiento divergente, es decir genera lluvia de ideas aceleradas, en donde el
participante descarta las asociaciones mas obvias. (ii1) inhibiciones cognitivas, es decir
el bloque de distracciones con el apoyo del lobulo frontal. (iv) traduccion visoespacial,
el participante transforma de manera rapida la informacion abstracta y verbal en lineas,
formas y composicion. Finalmente, el participante toma decisiones bajo presion, es
decir el cerebro utiliza atajos mentales y prioriza la claridad del mensaje, el contraste

visual y la sintesis.

Pregunta 10. Podria clasificarse a los Duelos de Ilustracion como una forma de
gamificacion aplicada a la formacion creativa en disefio? ;Qué criterios pedagogicos

habria que revisar para poder decirlo con fundamento?

Los duelos de ilustracion pueden ser considerados como una forma de
gamificacion, porque se desarrollan dindmicas donde los estudiantes enfrentan retos,
bajo reglas, tiempos limites y criterios de evaluacién concretos. Ademads, aplican

mecanicas de juego en entorno no ludicos para fomentar el compromiso, la creatividad
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y la agilidad. Finalmente aplica mecanismos de progresion y reconocimiento que
refuercen la motivacion intrinseca; y permite la construccion de espacios de reflexion
que permitan transferir lo aprendido. Como advierte Torres-Toukoumidis et al. (2020),
la gamificacion requiere fundamentacion tedrica para evitar su reduccion a "puntos y

premios" sin impacto educativo.

Pregunta 11. Desde su perspectiva como especialista, ;qué deberia tener ese
material editorial para que realmente funcione como respaldo metodoldgico y no

quede solo como una guia de reglas?

Para que un material editorial pueda considerarse como un auténtico respaldo
metodoldgico y no meramente como una lista de normas o un manual estricto, es
fundamental que evolucione de ser simplemente un recetario a convertirse en un
documento que fomente el pensamiento critico y la capacidad de tomar decisiones
estratégicas de manera autdbnoma. Como experto en la materia, considero que los

elementos fundamentales a tener en cuenta son:

(1) En primer lugar, es fundamental contar con una s6lida fundamentacion
teorica que explique detalladamente los principios pedagdgicos y creativos que
sustentan la actividad propuesta. Esta base teoérica servirda como sustento para el
desarrollo de la sesion y garantizard su coherencia y efectividad. (2) Asimismo, es
imprescindible disponer de una completa guia de facilitaciéon que contenga diversas
estrategias para la preparacion, ejecucion y cierre de la sesion. Esta guia debe incluir
recomendaciones sobre la gestion de tiempos, la retroalimentacion a los participantes
y la resolucion de posibles conflictos que puedan surgir durante el desarrollo de la
actividad. (3) Por otro lado, resulta necesario contar con rubricas adaptables que
permitan evaluar tanto los procesos como los productos generados en la actividad.
Estas rubricas deben incluir criterios de calidad estética y conceptual que faciliten una
evaluacion objetiva y detallada de los trabajos realizados por los participantes. (4)
Finalmente, se recomienda incorporar recursos de reflexion adicionales, como
preguntas guia o bitdcoras de seguimiento, que fomenten la metacognicion y la

transferencia de los aprendizajes obtenidos durante la actividad

Analisis e interpretacion
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La entrevista a la experta en ciencias de la educacion evidencia que la
gamificacion constituye una estrategia pertinente para estimular la formacion creativa
estudiantil, especialmente porque sirve para transformar la presion, incertidumbre y el
error en elementos propios del aprendizaje. Desde la perspectiva de la experta, las
metodologias activas gamificadas permiten que el estudiante deje de ocupar un rol
pasivo participe de manera mas directa en su aprendizaje. A través de retos,
exploracion, toma de decisiones y resolucion de problemas, el estudiante asume una
posiciéon mas protagonica dentro del proceso formativo. Resultando especialmente
importante en carreras como disefio y artes visuales, donde la creatividad, la
experimentacion y la capacidad de trabajar con incertidumbre son parte esencial de la

formacion

La entrevistada también sefiala que las metodologias tradicionales pueden
resultar limitadas cunado priorizan la memorizacion, el resultado final o el dominio
técnico de herramientas por encima del proceso creativo. En cambio, las actividades
basadas en juego, reto y competencia favorecen procesos como el pensamiento lateral,
la fluidez de ideas, la asociacion de conceptos, la sintesis visual y la toma de decisiones
bajo presion. En el caso de los duelos de ilustracion, la combinacion de temas
imprevistos, tiempo limitado, reglas claras y evaluacion externa genera un espacio de
practica creativa intensiva, donde el estudiante debe transformar rapidamente ideas

abstractas en soluciones visuales concretas.

Finalmente, la entrevista permite interpretas que los duelos de ilustracion
pueden considerarse una forma de gamificacion aplicada a la formacion creativa en
disefio siempre que cuenten con objetivos pedagogicos definidos, rtbricas de
evaluacion, retroalimentacion formativa y espacios de reflexion. Desde esta
perspectiva el material editorial no deberia limitarse a presentar reglas sino a funcionar
como un respaldo metodologico para planificar, ejecutar, evaluar y mejorar la

actividad.

Por ello, su aporte refuerza la necesidad de que la propuesta incluya
fundamentos tedricos, guia de facilitacion, criterios de evaluacion, recursos de
reflexion y orientaciones que permitan transferir lo aprendido a otros contextos

creativos.
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2.8.4.4.Entrevista a experto en Expresion grafica
Mg. David Jiménez - Docente investigador, carrera de Disefio Grafico -

Universidad Catélica Santiago de Guayaquil.

Preguntal. ;Desde su trayectoria en disefio, como entiende la expresion
grafica? ;La ve mas como una habilidad técnica o como algo que define la manera en

que un disefiador piensa y comunica?

No somos artistas como tal, pero debemos tomar elementos artisticos para
generar mensajes visuales efectivos. Es un ejercicio constante de experimentacion
artistica encaminado al disefio grafico, donde la parte técnica (composicion, retorica

de la imagen, sintaxis visual) y la artistica estan siempre en comunicacion.

Pregunta 2. ;En su experiencia, hay una relacion directa entre saber sintetizar
una idea en una sola imagen y el nivel de madurez visual de un disefiador? ;Como cree

que se llega a desarrollar esa capacidad?

Si, totalmente. La madurez del disenador esta ligada a la experiencia y al bagaje
cultural. Es fundamental que los estudiantes consuman todo tipo de contenido
audiovisual: peliculas, musica, videojuegos, museos. Las falencias de cultura general

se reflejan en la calidad del trabajo visual.

Pregunta 3. El pensamiento visual, esa habilidad de organizar y comunicar
ideas a través de imagenes, ;es algo que se puede entrenar o cree que hay disefiadores
que simplemente lo tienen mas desarrollado de forma natural? ;Qué situaciones o

ejercicios lo potencian mas?

Esta relacionado con el talento innato, pero ese talento hay que entrenarlo
constantemente. De nada sirve tenerlo si no se practica. Existen casos de personas sin
formacion que superan a disefiadores con mas experiencia, por lo que también es algo

subjetivo.

Pregunta 4. Cuando un disefiador trabaja bajo presion de tiempo y con temas
que no eligio, como pasa en los Duelos de Ilustracion, ;qué recursos del lenguaje visual

cree que aparecen primero: la linea, el color, la composicion? ;A qué lo atribuye?
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Bajo presion, muchos recurren al sistema rudimentario de 'bolitas y palitos'.
Quienes tienen mas dominio esquematizan la composicion por bloques desde el inicio.
Eso revela quién esta realmente entrenado. La causa principal suele ser falta de interés,

no de talento.

Pregunta 5. Hay una diferencia grande entre ilustrar un tema y construir una
historia visual a partir de ¢l. {En su opinion, el hecho de que en los duelos se combinen

dos temas distintos obliga al participante a ir mas alla de la representacion literal?

Claro. El ambiente de presion e instantaneidad puede generar resultados muy
interesantes, incluso sorprendentes para el propio participante. Recuerda haber visto

un duelo hace afios y le pareci6 una experiencia intensa y creativa.

Pregunta 6. Cuando usted trabaja rapido, los principios de composicion como
el equilibrio o la jerarquia son decisiones que toma conscientemente o simplemente
salen? ;Y en ese sentido, cree que cinco minutos son suficientes para que esos

principios aparezcan en una ilustracion de duelo?

Para quien sabe, son conscientes. Pero hay alumnos de primer semestre que,
sin conocer la regla de tercios ni la proporcidn aurea, hacen composiciones avanzadas
porque han consumido muchas imagenes. Los que tienen referentes siempre destacan
por encima de los que no los tienen. Si, completamente. No para algo muy detallado,

pero si para algo bésico.

Pregunta 7. En semi6tica hablamos de denotacion y connotacion: la imagen
que describe y la imagen que significa algo mas. En su criterio, la presion y la
imprevisibilidad de los duelos llevan al participante a construir imagenes con mas

carga de significado, ;0 mds bien los empuja a soluciones rapidas y literales?

Depende del nivel de cultura general y la cantidad de imagenes consumidas.
En clase combate el literalismo con ejercicios disruptivos: prohibe usar elementos

obvios en logos. El logo de Apple es una manzana, y Apple no vende manzanas.

Pregunta 8. La metafora visual es quizas el recurso mas exigente del lenguaje
gréafico. ;Cree que una actividad como los Duelos de Ilustracion puede entrenar esa

capacidad, o el tiempo y las condiciones del formato lo hacen poco viable?
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Si pueden. Sugiere aumentar la dificultad de forma progresiva: primer round
10 min, segundo 8 min, tercero 5 min. Relata un ejercicio reciente con estudiantes que
consistié en fusionar animales con objetos cotidianos con tiempos variables, con

resultados muy creativos.

Pregunta 9. Si un juez evaluara las ilustraciones del duelo con criterios
semiodticos, ;/qué aspectos deberian pesar mas en la ribrica: la claridad del signo, la

interpretacion tematica, el estilo personal? ;Cémo los jerarquizaria usted?

Lo primero seria penalizar el literalismo. El objetivo es que la imagen transmita
significado sin recurrir a elementos obvios. Ejemplo: para el tema ‘Flash + chica
asiatica’, una solucion valiosa seria representar a la chica realizando una accion que

sugiera velocidad, sin el traje del superhéroe.

Pregunta 10. Siendo honesto, cree que los Duelos de Ilustracion realmente
desarrollan la expresion grafica en estudiantes de disefio, ;0 son mas un ejercicio de

velocidad? ;Qué del formato ayuda y que limita ese desarrollo?

Ambas cosas. Tanto que planea aplicarlos en su clase de ilustracion. Pide que

le compartan el formato para implementarlo y compartir los resultados.

Pregunta 11. ;Qué valor le ve a que un estudiante de disefio se exponga
repetidamente a tomar decisiones graficas rapidas frente a un juez especialista? ;Cree
que esa presion acumulada termina mejorando su pensamiento visual o puede tener

efectos contrarios?

Puede ser de doble filo: algunos se desaniman. Lo compara con el gimnasio:
los resultados no son inmediatos, pero con practica constante y limites de tiempo

establecidos, el desarrollo es evidente. Desde lo profesional, es 100% beneficioso.

Pregunta 12. Si los Duelos de Ilustracion tuvieran un set box con las tarjetas
tematicas, una guia de la actividad y la rtbrica para el juez, ;cree que ese material
podria cambiar la percepcion de la actividad y mejorar la experiencia de quienes

participan? ;Que tendria que comunicar ese objeto para lograrlo?

Le parece genial porque otorga mas relevancia y peso a la actividad. Un

producto fisico motiva a los participantes. Menciona el potencial coleccionable del
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material, algo que conecta naturalmente con disefiadores y artistas. Seria un factor muy

beneficioso para la experiencia del evento.

Analisis e interpretacion

La entrevista al experto en expresion grafica nos permite comprender que esta
competencia no se limita a una habilidad técnica, sino que representa una forma de
pensamiento visual y comunicacion estratégica. Desde su perspectiva, el disefiador no
actia inicamente como artista, sino como un comunicador visual, que toma recursos
del arte, la composicion, la retdrica de la imagen y la sintaxis visual para construir
mensajes efectivos. Esto evidencia que la expresion grafica combina técnica, cultura
visual, experimentacion y capacidad comunicativa, por lo que su desarrollo depende
tanto de la practica constante como del consumo de referentes visuales, culturales y

audiovisuales.

El entrevistado destaca que la madurez visual de un disefiador se relaciona
directamente con su capacidad para sintetizar ideas y construir imagenes con
significado. En este sentido, sefiala que los estudiantes con mayor bagaje visual suelen
resolver mejor los problemas graficos, incluso cuando no dominan formalmente
ciertos principios compositivos. Ademas, sostiene que dinamicas como los duelos de
ilustracion pueden activar recursos como la composicion bésica, la metafora visual, la
interpretacion temadtica y la capacidad de evitar soluciones literales, especialmente

cuando los participantes son enfrentados a temas imprevistos y restricciones de tiempo.

Respecto a los duelos de ilustracion, el experto considera que la actividad
puede fortalecer la expresion grafica, aunque también reconoce que puede funcionar
como un ejercicio de velocidad si no se estructura adecuadamente. Por ello, sugieren
que el formato debe incorporar dificultad progresiva, criterios de evaluacion claros y
una rubrica que valore la claridad del signo, la interpretacion tematica y la capacidad
de superar el literalismo. Finalmente, valora positivamente la propuesta del set box, ya
que un material fisico con cartas tematicas, guia y rubrica daria mayor peso
metodologico a la actividad, mejoraria la experiencia del participante y reforzaria su

percepcion como herramienta formativa y no solo entretenimiento.

2.8.4.5.Entrevista a experto en Procesos creativos
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Mg. Diego Vainesman - Director de disefio y experto en narrativa visual,

branding y tipografia.

Pregunta 1. ;Desde su experiencia en narrativa visual y branding, como
describe el proceso creativo que sigue al momento de desarrollar un concepto visual

desde cero hasta su representacion grafica final?

Todo parte de entender al cliente y su producto. Primero se hace un research
de la competencia y el mercado, y a partir de ahi se aplica ingenio y creatividad para
lograr algo tnico. Con mas de 30 afios de experiencia, el proceso se vuelve mas

automatico: escucha al cliente y las soluciones emergen de caminos ya recorridos.

Pregunta 2. ;Qué lugar ocupa la ilustracion dentro de sus procesos creativos
profesionales? ;La considera una herramienta de exploracion conceptual, de

comunicacioén o ambas a la vez?

Hoy la ilustracion cumple un rol mas conceptual que préctico. La IA puede
generar imagenes atractivas, pero carece de la capacidad de pensarlas. Un buen
ilustrador o disenador con solidos conceptos puede lograr cosas increibles, con o sin

IA. Todo debe partir de la base conceptual, no de lo estético.

Pregunta 3. ;Como describiria el proceso interno que ocurre cuando un
disefiador recibe un concepto abstracto o inesperado y debe traducirlo en una imagen?

(Qué etapas cognitivas y creativas identifica en ese recorrido?

Es como el ajedrez: con la experiencia, el cerebro ya ha recorrido ciertos
caminos y los reconoce. Los archivos mentales acumulados a lo largo de los afos
permiten responder mas rapido. Para quien lo enfrenta por primera vez es dificil, pero

todos pasan por eso.

Pregunta 4. En los Duelos de Ilustracion, el participante recibe dos temas
distintos al mismo tiempo y debe asociarlos en una sola propuesta visual en cinco
minutos. Desde su perspectiva en narrativa visual, ;qué mecanismos de asociacion de

ideas y sintesis conceptual se ponen en juego en ese tipo de ejercicio?

Se pone en practica la experiencia personal de cada uno. Estos ejercicios exigen

una velocidad mental mucho mayor que otros proyectos. Lo compararia con los Juegos
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Olimpicos: correr 100 metros vs. la maratdbn — ambos son atletas geniales, pero no

necesariamente el que triunfa en uno triunfa en el otro.

Pregunta 5. ;Qué rol cumple la interpretacion personal del concepto dentro de
un proceso creativo solido? ;Considera que existe una diferencia entre ilustrar

literalmente un tema y construir una narrativa visual a partir de ¢é1?

Prefiere la narrativa visual. Una ilustraciéon es mucho mas interesante cuando
transmite una historia y el espectador puede imaginar cosas que estan sucediendo. Lo
puramente decorativo puede ser hermoso, pero una narrativa le da profundidad y

contexto a la imagen.

Pregunta 6. ;Como influye la eleccion del medio, ya sea analdgico como el
lapiz o marcador, o digital como tableta o software, en la forma en que un disefiador

desarrolla y comunica una idea visual?

El medio debe responder al concepto, la idea y el destinatario. Lo compara con
elegir los materiales de un departamento: acuarela para algo orgénico y estético, digital
para un cliente de ingenieria. No hay un medio mejor, sino el mas adecuado para cada

proposito.

Pregunta 7. En los Duelos de Ilustracion, el participante debe ejecutar su
propuesta en el medio que domine en solo cinco minutos. ;Considera que la restriccion
de tiempo y la libre eleccion del medio pueden revelar el nivel real de dominio creativo

y técnico de un disefador? ;Por qué?

Depende de cada persona. Asi como hay distintos tipos de atletas, hay
disefiadores que brillan en 2 minutos y otros en 10. No se puede pintar a todos con la
misma brocha: cada uno tiene habilidades distintas y un tiempo mas adecuado para

expresar lo que realmente quiere.

Pregunta 8. ;Qué diferencia existe entre una ilustracion decorativa y una
ilustracion conceptual? ;Qué habilidades especificas requiere un diseflador para lograr

comunicar una idea compleja a través de una imagen sintética?

Necesita tanto la parte creativa (conceptual) como la ejecutiva. Hay personas

con conceptos muy altos, pero ejecucion débil, y viceversa. Las ideas mediocres bien
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ejecutadas suelen verse mejor que grandes conceptos mal ejecutados. La clave es

equilibrar ambas capacidades.

Pregunta 9. El boceto rapido es una de las herramientas fundamentales del
pensamiento visual. ;Como considera que la practica constante del bocetado bajo
presion, como ocurre en los Duelos de Ilustracion, contribuye al desarrollo de la

agilidad creativa y la precision conceptual en un disefiador?

Existe una relacion simbidtica entre el cerebro y la mano: ambos se necesitan
mutuamente. Con practica, el traslado del cerebro a la mano se vuelve mas rapido. Si
uno de los dos falla, el resultado lo refleja. El bocetado frecuente acelera ese canal de

comunicacion interno.

Pregunta 10. Desde su experiencia en branding y narrativa visual, ;qué criterios
estéticos y conceptuales deberia considerar una rubrica de evaluacion para que un juez
especialista pueda valorar con objetividad una ilustracion producida bajo las

condiciones de los Duelos de Ilustracion?

Sugiere analizar los trabajos ganadores historicos para identificar patrones. Los
criterios base serian trazo, color y concepto, con mayor ponderacién al concepto.
Plantea la pregunta clave: ;se premia una obra creativa incompleta o una mediocre
terminada? En lo profesional se entrega lo terminado; al contratar talento, se valora el

potencial creativo.

Pregunta 11. Un manual editorial que documente los Duelos de Ilustracion,
incluyendo su estructura, dindmicas, referentes visuales y criterios de evaluacion
especializada, podria convertirse en una herramienta que no solo organice la actividad,
(sino que también enriquezca el vocabulario visual y creativo de quienes participan en

ella?

Cien por ciento. Seria valioso para participantes y jurados por igual, al
establecer criterios consistentes. Sugiere asignar distintos pesos a cada criterio (el
concepto podria valer el doble que el color), crear un 'ment de puntuacion' claro, y

poner fecha en la tapa porque el manual deberia ir evolucionando con el tiempo.

Analisis e interpretacion
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La entrevista evidencia que el proceso creativo en disefio parte de la
comprension del contexto, el cliente, el producto y la competencia, antes de llegar a
una solucion visual. Para el experto, la ilustracion no debe entenderse unicamente
como una herramienta estética, sino como un recurso conceptual capaz de comunicar
ideas con profundidad. En este sentido, el valor de la propuesta grafica depende tanto
de la calidad visual como de la solidez del concepto que la sostiene por lo que el

disefiador debe equilibrar creatividad, ejecucion técnica y narrativa visual.

En relacion con los duelos de ilustracion, el entrevistado senala que la
combinacion de temas imprevistos y el limite de tiempo activan procesos de asociacion
rapida, sintesis conceptual y toma de decisiones. Sin embargo, también advierte que
no todos los disefiadores responden igual bajo presion, ya que algunos requieren mas
tiempo para desarrollar mejor sus ideas. Aun asi, considera que el ejercicio de bocetado
bajo presion puede fortalecer la agilidad creativa, la precision conceptual y la conexion

entre pensamiento y ejecuciéon manual.

Finalmente, el experto considera que un manual editorial o set box puede
aportar valor real a la actividad si organiza la dindmica, define criterios de evaluacion
y orienta tanto a participantes como a jueces. Destaca que la rubrica deberia valorar
aspectos como concepto, trazo y color, dando mayor peso a la idea visual. Esto permite
interpretar que la propuesta no solo serviria para ejecutar el duelo, sino también para
fortalecer el vocabulario visual, mejorar la evaluacion y convertir la actividad en una

experiencia formativa mas clara y estructurada.

2.8.4.6.Entrevista a experto en Duelos de ilustracion

Mg. Andrés Abad - Disefiador grafico e Ilustrador Profesional

Pregunta 1. ;Cual fue su rol especifico dentro del equipo que creo los Duelos
de Ilustracion y como surgio la idea original de estructurar la actividad con el formato

actual de tarjetas, tiempo limite y enfrentamiento entre participantes?

Su rol fue mas el de ejecutor que de creador de la idea. La iniciativa surgio
espontdneamente entre Jairo Abad, Sebastian Haro, Sherson Mantilla y Bryan
Cuazapaz: estaban conversando y notaron que no existia ninguna dindmica que ponga
a alguien a dibujar bajo presion real. Se inspiraron en la adrenalina de programas tipo

Master Chef. El primer duelo fue un viernes en la noche, completamente improvisado,
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con artistas del circulo social. El formato de tarjetas nacié de la necesidad de hacer el

juego limpio y aleatorio.

Pregunta 2. Desde su perspectiva como creador, cudl era el objetivo principal
que buscaban al disefarlo: ;era prioritariamente formativo, competitivo, lidico o una

combinacion de estos? ;Como ese objetivo se refleja en la estructura actual?

La intencion principal siempre fue que llegue a mas personas y que generen
esa adrenalina de dibujar algo impensado compitiendo contra alguien con el mismo
interés. No fue un proyecto maquinado: fue muy espontaneo. Con el tiempo crecid
exponencialmente, llegd a otros paises y fue una sorpresa positiva. Considera que la
actividad si refleja su esencia original: sacar al artista de su zona de confort y demostrar

versatilidad en tiempo limitado.

Pregunta 3. Tras las ediciones realizadas hasta ahora, como evaluaria en
términos generales el nivel de consolidacion de los Duelos de Ilustracion como
actividad: ;considera que ya tiene una identidad y estructura sélida, o atin se encuentra

en proceso de definiciéon?

Considera que los Duelos evolucionaron mucho, especialmente desde que Alex
y Carlos tomaron la batuta y los llevaron a Ambato. Siente que la identidad esté clara:
la esencia de que no hay reglas rigidas, que vale mientras la idea sea clara y el dibujo
esté bien. Lamenta que la pandemia los frendé en un momento de gran crecimiento,

pero confia en que seguira evolucionando.

Pregunta 4. Considerando los elementos estructurales actuales, como el tiempo
de cinco minutos, las consignas de las tarjetas, el espacio fisico y el nimero de
participantes, ;cudles considera que estdn bien resueltos y cudles cree que alin

necesitan ajustarse para que la actividad funcione de manera 6ptima?

Considera bien resueltos: el tiempo (se fue ajustando con la experiencia hasta
encontrar que alguien puede hacer un buen dibujo en dos minutos) y el azar de las
tarjetas (que el participante no sepa qué le tocard es lo que define la esencia del duelo).
Como pendiente menciona el formato por equipos (boceto, tinta y color en cadena),
duelos entre ciudades y otras variaciones que nunca pudieron concretarse pero que ain

son posibles.
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Pregunta 5. Las consignas que actualmente contienen las tarjetas, son el
resultado de un proceso de seleccion y prueba, ;o surgieron de manera mas intuitiva?
(Considera que el banco de consignas actual es el adecuado o deberia ampliarse,

modificarse o clasificarse por niveles de dificultad?

Surgieron de forma completamente intuitiva: cada participante escribia cinco
temas, se juntaban en un mazo y se repartian al azar. La metodologia se fue ajustando
cuando alguna tarjeta era demasiado especifica o desconocida para algun participante,
lo que generaba desventaja. En esos casos simplemente se cambiaba por una mas
genérica. La flexibilidad y la empatia entre participantes fueron claves para que el

formato funcionara sin rigidez.

Pregunta 6. ;En cudnto al formato, han explorado o considerado seriamente
una version completamente digital de los Duelos de Ilustracion? ;Qué ventajas o
desventajas identificaria frente al formato tradicional analdgico en términos de

experiencia creativa y evaluacion?

Si se realizd un duelo digital via streaming, con votacion en linea. Las
limitaciones fueron la calidad de camara de los participantes para mostrar su trabajo
en vivo. Lo positivo fue ver la convivencia entre trabajo andlogo y digital (tableta
grafica vs. 1apiz), lo que no lo consider6 una limitante sino una muestra de versatilidad.
Lo mas importante en ambas modalidades es que se mantenga la adrenalina de ver al

otro dibujar mientras corre el tiempo.

Pregunta 7. Sobre el sistema de evaluacion: jen ediciones anteriores se ha
trabajado con votacion del publico o con criterio del juez, o con una combinacion de
ambos? Desde su experiencia como creador, cudl considera mas adecuado para una
actividad como esta, la votacion popular o la evaluacion de un juez especialista con

rubrica, ;y por qué?

Desde el inicio siempre fue el publico el que decidia, para mantener a la gente
involucrada y evitar que los participantes y su séquito se fueran al perder. Sin embargo,
cuando los premios eran significativos se recurria a jueces imparciales y objetivos. La
decision entre publico o juez dependia del tipo de evento: cuando el objetivo era crear

comunidad, el publico; cuando habia premios de valor, jueces especializados.
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Pregunta 8. Recorriendo las tres fases de la actividad, inscripcion, ejecucion
del duelo y premiacion, en cudl de ellas han identificado mayores dificultades
organizativas o de comunicacién con los participantes, jy a que atribuye esas

dificultades?

La inscripcion fue siempre la fase mas complicada: la gente no se inscribia
hasta ver a otros participar, lo que dafiaba el bracket (se necesita nimero par). Hubo
casos donde organizadores o profesores agregaban participantes de tltimo momento
sin coordinacion previa, obligando a los propios fundadores a competir para completar
el bracket. La fase del duelo en si también tenia complejidad en el manejo de personas
(quejas sobre resultados). La premiacion fue la mas sencilla, muchas veces con merch

propia o premios gestionados al organizador del evento.

Pregunta 9. Considerando la experiencia acumulada en las ediciones
realizadas, que es lo que definitivamente funciona bien en la actividad y no deberia
modificarse, jy qué es lo que claramente necesita mejorar o formalizarse para

garantizar su continuidad y calidad?

No cambiaria el factor “random” de las tarjetas: es la esencia que hace
imposible prepararse de antemano y genera espontaneidad real. Lo que mejoraria es la
difusion: aunque no se siente inconforme con lo logrado, siente que pudo haber sido

mucho mas conocida con una estrategia de comunicacion mas solida.

Pregunta 10. ;Desde su especialidad en ilustracion, cémo describiria el nivel
de ilustracion conceptual que los participantes logran producir dentro del tiempo limite
del duelo? ;Considera que el formato actual les permite expresar realmente su

capacidad interpretativa o el tiempo los restringe demasiado?

Es un dilema: cinco minutos no permiten mostrar el nivel real de un ilustrador,
pero si permiten poner una idea en el papel. Lo valioso de los Duelos es precisamente
eso: te obligan a defender la primera idea que tuviste, sin posibilidad de correccion.
No define la calidad del ilustrador, pero si revela su capacidad de conceptualizar bajo

presion con temas completamente desconocidos.

Pregunta 11. Actualmente, ;con qué material grafico cuenta la actividad, como

tarjetas, sefialética, identidad visual, packaging u otros elementos? ;Considera que este
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material es suficiente para comunicar la identidad y dindmica del duelo tanto a

participantes nuevos como al publico asistente?

En algiin momento se formalizé con un proyecto en Behance que incluia
descripcion del funcionamiento, proceso de inscripcion, sorteo y reglas. Ese material
fue de gran ayuda para presentar los Duelos en universidades y eventos institucionales.
Sin embargo, no se pudo avanzar en videos u otros formatos por la falta de
financiamiento y el tiempo limitado del equipo voluntario. Hoy retomar ese proyecto

es dificil porque cada integrante esta enfocado en otras actividades.

Pregunta 12. Si se desarrollara un sistema completo de material grafico para
los Duelos de Ilustracion, que incluyera elementos como packaging para las tarjetas,
sefalética para el espacio, material de inscripcion, rubrica impresa para el juez y piezas
de premiacion, en qué medida considera que esto aportaria a la organizacion, ;la
experiencia del participante y el reconocimiento de la actividad como propuesta seria

dentro de la comunidad de disefio?

Siente que haria que el duelo se perciba como algo mucho mas profesional y
formalizado: compara la diferencia con tener un juego de Monopolio completo vs. uno
sin estructura. Le entusiasma la idea del set box porque convertiria a los Duelos en una
actividad con bases concretas y bien delimitadas, similar a un juego de nicho para
personas con habilidades creativas desarrolladas, tan emocionante como cualquier

juego de mesa tradicional.

Pregunta 13. Como creador de la actividad, que recomendaciones especificas
le daria a alguien que va a desarrollar ese sistema de material grafico, jen términos de
tono visual, contenido prioritario y elementos que no deben faltar para que el material
realmente potencie y no contradiga la identidad que los Duelos de Ilustracion ya han

construido?

Recomienda plasmar la idea de que los Duelos son "bien random": muchas
cosas conviviendo al mismo tiempo, sin atarse a un solo estilo. Propone colores raros,
formas diversas, multiples monstruitos de distintos estilos, porque esa versatilidad
refleja la identidad real del proyecto: cada cofundador tenia un estilo diferente y todos
juntos formaban lo que eran los Duelos. Advierte que no debe ser serio ni rigido, sino

todo lo contrario: mostrar la diversificacion de estilos es lo que hace que todo encaje.
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No identifica nada que deba evitarse, pues siente que los Duelos son una marca sin

limites por definicion.

Analisis e interpretacion

La entrevista al disefiador grafico e ilustrador profesional permite comprender
que los duelos de ilustracion surgieron como una iniciativa espontanea, ludica y
comunitaria orientada a generar adrenalina creativa mediante el dibujo bajo presion-
La estructura inicial de tarjetas, tiempo limite y enfrentamiento entre participantes
respondid a la necesidad de crear una dindmica aleatoria, justa y dificil de preparar
previamente. Desde esta perspectiva, el valor principal de la actividad esta en sacar al
ilustrador de su zona de confort, obligarlo a resolver visualmente temas inesperados y

demostrar su versatilidad en un tiempo reducido.

El experto sefiala que varios elementos del formato ya se encuentran
consolidados, especialmente el azar de las tarjetas y el tiempo limitado, ya que ambos
constituyen la esencia del duelo. Sin embargo, también identifica aspectos que
requieren formalizacidon, como la inscripcion, la difusion, la organizacion del bracket,
las variantes por equipos, la evaluacion y los materiales graficos de apoyo. La
experiencia acumulada demuestra que la actividad funciona como evento creativo,
pero necesita una estructura mas clara para garantizar continuidad orden y calidad en

futuras ediciones.

Finalmente, el entrevistado valora positivamente la creacion de un sistema
grafico completo y de un set box que incluya tarjetas, manual, rabrica, sefalética,
material de inscripcion y piezas de premiacion. Desde su perspectiva, este tipo de
material permitiria que los duelos de ilustracion sean percibidos como una actividad
mas profesional, organizada y seria dentro de la comunidad de disefio, sin perder su
esencia espontanea y “random”. Por ello recomienda que la propuesta mantenga un
tono visual diverso, flexible, dinamico y poco rigido, capaz de representar la variedad
de estilos, la competencia creativa y el cardcter experimental que dieron origen a la

actividad.
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2.8.4.7.Entrevistas a casos puntuales
Tabla 6

Analisis de entrevistas a exparticipantes del duelo de ilustracion.

Preguntas Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3

(Maylee Abad) (Carlos Torres) (Doménica Arguello)
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(Qué habilidad grafica o
creativa consideras que
mejoraste o pusiste a prueba
durante el duelo de
ilustracion? Explica por
qué.

Los Duelos le ayudaron a poner en
practica la  capacidad  de
conceptualizar ideas en tiempo
limitado, asi como la composicién
y distribucion  de
visuales para que el conjunto
resultara comprensible. La presion
del tiempo la obligd a organizar
sus ideas de forma clara y eficiente
desde el primer trazo.

elementos

Destaca principalmente la gestion
del tiempo. Al tener solo minutos
para crear, tuvo que aprender a
planificar
distribuir cada fase del proceso:
boceto, limpieza y color. Describe
como algo curioso y revelador la
manera en que la presion modifica
la  percepcion del tiempo,
obligando a reorganizar por
completo el flujo habitual de
trabajo creativo.

mentalmente  coémo

Destaca principalmente la
capacidad de salir de su zona de
confort. Los Duelos la retaron a
dibujar cosas que antes no
dominaba ni sabia que podia
hacer, y en cada edicion pudo
comprobar un avance concreto en
su nivel de ilustracion. Esa
sensacion de progreso acumulado
es lo que mas valora de Ia

experiencia.

Conclusion:

Las respuestas evidencian que los duelos de ilustracion permitieron poner a prueba habilidades vinculadas con la

conceptualizacion rapida, la composicion visual, la gestion del tiempo y la adaptacion a retos inesperados. Aunque cada participante identificd

una habilidad distinta como principal, los tres coinciden en que la dindmica los obligd a organizar ideas con mayor rapidez y responder

visualmente bajo presion.

. Puedes describir un
momento especifico del
duelo de ilustracion en el
que sentiste que resolviste
mejor una idea, dibujo o

Senala que todas las rondas la
llevaron a salir de su zona de
confort. Recuerda especialmente la
ronda que se realizd en el
establecimiento “Urbano”, donde

Recuerda una de sus primeras
participaciones en la  que
simplemente dejo fluir la idea sin
pensar demasiado, y el resultado
quedé muy bien. Relaciona esta

No sefiala un momento puntual,
sino un proceso de mejora
sostenida: al comparar su primera
ilustracion en duelo con la mas
reciente, el salto de calidad es
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problema visual de lo que
normalmente lo harias?

aprendid a ir por lo mas intuitivo
para resolver de la manera mads
conveniente posible. Destaca que
los Duelos impulsan a generar
ideas Unicas y personales a partir
de la percepcion propia de cada
concepto recibido, lo que afiade un
sello distintivo a cada propuesta.

experiencia con la resolucion de
problemas creativos: al recibir dos
temas simultaneos, la clave no fue
forzar una solucion sino soltar el
control y confiar en el proceso
intuitivo. Para él, la esencia del
duelo es precisamente esa: dejar ir
y ver qué surge.

notorio e impresionante para ella
misma. Ese contraste entre el
trabajo inicial y el actual es el
momento que le confirma que la
participacion continua en los
Duelos si aportd6 de manera
tangible a su desarrollo como

ilustradora.

Conclusion: Los caos analizados muestran que los participantes reconocen momentos de mejora asociados a la intuicion, la resolucion

espontanea y la evolucion progresiva de su desempefio. Esto permite concluir que el duelo no solo genera una respuesta inmediata ante el

reto, sino que también favorece procesos de aprendizaje acumulativo, donde la préactica repetida permite comparar avances y reconocer

mejoras concretas en la produccion grafica.

Después de participar en el

duelo de ilustracion,

jconsideras que cambié tu
forma de enfrentar un reto
creativo o una ilustracion

4

bajo presion? ;De qué

manera?

Si, de forma significativa. Afirma
que gracias a los Duelos pudo
definir su ruta profesional: la
convivencia creativa que propicia
el ambiente del evento la ayudo a
fluir en diferentes sentidos. A nivel
préctico, mejord su capacidad de
conceptualizar de manera mas
rapida e intuitiva, habilidad que ha

Si, en varios niveles. A nivel
técnico, ajustd la eleccion de
materiales: antes usaba pincel para
todo, pero el duelo le mostré que
en un tiempo tan corto es preferible
recurrir a herramientas mas agiles.
A nivel emocional, aprendi6 a
manejar los nervios de trabajar en
vivo ante otros. A nivel social, fue

Si, de forma total y transversal. No
solo mejor6 en ilustracion:
considera que el disefio grafico en
general es una carrera muy
demandante en creatividad, y los
Duelos le abrieron la mente de
formas que se han reflejado en
todos los &mbitos de su carrera. Lo
describe como un tipo de reto
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aplicado a lo largo de su carrera

su primer acercamiento a la

para llevar ideas nuevas a otro competencia directa, ya que no es

nivel.

una persona competitiva por
naturaleza; enfrentarse a otro
participante fue un reto personal
que va mas alla de lo artistico.
Concluye que los Duelos trabajan
simultaneamente lo artistico y lo
social.

creativo  que  expande el
pensamiento mas alld de la
ilustracion, y afirma haberlo visto
concretamente en sus proyectos
académicos mas recientes.

Conclusion: Las respuestas permiten concluir que la participacion en los duelos si modifico positivamente la forma en que los exparticipantes

enfrentan retos creativos. Los cambios sefialados se relacionan con mayor rapidez conceptual, mejor seleccion de herramientas, manejo de

nervios, seguridad al competir y ampliacion de pensamiento creativo hacia otros ambitos académicos y profesionales.

Nota. Elaborado por Rosero (2026).
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2.8.5. Analisis de productos similares en el mercado

Tabla 7

Analisis grafico

Analisis de contenido

Benchmarking
Pais Producto
Monstrosity:
Estados

Unidos
‘ e iz

O
)

Monstrosity presenta un sistema visual
muy coherente en el que las ilustraciones
de personajes monstruosos sirven como
hilo conductor que unifica toda Ila
identidad de marca. Las tarjetas, las cajas,
los displays para puntos de venta y los
materiales promocionales; hablan todos a
la perfeccion manteniendo el mismo
lenguaje grafico. La paleta de colores,
elegida deliberadamente, es vibrante y de
alto contraste, lo que enfatiza la
naturaleza cadtica pero ludica del
producto, mientras que la tipografia y los
textos satiricos se han integrado como
elementos de disefio en lugar de meras
herramientas de comunicacion. El
resultado es una identidad de marca que
transmite una personalidad distintiva
desde la primera impresion.

Este proyecto integra de manera so6lida un
concepto original, un juego creativo de
insultos que utiliza tarjetas con indicaciones
basadas en la metafora del “monstruo
interior” y lo lleva a la practica a través de
siete disciplinas (disefio de juegos, disefio de
empaques, desarrollo de marca, publicidad,
redaccion publicitaria, ilustracion y desarrollo
conceptual), lo que demuestra claramente una
vision de comunicacion integrada, mas alla de
simples trabajos individuales. El hecho de
haber sido seleccionado como finalista en el
Concurso de Diseno Flux 2024 demuestra la
competitividad del disefio, y la inclusién de un
display interactivo demuestra que este
proyecto no se concibi®6 como un mero
producto, sino

minorista integral dirigida a un ptblico adulto

como una experiencia

que busca un humor desenfrenado.
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Colombia

Creatopia:

Creatopia destaca por su estilo visual Creatopia es una herramienta que combina
colorido y llamativo, con personajes que elementos fisicos y digitales para ayudar a los
simbolizan diversos cursos de disefio. estudiantes de disefio a desarrollar ideas
Gracias a sus colores vivos y su estética cuando no saben por donde empezar. La
alegre, la herramienta resulta acogedoray herramienta utiliza la gamificacion para hacer
entretenida, lo que anima a los usuarios a que el proceso de lluvia de ideas sea mas
involucrarse de forma natural en el emocionante y divertido, y se desarrolld a
proceso creativo sin que este resulte partir de encuestas a los usuarios. Se espera
tedioso o dificil en ningiin momento. que, en el futuro, se utilice mas alla del ambito

del disefio, también en otras disciplinas

académicas.

Peru

Atuq:

Atuq se caracteriza por un estilo de Atuq es un sistema gamificado para el curso
ilustracion colorido y llamativo dirigidoa de dibujo de animales que imparte el Museo
los nifios, con un adorable zorrito rojo de Arte de Lima, en el que los nifios reciben
como personaje principal. Las cartas de tarjetas de trofeos al completar sus tareas de
trofeo cambian de color segiin el nivel dibujo. El sistema tiene como objetivo
(rojo, morado, verde, amarillo), lo que convertir las clases aburridas en un juego que
permite ver el progreso del jugador. Todo motive a los nifios a mejorar sus habilidades

el disefio estd pensado para que los niflos para lograr mejores resultados. En el futuro,
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lo entiendan facilmente y puedan este proyecto podria ampliarse a otras
coleccionar las cartas, al igual que en escuelas e instituciones a través de una
Pokémon. aplicacion moévil y una comunidad en redes

sociales.

Conclusion: En tanto al andlisis de productor similares permite concluir que los materiales ludicos y creativos con mayor solidez no se limitan a
presentar una actividad aislada, sino que construyen un sistema completo de experiencia. En el caso del benchmarking, se observa la importancia de
integrar identidad visual, tarjetas, empaque, instrucciones y recursos promocionales ademas de una logica clara de uso. Esto evidencia que un producto
creativo adquiere mayor valor cuando sus componentes graficos y funcionales responden a una misma linea conceptual, como ocurre en productos

que articulan disefo de juego, empaque, ilustracion, redaccion y desarrollo de marca.

Nota. Elaborado por Rosero (2026).
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2.8.6. Matriz de triangulacion

Tabla 8

Matriz de triangulacion de los resultados obtenidos en las encuestas, entrevistas, analisis de productos referentes, FODA y PEST.

Encuestas/ Entrevistas: FODA/PEST Teoria
Indicadores Analisis de productos - Profesionales
similares - Exparticipantes
Los resultados evidencian una El coordinador de carrera Desde el andlisis PEST, la Lateoria revisada sostiene que
Factibilidad 5, aceptacion de la actividad reconoce la importancia de actividad no presenta una las actividades
curricular por parte de los participantes y fortalecer espacios afectacion politica directa, extracurriculares fortalecen la
una percepcion media-alta en extracurriculares creativos es de bajo costo y tiene formacion integral, favorecen
los espectadores. Ademads, se dentro de la formacion de los aceptacion social dentro la participacion estudiantil y
identifican oportunidades de estudiantes, mientras que los del publico joven. En el permiten desarrollar
mejora en aspectos como la docentes y profesionales FODA se reconoce como competencias que no siempre
explicaciéon de la dinamica, entrevistados consideran que fortaleza la satisfaccion y se  trabajan  dentro  del
visibilidad, votacion e los duelos de ilustracion participacion, y como curriculo formal.
interaccion del publico pueden complementar oportunidad su posible
procesos de aprendizaje integracion en programas
vinculados con bocetaje, académicos o actividades
representacion visual, institucionales.
creatividad y pensamiento
grafico.
Las encuestas a participantes La experta en formacion EI FODA identifica como La teoria sobre gamificaciony
Pedagodgico/  yyestran  una  valoracion creativa estudiantil sefiala fortaleza el estimulo metodologias activas sostiene
Gamificacién positiva de la experiencia, alta que la gamificacion creativo y el alto nivel de que los retos, reglas,
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intencion de volver a
participar y percepcion de
mejora o puesta a prueba de
habilidades de
También se identifica UE el
reto creativo, el tiempo
limitado y los temas aleatorios
funcionan como elementos

motivadores.

ilustracion.

transforma la presion y la
incertidumbre en  retos
estimulantes. Los expertos
en competencias graficas
expresion grafica y procesos
creativos coinciden en que
los duelos activan
rapida,
sintesis visual, pensamiento
lateral, toma de decisiones y

conceptualizacion

resolucion creativa de

problemas.

mientras
reconoce

recomendacion
que el Pest
potencial tecnologico para

expandir la  actividad
mediante plataformas
digitales. Sin embargo,

también se identifica como
debilidad la  limitada
sistematizacion
metodoldgica de la
dinamica. Asunto que se
resuelve en la propuesta
con ayuda de la
retroalimentacion extraida
de la investigacion.

competencia,
retroalimentacion y
participacion activa favorecen
la motivacién, el aprendizaje
experiencial y el desarrollo de
habilidades creativas.

Material

editorial

Los resultados de
espectadores evidencian
necesidades concretas de

mejora en la comprension de
la dinamica, la votacion, la
visibilidad de os trabajos y la
interaccion durante el evento.
Por esta razon, se realizd un
benchmarking de materiales
similares, lo que justifica el

El experto en duelos de
ilustracion sefala que la
actividad naci6 de forma
espontdnea y que requiere
mayor formalizacion en
aspectos como inscripcion,
reglas, bracket, evaluacion,
difusion y material grafico.
Ademas, los profesionales
recomiendan el uso de

En el FODA se identifica
como debilidad la falta de
sistematizacion 'y como
amenaza la dependencia de
una organizacion puntual,

el  bajo costo de
implementacion 'y la
posibilidad de expansion
digital refuerzan la

sobre  disefio
gamificacion y
educativo permite

La teoria
editorial,
material
fundamentar la necesidad de
contenidos,
recursos
criterios  de
para facilitar
experiencias de aprendizaje

estructurar
instrucciones,
visuales y
evaluacion
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desarrollo de materiales que rabricas, guias, cartas viabilidad del material claras, replicables y

organicen la actividad y tematicas y  materiales editorial. funcionales.
orienten tanto a participantes estandarizados que permitan
como al publico. convertir la actividad en una

experiencia mdas clara y

profesional.

Conclusion: La triangulacion de resultados permite establecer que los Duelos de Ilustracion presentan pertinencia como actividad
extracurricular, valor pedagdgico desde la gamificacion y necesidad de sistematizacion mediante material editorial. Si bien el analisis
estadistico no confirm¢ una relacion significativa entre las variables, la integracion de encuestas, entrevistas, teoria, FODA/PEST y andlisis
de productos similares evidencia que la actividad posee utilidad practica y formativa. En consecuencia, la propuesta del Set Box y sus
componentes graficos se justifica como una solucion para organizar, profesionalizar y fortalecer la experiencia de los Duelos de Ilustracion
dentro del contexto académico de Disefio y Arquitectura.

Ademas, los hallazgos obtenidos coinciden con los aportes tedricos revisados en la investigacion, especialmente aquellos relacionados con
metodologias activas, aprendizaje basado en retos, gamificacion y retroalimentacion en disciplinas creativas. Autores como (Khaldi et al,
2023), (Wijnia et al, 2024) y (Carless et al, 2023)destacan que las dindmicas interactivas, la participacion activa, la resolucion de problemas
y la retroalimentacion favorecen experiencias de aprendizaje mas significativas. En este sentido, aunque el estadigrafo no permite afirmar
una relacion directa entre los Duelos de [lustracion y el desarrollo de habilidades gréficas, la triangulacion si permite sostener que la actividad
genera condiciones favorables para la motivacion, la practica creativa, la interaccion entre pares y la aplicacion de competencias visuales en

contextos extracurriculares.
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Por tanto, la propuesta no se fundamenta unicamente en una comprobacion estadistica, sino en la convergencia de distintas fuentes de
informacion que respaldan su pertinencia. Las encuestas muestran aceptacion y oportunidades de mejora; las entrevistas profesionales validan
su valor creativo, pedagdgico y metodologico; el analisis de participantes evidencia casos puntuales de progreso; y el benchmarking confirma
la necesidad de estructurar la experiencia mediante materiales claros, funcionales y visualmente coherentes. Esta integracion permite concluir
que el material editorial propuesto aporta a la consolidacion de los Duelos de Ilustracion como una actividad mas ordenada, replicable y

formativa.

Nota. Elaborado por Rosero (2026).
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CAPITULO III
PROPUESTA

3.1. Metodologia proyectual

Para el desarrollo de la propuesta se emplea la metodologia proyectual basada
en Design Thinking, adaptada al disefio grafico y editorial. Esta metodologia permite
abordar el problema desde una perspectiva centrada en el usuario, considerando sus
necesidades, experiencias y formas de interaccion con la actividad. Su aplicacion
resulta pertinente para este proyecto, ya que los duelos de ilustracion no solo requieren
una solucion visual atractiva, sino también una estructura funcional que facilite su

planificacion, ejecucion y evaluacion dentro del contexto académico (Alvarado, 2025)

El Design Thinking se caracteriza por ser un proceso flexible, creativo e
iterativo, compuesto por etapas que permiten comprender el problema, definir
necesidades, generar ideas, construir prototipos y validar soluciones. En este sentido,
la metodologia permite transformar la informacion obtenida en la investigacion en un
producto editorial util y aplicable. Para la presente propuesta, este enfoque permite
pasar del analisis de las percepciones de estudiantes, organizadores y profesionales,
hacia la construccion de un manual que sistematice la dindmica de los duelos de

ilustracién como actividad extracurricular formativa.

La eleccion de esta metodologia responde a la naturaleza del proyecto
integrador, cuyo proposito es diseflar material grafico y editorial que aporte a la
formacion creativa de los estudiantes de Disefio y Arquitectura. Al tratarse de una
propuesta vinculada con creatividad, participacion, gamificacion y competencias
graficas, se requiere una metodologia que no sea lineal, sino que permita revisar,
ajustar y mejorar la solucion durante el proceso. Por ello, el Design Thinking se adapta
adecuadamente al desarrollo del manual, ya que facilita integrar criterios pedagdgicos,
graficos y funcionales en una propuesta coherente con las necesidades detectadas

(Meinel & Krohn, 2022)

La metodologia proyectual basada en Design Thinking se complementa con
principios de gamificacion, debido a que la propuesta no solo busca disefiar un
producto editorial, sino también estructurar una experiencia ludica, participativa y

formativa. Mientras el Design Thinking permite organizar el proceso de disefio desde
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la comprension del usuario, la definicién del problema, la generacion de ideas, el
prototipado y la validacion, la gamificacion aporta los elementos que dan sentido a la
dinamica del duelo, como el reto, las reglas, el tiempo limitado, la competencia, la

retroalimentacion y la participacion activa.

En este sentido, la gamificacion se integra como parte esencial del
funcionamiento del Set Box, ya que las cartas tematicas, el temporizador, la rubrica,
el sistema de evaluacion y las fases del duelo convierten la actividad en una
experiencia estructurada, pero flexible. De esta manera, el Design Thinking guia la
construccion metodologica y grafica de la propuesta, mientras que la gamificacion
fortalece la experiencia de uso, motivando la participacion, la creatividad, la toma de
decisiones rapidas y la resolucion visual de problemas dentro de un entorno

extracurricular.

3.2.  Aplicacion metodolégica de la propuesta

La aplicacion metodologica de la propuesta se desarrolla a partir de las cinco
etapas del Design Thinking: empatizar, definir, idear, prototipar y validar. Estas fases
permiten transformar la informacion obtenida durante la investigacion en una solucion
editorial concreta, orientada a sistematizar los duelos de ilustracion como actividad

extracurricular para estudiantes de Disefio y Arquitectura.

Grafico 36
Diagrama del Design Thinking

Se generan ideascreativasy seexploran
diferentes enfoques para resoler el
problema identificado.

04 proTOTIPAR

Maquetas, modelos fisicos, wireframeso
incluso simulaciones djitales.

Se establecen objetivos especificos y se
identifican  oportunidades para la
innovacion.

DESIGN
K THINKING

- 01 empaTiZAR 05 vaLpar

Permite refinar y mejorar la solucion
antes de suimplemetacion find.

Se buscacomprender alos usuros,
sus neesidades, deseos y desafio

118



Nota. Elaborado por Rosero (2026).

En la etapa de empatizar, se recopila informacioén sobre las necesidades,
percepciones y experiencias de los actores involucrados en los duelos de ilustracion.
Para ello, se consideran los datos obtenidos mediante encuestas aplicadas a estudiantes
participantes y espectadores, asi como entrevistas realizadas a organizadores y
profesionales relacionados con el area de disefo y actividades extracurriculares. Esta
etapa permite comprender como se desarrolla la actividad, qué elementos generan

mayor interés y qué aspectos requieren mejora.

En la etapa de definir, la informacion recolectada se organiza para identificar
el problema principal de disefio. A partir del andlisis realizado, se reconoce la
necesidad de contar con un material editorial que permita planificar, ejecutar y evaluar
los duelos de ilustracion de manera clara, ordenada y replicable. Por tanto, el problema
se delimita en la ausencia de una guia estructurada que facilite la aplicacion de esta

dinamica dentro del contexto académico.

Para este proyecto, la metodologia se organiza en cinco etapas: empatizar,
definir, idear, prototipar y validar. En la etapa de empatizar se identifican las
necesidades y percepciones de los actores involucrados en los duelos de ilustracion.
En la etapa de definir se delimitan los problemas y requerimientos principales de la
propuesta. En la etapa de idear se plantean soluciones graficas y editoriales para
estructurar el manual. En la etapa de prototipar se desarrolla una version preliminar
del producto. Finalmente, en la etapa de validar se revisa la claridad, utilidad y
pertinencia del material, con el fin de realizar ajustes antes de consolidar la propuesta

final.

Durante la etapa de idear, se plantean alternativas graficas y editoriales para
responder a la necesidad identificada. En esta fase se definen los contenidos
principales del manual, su tono comunicacional, estructura visual, secciones, recursos
de apoyo y materiales complementarios. La propuesta se concibe como una
herramienta préctica, no solo como un documento informativo, por lo que debe

orientar la organizacion completa del duelo.

La etapa de prototipar corresponde al desarrollo de una version preliminar del

manual editorial. Este prototipo integra apartados como objetivos de la actividad, tipos
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de duelo, fases de ejecucion, roles, reglas, tiempos, consignas, criterios de evaluacion,
sistema de puntuacion y recomendaciones para organizadores. También se contemplan

fichas, plantillas y formatos de apoyo para facilitar la aplicacion del duelo.

Finalmente, en la etapa de validar, el prototipo se somete a revision por parte
de docentes, profesionales del disefio y actores vinculados con actividades
extracurriculares. Esta revision permite identificar ajustes necesarios en contenido,
organizacion, lenguaje visual y usabilidad del material. Con ello, se busca asegurar
que la propuesta final sea clara, funcional y pertinente para su aplicacion en contextos

educativos.

3.3. Descripcion de la propuesta

La propuesta consiste en el disefio de un manual editorial para la
implementacion de duelos de ilustracion como actividad extracurricular dirigida a
estudiantes de Disefio y Arquitectura. Este material busca organizar, sistematizar y
facilitar la aplicacion de esta dinamica creativa dentro del contexto académico,
convirtiéndola en una herramienta formativa que promueva la participacion

estudiantil, la experimentacion grafica y el desarrollo de competencias creativas.

El manual se plantea como una guia practica para docentes, estudiantes
organizadores y responsables de actividades extracurriculares. Su contenido permitira
comprender qué es un duelo de ilustracion, cudles son sus objetivos, como se
estructura, qué roles intervienen, qué reglas deben considerarse y como puede
evaluarse la participacion de los estudiantes. De esta manera, la propuesta no solo

cumple una funcién informativa, sino también metodoldgica y operativa.

Dentro de sus componentes principales se incluiran secciones como: definicion
del duelo de ilustracion, objetivos de la actividad, tipos de duelos, fases de ejecucion,
tiempos sugeridos, consignas, roles de participantes, criterios de evaluacion, sistema
de puntuacion, recomendaciones para organizadores y lineamientos de adaptacion
seglin el contexto. Ademads, se integraran recursos complementarios como fichas de

planificacion, plantillas de consignas, formatos de evaluacion y hojas de puntuacion.

La propuesta busca responder a la necesidad de contar con un material claro,
ordenado y replicable que permita implementar los duelos de ilustraciéon de manera

mas estructurada. En este sentido, el manual funcionard como un recurso de apoyo
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para fortalecer las actividades extracurriculares dentro de la Facultad de Disefio y
Arquitectura, aportando al desarrollo de experiencias creativas, participativas y

vinculadas con la formacion grafica de los estudiantes.

3.4. Requerimientos/brief del usuario
Grafico 37

Brief del usuario.

Creativos apasionados y competitivos

Edad: 18 a 35 aflos Sexo: Masculino y femenino

to social: Medio y medio-alto s . .
Esctlzgacién: Estudiantes, ilustradores, disefiadores graficos, artistas

digitales y creadores de contenido.

FRUSTRACIONES

Falta de espacios para exhibir su talento.
Poca visibilidad para artistas emergentes.
Eventos creativos con escasa interaccion

del publico.
Dificultad para conectar con otros

ilustradores. '
Sensacién de estancamiento creativo.
INTERESES

Falta de reconocimiento a su trabajo
artistico. ,
o~ Tustracién tradicional y digital

Cultura pop, ani ; "
S » aNime, videojuegos .
2 glseno gréfico y arte visual ARG O
H 0 i " s At .
- ABITOS Degﬂpetencyas y desafios creativos, Dibujar y crear personajes.
onsumen contenido de ilustracig arrollo profesional y networki Participar en desafios de arte online.
redes sociales. clon em  Nuevas tendenci L orking, P e
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

3.5. Desarrollo de la propuesta (producto y/o servicio)

El desarrollo de la propuesta se orient6 a la construccion de un sistema grafico
y editorial para la actividad Duelos de Ilustracion, con el propdsito de dotar a la
dinamica de una identidad visual clara, reconocible y aplicable en diferentes soportes.
La propuesta parte de la necesidad de sistematizar visualmente la actividad para que

pueda ser utilizada en contextos académicos, promocionales y digitales, manteniendo
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coherencia grafica en cada una de sus aplicaciones. Para ellos, se desarrollé6 un manual
de identidad corporativa que establece lineamientos sobre el uso del logotipo, la
tipografia, la cromatica, la composicion visual y los recursos graficos

complementarios.

3.5.1. Identidad visual de la marca

La propuesta establece una tipografia corporativa principal orientada a
transmitir creatividad, modernidad, impacto visual y dinamismo. Esta tipografia sera
utilizada en el logotipo, titulares, piezas editoriales, material promocional, redes
sociales, sefialética y aplicaciones digitales. Ademads, se contempla una tipografia
secundaria destinada a textos informativos, cuerpos editoriales, presentaciones y
materiales institucionales, con el objetivo de garantizar claridad, legibilidad y
equilibrio dentro del sistema visual. El uso combinado de las familias tipograficas nos

permite construir una identidad flexible, contemporédnea y funcional.

Grafico 38

Concept creacion del logotipo.
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Grafico 39

Logotipo Duelo de ilustracion variante vertical y horizontal.
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

3.5.2. Sistema cromadtico

La gama cromatica definida para la propuesta se compone principalmente de
negro, azul y blanco. Estos colores fueron seleccionados para transmitir energia,
intensidad creativa, expresion artistica, cultura visual contempordnea, competencia y
dinamismo. El negro aporta fuerza visual y contraste; el azul introduce un componente
contemporaneo y digital; mientras que el blanco permite equilibrar la composicion y
mejorar la legibilidad. El manual establece que estos colores no deben ser alterados
mediante degradaos, transparencias o modificaciones tonales no autorizadas, con el fin

de conservar la consistencia visual de la marca.

Grafico 40

Paleta cromatica

Negro Azul Blanco

HEX: #1d1d1b HEX: 2178bd HEX: #ffffff

CMYK: 80%, 80%, 80%, 100%. CMYK: 83%, 46%, 0%, 0%. CMYK: 0%, 0%, 0%, 0%.
RGB: 29, 29, 27. RGB: 32, 119, 189. RGB: 255, 255, 255.

Nota. Elaborado por Rosero (2026).
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3.5.3. Construccion y aplicacion del logotipo

El sistema de construccion del logotipo contempla reticulado, proporciones,
margenes de proteccion y tamafios minimos de reproduccion. Estos lineamientos
permiten conservar la estructura visual de la marca y evitar alteraciones que afecten su
reconocimiento. Se establecen versiones cromaticas autorizadas en colores
corporativos, positivo, negativo, monocromatico y escala de grises. Asi mismo, se
definen usos no permitidos, como alterar colores, aplicar efectos, distorsionar
proporciones, utilizar degradados no autorizados, sombras o contornos. Esta
regulacion permite mantener una aplicacion profesional y coherente del identificador

visual.

Grafico 41

Margenes de seguridad para el logotipo en su variante vertical
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Grafico 42

Margenes de seguridad para el logotipo en su variante horizontal

Nota. Elaborado por Rosero (2026).
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3.5.4. Sistema de composicion grdfica

El sistema de composicion se disefid para generar piezas dindmicas, expresivas
y visualmente notables. La propuesta se fundamenta en recursos como la asimetria
controlada, la superposicion de elementos, el uso de texturas, recursos inspirados en
bocetos, jerarquias visuales fuertes y sensacion de movimiento. Dichos elementos
responden a la naturaleza creativa del duelo, buscando ser reflejo de espontaneidad,
energia, competencia y expresividad grafica. De esta forma, la composicion visual no
solo cumple con criterios estéticos, sino que comunica el caracter ladico y

experimental de la actividad.

3.5.5. Recursos grdaficos complementarios

Como parte del universo visual de la propuesta, se incorporan recursos graficos
complementarios inspirados en el proceso de ilustracion, tales como trazos manuales,
texturas de tinta, lineas gestuales, manchas graficas, recursos tipo sketch, marcos
experimentales y composicion editorial contemporanea. Estos recursos permiten
enriquecer las piezas graficas y reforzar el vinculo entre la identidad visual y la practica
ilustrativa. Su uso debe ser coherente y estratégico, evitando la saturacion visual y

garantizando que cada aplicacion mantenga relacion con el sistema de la marca.

Grafico 43

Recursos graficos complementarios

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

3.5.6. Aplicaciones de la propuesta
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El desarrollo de la propuesta contempla su aplicacion en soportes editoriales,
digitales y promocionales. Entre estos se incluyen el manual de identidad, piezas para
redes sociales, material informativo, sefialética, presentaciones, recursos para eventos
y posibles aplicaciones fisicas como distintivos o elementos de promocién. La
finalidad de estas aplicaciones es fortalecer la presencia visual del duelo de ilustracion
y facilitar su implementacion como actividad extracurricular. En conjunto el sistema
grafico desarrollado permite que la actividad cuente con una identidad reconocible,

funcional y adaptable a diferentes contextos académicos y comunicacionales.

3.5.7. Formato

La propuesta se materializa en forma de set box para los duelos de ilustracion,
concebido como un producto editorial y Iudico que integra los elementos necesarios
para ejecutar la dindmica de manera organizada. El formato seleccionado corresponde
a una caja rigida con tapa separada, lo que permite proteger los componentes internos,
facilitar su transporte y conservar una presentacion visual coherente con la identidad
grafica del proyecto. Este formato responde a la necesidad de convertir el duelo de

ilustracidon en una experiencia practica, accesible y replicable.

Grafico 44

Estructura set box tapa

Nota. Elaborado por Rosero (2026).
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El mismo se organiza en dos niveles internos. En el nivel superior se ubican
los elementos de direccion de la actividad: Temporizador fisico, cartas tematicas,
manual de uso y rabrica de calificacion. En el nivel interior se dispone un espacio
destinado a los materiales de ilustracion: lapices de colores, sacapuntas, lapiz,
borrador, caja de marcadores de colores y rotulador. Esta distribucion permite separar
los recursos metodoldgicos de los materiales graficos, facilitando el orden, la

usabilidad y la rapida ejecucion del duelo.

Grafico 45

Estructura set box contenedor

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

3.5.8. Tipografia

La propuesta tipografica de Duelos de ilustracion se estructura a partir del uso
de Spirit Stone como tipografia principal, seleccionada por la legibilidad, versatilidad
y capacidad de adaptacion a distintos soportes. Esta familia tipografica se aplica en
logotipo, titulares, piezas editoriales, material promocional, redes sociales, sefialética
y medios digitales, permitiendo mantener una identidad visual clara, contemporanea y

coherente con el caracter dindmico de la marca.

Grafico 46
Tipografia principal — Spirit Stone
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Lorem ipsum

Spirit Stone

Aa

Spirit Stone Regular

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Como complemente se incorpora Poppins como tipografia secundaria,
destinada principalmente a textos informativos, cuerpos editoriales, presentaciones y
materiales institucionales. Su funcioén es aportar equilibrio, claridad y facilidad de
lectura, generando contraste con los elementos graficos principales. En conjunto,
ambas tipografias fortalecen la consistencia visual del sistema, garantizando

reconocimiento, orden y funcionalidad en las diferentes aplicaciones del manual.

Grafico 47
Tipografia secundaria - Poppins

Lorem ipsum

Poppins

Poppins Thin Poppins Poppins Light PoppinsRegular  Poppins Medium
Extralight

Poppins Poppins Bold Poppins Poppins Black

SemiBold ExtraBold

Poppins Thin Poppins Poppins Light Poppins Italic Poppins

Italic Extralight Italic Italic Medium Italic

Poppins Poppins Bold Poppins Poppins Black

SemiBold Italic  Italic ExtraBold Italic  Italic

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

3.5.9. Composicion

128



La composicion visual del prototipo mantiene relacion directa con la identidad
grafica definida para los duelos de ilustracion, basada en una estética dindmica,
expresiva y contemporanea. El sistema compositivo emplea recursos como la asimetria
controlada, superposicion de elementos, texturas, trazos manuales, manchas graficas y
elementos tipo sketch, los cuales refuerzan la conexion con el dibujo y la ilustracion.
Estos recursos permiten que el producto comunique energia, competencia, creatividad

y movimiento.

Dentro del producto la composicion también cumple una funcién operativa. La
organizacion por niveles permite que cada elemento tenga un lugar especifico y que el
usuario comprenda rapidamente como utilizar el producto. El disefio del empaque, las
cartas, el manual y la rubrica debe mantener jerarquias visuales claras, alto contraste y
una estructura grafica coherente, garantizando que el sistema sea atractivo, funcional

y fécil de aplicar durante la actividad.

3.5.10. Manual de instrucciones de la actividad

Documento guia disefiado para explicar de forma clara el desarrollo de la
actividad. Incluye el objetivo, reglas generales, roles de los participantes, materiales
necesarios, tiempos de ejecucion, dinamica de participacion, criterios de evaluacion y
recomendaciones para su correcta aplicacion. Sera elaborado en formato de 9 x 15 cm,
con tapa dura y paginas internas en papel couché de 90 g, para asegurar una

presentacion resistente, estética y funcional.

El manual de instrucciones se justifica a partir de la entrevista realizada a
Andrés Abad, experto en Duelos de Ilustracion, quien sefialdo que la actividad surgio
como una dindmica espontdnea basada en tarjetas, tiempo limite y enfrentamiento
entre participantes (Abad, comunicacion personal, 17 de mayo de 2026). Estos
elementos se consolidaron con la préctica y forman parte de la esencia de la actividad,
especialmente el azar de las cartas y la presion del tiempo. Por ello, el manual debe
explicar claramente las reglas, fases, uso de tarjetas, tiempos, roles y dindmica general,
permitiendo que cualquier persona pueda replicar el duelo sin perder su caracter

creativo, aleatorio y competitivo.

Ademas, el entrevistado identificé dificultades en la inscripcion, organizacion

del bracket, difusion y sistema de evaluacion. Por esta razon, el manual debe incluir
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lineamientos para el registro de participantes, organizaciéon de enfrentamientos,
modalidades de votacion, uso de jueces o publico, ribrica y recomendaciones para
organizadores. De esta manera, el manual no solo cumple una funcién informativa,
sino que formaliza la actividad, mejora su aplicacién y permite que los Duelos de
[lustraciéon sean percibidos como una propuesta mds estructurada, profesional y

replicable.

Grafico 48

Manual de instrucciones de la actividad.

Manual ge
lnstrucciones
de la activigaq

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

3.5.11. Cartas temdticas

Conjunto de tarjeta utilizadas para asignar de manera aleatoria los temas, retos o
consignas que deberan desarrollar los participantes durante la actividad. Estas cartas
permiten dinamizar la experiencia, garantizar variedad en los ejercicios y promover la
creatividad bajo condiciones especificas. Cada carta tendra el formato de naipe
catalogado con medidas 5,5 x 8,5 cm, elaborada en cartulina couché laminada de 300

gramos, lo que brinda mayor durabilidad, rigidez y proteccion durante su uso.

Grafico 49

Cartas tematicas
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

3.5.12. Card Box

El card box se plantea como un contenedor especifico para almacenar y
proteger las tarjetas tematicas utilizadas durante los duelos de ilustracion. Este
elemento serd elaborado en carton plastificado con dimensiones de 9x11x2 cm,
permitiendo guardar las tarjetas de manera ordenada y facilitad la manipulacion de las
mismas durante la actividad. Ademas, esta evita el deterioro, perdida o desorden de
las tarjetas. El disefio implementa la identidad gréfica del producto. funcionando como
pieza complementaria del sistema editorial. No actlia como un empaque desechable

sino como un elemento de organizacion que facilita el uso del mismo.

Grafico 50

Card box contenedor de las cartas tematicas.
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Grafico 51

Diserio estructural del card box
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

3.5.13. Rubrica

Instrumento de evaluacion que permite valorar el desempefio de los
participantes mediante criterios previamente definidos, como creatividad, técnica,
composicion, uso de tiempo, interpretacion del tema y presentacion final. Su finalidad
es asegurar una evaluacidon objetiva, ordenada y transparente. Serd elaborada en
cartulina couché de 150 g, con medidas de 9 x 15 cm, permitiendo una lectura practica

y una manipulacion sencilla durante la actividad.

3.5.14. Justificacion de la rubrica

La rtbrica de evaluacion se plantea como un recurso necesario para otorgar
mayor objetividad y claridad al proceso de valoracion de las ilustraciones desarrolladas
durante el duelo. Su construccion se fundamenta en los criterios sefialados por los
profesionales entrevistados. El experto en expresion grafica indico que la evaluacion

debe considerar la claridad del signo, la interpretacion temética y la capacidad de evitar
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soluciones literales; mientras que el experto en procesos creativos sefialo la
importancia de valorar el concepto, el trazo y el color, otorgando mayor peso a la idea
visual. Asimismo, la experta en formacion creativa estudiantil destacé que una
actividad ludica y competitiva debe contar con rubricas claras para orientar el

aprendizaje y reducir la subjetividad en la evaluacion.

A partir de estos aportes, los criterios definidos para la riibrica son: pertinencia,
creatividad y originalidad, claridad comunicativa, convergencia tematica y calidad
técnica. La pertinencia permite valorar si la ilustracion responde adecuadamente a la
consigna; la creatividad y originalidad evalua la capacidad de generar una propuesta
novedosa; la claridad comunicativa considera si la imagen transmite una idea
comprensible; la convergencia tematica analiza la integracion coherente de los temas
asignados; y la calidad técnica valora el manejo del trazo, composicion, recursos
graficos y acabado. De esta manera, la rabrica convierte la evaluacion del duelo en un

proceso mads transparente, formativo y coherente con los objetivos de la actividad.

Grafico 52

Rubrica de evaluacion
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

3.5.15. Construccion del set box
Elemento fisico disefiado para organizar, proteger y presentar todos los
materiales de la actividad, como el manual, las cartas temadticas y la rtbrica. Su

estructura busca facilitar el transporte, almacenamiento y uso ordenado del material,

133



manteniendo una presentacion visual coherente con la identidad de la actividad. El set
box sera construido en cartdn rigido de tres laminas de grosor, con una estructura
interna de tres niveles. Para los separadores se utilizard goma eva cortada mediante
laser, permitiendo una distribucion precisa de los elementos. El acabado exterior sera

en vinil adhesivo brillante. Sus medidas seran 22 x 32 c¢cm, con una altura de 10 cm.

3.5.16. Construccion del prototipo

La construccion del prototipo inici6 con la definicion del sistema de identidad
visual de Duelos de ilustracion, considerando logotipo, versiones de marca, cromatica,
tipografias, reticula, margenes de proteccion y recursos graficos complementarios a
partir de esos elementos se desarrolld una propuesta fisica en formato de set box,
pensada para contener y organizar todos los insumos necesarios para realizar un duelo

de dos participantes para empezar.

El nivel superior del prototipo integra el manual de uso, donde se explican
reglas, roles, fases, formatos de duelo, recomendaciones de organizacion, sistema de
votacion por publico y criterios de aplicacion. También incluye las cartas tematicas,
que funcionan como detonantes creativos para definir las consignas del duelo; el
temporizador que regula el tiempo de ejecucion; y la rabrica de calificacion, disefiada
para evaluar aspectos como creatividad, interpretacion del tema, técnica, composicion,

uso del tiempo e impacto visual.

Grafico 53

Estructura interna del set box
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

El nivel inferior se construye como un espacio de almacenamiento para los
materiales de dibujo. Esta seccion incluye lapices de colores, sacapuntas, lapiz,
borrador, marcadores de colores y rotulador. La finalidad de esta distribucion es que
el usuario cuente con un kit completo, ordenado y funcional, sin depender de recursos
externos para ejecutar la actividad. De esta manera, el prototipo integra identidad

grafica, metodologia, materiales y evaluacion en una sola solucion.

Grafico 54

Estructura interna inserciones para materiales

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

3.5.17. Plan de medios

El plan de medios para los Duelos de ilustracion se plantea como una estrategia
de comunicacion orientada a fortalecer la difusion, participacion y posicionamiento de
la actividad dentro del contexto académico y creativo. Su finalidad es evitar que la
asistencia dependa tinicamente de la casualidad y convertir la comunicacion del evento
en un proceso organizado, anticipado y visualmente coherente con la identidad grafica

de la propuesta.

La estrategia busca generar expectativa antes del evento, facilitar la

comprension de la dindmica durante su desarrollo y mantener la memoria visual
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después de su ejecucion. Para ello se utilizaran plataformas digitales que permitan
informar, convocar e involucrar tanto a participantes como a espectadores, mediante

contenidos visuales, audiovisuales e interactivos adaptados al lenguaje de cada medio.

3.5.18. Plataformas y justificacion de medios

Instagram se establece como el canal principal debido a su caracter visual y a
su cercania con publicos jovenes vinculados al disefo, la ilustracion y la cultura digital.
Esta plataforma permitird difundir convocatorias, carruseles explicativos, historias,
reels, presentacion de participantes, ilustraciones ganadoras y momentos destacados

del evento.

TikTok funcionara como canal complementario por su capacidad de difusion
de contenido breve, dindmico y de alto impacto. En esta plataforma se podran publicar
clips del proceso creativo, retos rapidos, reacciones del publico, comparativa entre

participantes y resumenes visuales de cada duelo.

Facebook se utilizard como canal de apoyo para difusion institucional,
publicacion de albumes fotograficos, convocatorias y registro del evento. Este medio
resulta Util para llegar a docentes, autoridades, egresados y comunidad externa

interesada en actividades académicas y creativas.

WhatsApp se empleard como canal de difusion directa, especialmente para
compartir convocatorias, enlaces de inscripcion, recordatorios, horarios y piezas
informativas en grupos académicos o comunidades estudiantiles. Su uso permitira

reforzar el alcance del evento y facilitar una comunicacion rapida con los interesados.

3.5.19. Estrategia de contenidos

La estrategia de contenidos se organizara en tres momentos: antes, durante y
después del evento. Antes del duelo se publicaran piezas de expectativa, convocatoria,
explicacion de la dindmica, horarios, lugar, categorias y proceso de inscripcion.
Durante el evento se priorizaran contenidos en vivo, como historias, fotografias, clips
cortos, votaciones y registro del proceso creativo. Después del evento se difundiran
resultados, trabajos, ganadores, testimonios, galeria visual y llamados a futuras

ediciones.

Grafico 55
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Calendario de Publicacion de Facebook e Instagram

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Grafico 56
Calendario de Publicacion de TikTok

Nota. Elaborado por Rosero (2026).

Grafico 57

Post redes sociales
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Nota. Elaborado por Rosero (2026).

3.5.20. Materiales e insumos

Para la elaboracion del prototipo se consideran materiales fisicos y digitales.
En cuanto al componente fisico, se requiere una caja rigida con tapa separada,
divisiones internas o bandejas por niveles, impresion del manual, cartas tematicas,
ribrica de calificacion, temporizador y materiales de ilustracion clasicos. Estos
permiten que el producto funcione como un ecosistema completo para el desarrollo del

duelo de ilustracion.

Los insumos graficos incluyen los elementos del manual de marca como:
Logotipo, sistema cromatico, tipografias corporativas, recursos tipo boceto, texturas,
lineas gestuales, manchas graficas y composicion editorial. Estos elementos provienen
del sistema de identidad visual desarrollado para la marca y permiten mantener
coherencia entre el empaque, el manual, las cartas, la rubrica y las aplicaciones

complementarias.
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3.5.21. Presupuesto

Tabla 9

Presupuesto diseno, diagramacion y produccion.

Producto / Descripcion Cantidad Valor Valor
Servicio Unitario (§) Total ($)
DISENO Y DIAGRAMACION
Diseiio de Disefio grafico de 120 3 15,00 45,00
Naipes cartas ilustradas
Diseiio Card Disefio estructural y 1 50,00 50,00
Box grafico del contenedor
Diagramacion Maquetacion y disefio 1 60,00 60,00
Manual de editorial (12 paginas AS)
Instrucciones
Diagramacién Maquetacion y disefio 1 60,00 60,00
Manual de editorial (20 paginas AS)
Instrucciones
Diseiio de Diagramacion y disefo 1 30,00 30,00
Ribrica de de instrumento
Evaluacion evaluativo
Diseiio Set Disefio estructural y 1 70,00 70,00
Box gréafico del empaque
principal
PRODUCCION (MATERIALES)
Produccion Corte, armado, pruebas y 120 0,30 35,00
Naipes presentacion final
Produccion .y 1 5,00 5,00
. Impresion  full color,
Box de Naipes laminad
aminado mate, corte y
acabado
Impresion Impresion  full color, 1 25,00 25,00
Manual de
. tapa dura, encuadernado
Instrucciones
Impresion Impresion  full  color, 1 25,00 25,00
Manual de encuadernado.
Instrucciones
Produccion Impresion en cartulina 6 1,65 10,00
Ribrica  de couché
Evaluacion
Produccion Caja rigida con acabado 1 50,00 50,00
Set Box laminado y troquelado
Total, $465,00
estimado

Nota. Elaborado por Rosero (2026).
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3.6. Evaluacion

La evaluacion de la propuesta se orienta a comprobar la funcionalidad, claridad
y pertinencia del set box como herramienta para implementar los duelos ilustracion.
Para ello, se deberan revisar aspectos como organizacion interna, facilidad de uso,
claridad del manual, comprension de las cartas tematicas, utilidad de la rubrica,

adecuacion de materiales y coherencia visual del sistema grafico.

La evaluacion puede realizarse mediante revision de docentes, profesionales
del diseno, organizadores de actividades extracurriculares y usuarios potenciales. A
partid de observaciones que serviran para ajustar la estructura del manual, el disefio de
las cartas, los criterios de evaluacion, la distribucion interna de la caja y la presentacion
grafica general. Asi el prototipo podra tener una etapa de mejoria y perfeccionamiento,
antes de la aplicacion final, conforme a las necesidades formativas, ludicas y creativas

del proyecto.
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CAPITULO IV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

En relacion al objetivo general, se concluye que el disefio de material basado
en el duelo de ilustracién constituye una propuesta pertinente para aportar a la
formacion creativa de estudiantes de Disefo y Arquitectura dentro de actividades
extracurriculares. Si bien el estadigrafo aplicado no permite afirmar una relacion
estadisticamente significativa entre el duelo de ilustracion y la formacién creativa
estudiantil, los analisis descriptivos y los casos puntuales evidencian que la actividad
si genera aportes practicos en aspectos como la motivacion, la conceptualizacion
rapida, la soltura gréfica, la adaptacion a consignas inesperadas y la puesta a prueba
de habilidades de ilustracion. Por tanto, la propuesta no se sustenta como una
comprobacion correlacional, sino como una herramienta metodologica util y aplicable

dentro del proceso formativo.

Respecto al primer objetivo especifico, se concluye que las actividades
extracurriculares cumplen un rol complementario en la formacion integral de los
estudiantes, al ofrecer espacios de practica, experimentacion y participacion que no
siempre se desarrollan dentro del curriculo formal. La revision bibliografica permitid
identificar que este tipo de actividades favorece el aprendizaje activo, la interaccion
entre pares, la motivacion extrinseca e intrinseca ademas del desarrollo de
competencias creativas, especialmente en disciplinas donde la practica visual y la

expresion grafica son fundamentales.

En cuanto al segundo objetivo especifico, se concluye que el duelo de
ilustracion se estructura como una actividad ladica y creativa basada en consignas
tematicas, limite de tiempo, competencia, participacion activa y evaluacion visual. Los
resultados de participantes muestran una percepcion altamente favorable de la
experiencia, destacando el reto creativo, la adrenalina del tiempo, la oportunidad de
competir y la posibilidad de ejercitar habilidades graficas. No obstante, desde la
perspectiva de los espectadores se identificaron oportunidades de mejora relacionadas
con la visibilidad, explicacion de la dindmica, ambientacion, interaccidon con publico

espectador y sistema de votacion.
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Para finalizar en tanto al tercer objetivo especifico, se concluye que el diseino
de un material editorial gamificado resulta necesario para sistematizar la dinamica del
Duelo de ilustracion y facilitar su aplicacion en contextos educativos. Este material
debe integrar reglas claras, fases del duelo, tipos de formatos, consignas, tiempos
sugeridos, roles, sistema de puntuacion, criterios de evaluacion y recursos para mejorar
la experiencia tanto de participantes como de espectadores. De esta manera, aunque
los analisis y resultado estadisticos no demuestren una relacion directa entre variables,
la evidencia descriptiva y los casos de mejora observados permiten sostener que el
duelo de ilustracion es una estrategia util para estimular la creatividad aplicada y

fortalecer experiencias extracurriculares en el area de disefio.

4.2. Recomendaciones

En funcion del objetivo general, recomendamos desarrollar y aplicar el
material editorial del Duelo de ilustracion como una guia practica para organizar
actividades extracurriculares dentro de la FDA. Pese a que el estadigrafo no evidencid
una relacion estadisticamente significativa entre las variables los resultados
descriptivos y los casos puntuales de mejora permiten sostener que la dindmica tiene
utilidad formativa, especialmente para estimular la creatividad, la rapidez de respuesta

grafica, la conceptualizacion y la participacion estudiantil.

Sobre el primer objetivo especifico, se recomienda fortalecer las actividades
extracurriculares como complemento del proceso formativo, ya que estas permiten
desarrollar habilidades que no siempre se trabajan dentro del curriculo formal. Para
ello las autoridades podrian promover espacios periddicos de practica creativa, talleres,
retos graficos, concursos y actividades lidicas que motiven la participacion voluntaria

de los estudiantes y refuercen su formacion integral.

En relacion con el segundo objetivo especifico, se recomienda estructurar de
mejor manera la dindmica del duelo de ilustracion, especialmente en aspectos como
tiempo, consignas, visibilidad, explicacion al publico, sistema de votacion e
interaccion de espectadores. Los resultados evidenciaron que los participantes valoran
positivamente el reto creativo, pero también muestran que el publico requiere mayor
claridad y participacion durante el evento. Por lo tanto, queda clara la necesidad de
establecer fases, roles, reglas y protocolos claros para mejorar la experiencia general

sin necesidad de un bagaje conceptual sobre este tipo de eventos o dindmicas.
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Finalizando con el tercer objetivo especifico, se recomienda que el material
editorial gamificado incluya instrucciones claras, formatos de duelo, banco de
consignas, sistema de puntuacion, fichas de evaluacion, guia para organizadores,
recursos para espectadores y categorias diferenciadas para principiantes y participantes
avanzados. De esta manera el manual no solo permitird replicar la actividad, sino
también mejorar su impacto formativo y convertir el duelo de ilustracion en una
estrategia extracurricular mas ordenada, accesible y util para el desarrollo creativo de

los estudiantes.
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Elaboracion de las tarjetas de la consigna
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Elaboracion de la cubierta del set box
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