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Justificación
Objetivos

Definición y delimitación 
del problema de comunicación 
visual

Capitulo I
Introducción
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Antecedentes

Historial de situaciones 

Los avances tecnológicos y los nuevos 
métodos pedagógicos y metodológicos 
de enseñanza-aprendizaje aún no lle-
gan a plenitud a las casas de estudios 
superiores. Las universidades están en 
un proceso de actualización, pero unas 
avanzan más que otras.

La educación superior aún no se pone al 
día con las demandas pedagógicas, me-
todológicas y tecnológicas que impone el 
siglo XXI. Las universidades dedican poco 
o nulo tiempo a la investigación, ya que 
existen docentes que conocen los temas 
que imparten, pero no se apoyan en la 
tecnología, pues no la dominan, y con 
ello desaprovechan estrategias actuales 
de enseñanza y aprendizaje.

Aún se sigue con el método tradicional 
de enseñanza, en el cual los catedráticos 
llegan a dar charlas magistrales, mien-
tras los alumnos solo se dedican a escu-
char. No se promueve la discusión crítica.

Hoy día, la educación superior en Gua-
temala, muchas veces es rutinaria, repe-
titiva en contenidos y métodos, es im-
partida por catedráticos formados en el 
siglo XX, acostumbrados a entrar al salón 
a dictar una clase en una sola vía. Sin em-
bargo, este método obsoleto y fuera del 
contexto económico, político y social del 
siglo XXI, es una práctica que ya debería 
ser cosa del pasado.

Déficit en comprensión Lectora

Según un informe del Ministerio de Edu-
cación (MINEDUC) se indica que solo el 
54 por ciento de estudiantes de último 
año de diversificado había leído dos li-
bros en un año por interés personal.

El 15.6 por ciento presentó peores resul-
tados porque no leyó ni un solo libro por 
iniciativa propia

Solo el 4.3 por ciento de estudiantes eva-
luados alcanzó a leer más de seis textos 
en un año.

Al momento de leer por interés propio 
el niño desarrolla un hábito de lectura, 
lo que le ayuda a perfeccionar el lengua-
je y a mejorar las relaciones humanas, 
además, facilita la exposición de su pro-
pio pensamiento, agiliza la inteligencia, 
potencia la capacidad de observación, 
fomenta el esfuerzo y la dedicación, asi-
mismo, uno de los efectos negativos es la 
falta de comprensión lectora, indispensa-
ble para “todos” los cursos que reciben.

El 73.98 por ciento del logro nacional 
en lectura no fue satisfactorio; es decir, 
hubo un dominio inferior y deficiente de 
los conocimientos en el desarrollo de ha-
bilidades esperadas al concluir la carrera.
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2019 estudiantes de Agronomía
3825 estudiantes de Arquitectura
20,484 estudiantes de Ciencias Econó-
micas
19,975 estudiantes de Ciencias Jurídicas 
y Sociales
6,784 estudiantes de Ciencias Médicas
2,091 estudiantes de Ciencias Químicas 
y Farmacia
29,679 estudiantes de Humanidades
13,378 estudiantes de Ingeniería
1,094 estudiantes de Odontología
4,859 estudiantes de Ciencias Psicológi-
cas
1,342 estudiantes de Historia
1,180 estudiantes de Trabajo Social
4,190 estudiantes de Ciencias de la Co-
municación
1,586 estudiantes de Ciencia Política
4,717 estudiantes en EFPEM
589 estudiantes en Ciencias Lingüísticas
435 estudiantes en Escuela Superior de 
Arte
177 estudiantes en Escuela de Ciencias 
Físicas y Matemáticas
135 estudiantes en Centro de Estudios 
de Mar y Acuicultura
1,178 estudiantes en Medicina Veterina-
ria y Zootecnia (96 de primer ingreso y 
1082 de reingreso)

Población afectada

Una investigación de Prensa Libre del 
2012 determinó que solo el 2.24 por 
ciento de los guatemaltecos tiene acce-
so a inscribirse en alguna universidad 
del país, además se considera que este 
porcentaje quizá sea inferior en el resto 
de centros de la región.

Guatemala

Según el informe del Consejo Superior 
Universitario Centroamericano (2013-
2014), la población universitaria en el 
Istmo es de aproximadamente 843 mil 
estudiantes, pero podrían ser más.
 
Este organismo estima solo en Guate-
mala una población de 196 mil 700 es-
tudiantes, en el mismo lapso.

Se considera que la población es de 
aproximadamente 350 mil estudiantes, 
de los cuales la USAC matricula cerca del 
45 por ciento.

En las diversas facultades de la USAC hay 
una población de (Sumando estudiantes 
de Reingreso y de nuevo ingreso (Fuente: 
Avance estadístico No.02-2017 del depar-
tamento de Registro y Estadística) ) :
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Facultad

En la facultad de medicina veterinaria y 
zootecnia hay una población de 916 es-
tudiantes (2018); en veterinaria (de los 
cuales el 1.2% está graduada, el 80.34% 
son estudiantes regulares y el 18.44% se 
encuentran pendientes de exámenes ge-
nerales) y en Zootecnia (de los cuales el 
1.32% está graduada, el 82.11% son estu-
diantes regulares y el 16.55% se encuen-
tran pendientes de exámenes generales), 
al año ingresa un promedio de 150-200 
estudiantes para ambas secciones de la 
carrera.
Según los resultados de encuestas reali-
zadas en el 2016  por UCAP la cual se en-
carga de hacer el proceso de vinculación 
con estudiantes egresados, un 25-30% 
de estudiantes se encuentran actual-
mente insertados en el mercado laboral 
tanto de Veterinaria como de Zootecnia

El curso de química es tomado por apro-
ximadamente 100 estudiantes de primer 
ingreso como una de las asignaturas fun-
damentales de la carrera, en cuanto al ín-
dice de deserción en el curso de química, 
un 10% de los estudiantes reprueban la 
materia al año, los motivos de ello es por 
diversas causas como motivos económi-
cos o falta de oportunidades de asigna-
ción al curso.

El número de estudiantes que egresó de 
la facultad el año pasado fue aproxima-
damente de 100 estudiantes mientras 
este año se espera que sean 70 aproxi-
madamente.

Son preocupantes los datos en cuanto 
a cuántos estudiantes cuentan con las 
competencias necesarias al iniciar en la 
carrera ya que el 40% de los estudiantes 
están al nivel deseado al ingresar lo cual 
resalta el hecho de que ha habido una 
dificultad en el proceso de aprendizaje 
durante el nivel básico y diversificado, al-
gunas de las razones por las que los estu-
diantes reprueban las materias durante 
su primer año son: falta de adaptación al 
sistema educativo universitario (lo cual 
incide directamente en el hecho de que 
no fueron preparados para ese nivel du-
rante años anteriores), diferentes niveles 
en áreas de conocimiento así como ca-
recer de hábitos de estudio adecuados.
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Problemática

La problemática se remonta a nivel glo-
bal, un alto porcentaje de los estudiantes 
recién ingresados en la universidad no 
cuentan con las competencias necesa-
rias para poder comprender desde un 
inicio los temas que en muchos casos 
son requisito para iniciar el pénsum en 
una facultad este problema radica en la 
educación superior, ya que no todas las 
instituciones educativas a nivel diversifi-
cado poseen el mismo estatus en cuanto 
a nivel de educación por tanto las com-
petencias varían entre institución, otro 
de los mayores problemas radica en que 
los estudiantes recién ingresados tienen 
poca cultura para desarrollar su habili-
dad lectora, son poco autodidactas, de 
tal modo que, no desarrollan las compe-
tencias que les hace falta para ascender 
al nivel necesario que la carrera les exige, 
por tanto, todos estos problemas antes 
mencionados engloban la dificultad en 
el proceso de aprendizaje del estudiante 
por la baja calidad en la educación me-
dia.

Esto afecta a nivel profesional a gran es-
cala, ya que muchos de los estudiantes 
difícilmente logran graduarse o pasar sus 
materias, por consiguiente, el nivel de 
desarrollo de profesionales competen-
tes es más bajo, también afecta a nivel 
estudiantil ya que muchos de los estu-
diantes que no poseen las competen-
cias requeridas aprueban sus materias 
de manera fraudulenta como: copiando 
trabajos ajenos, recurriendo al plagio o 
realizando sus trabajos sin haber siquie-
ra aprendido sobre el tema tratado.

Algunas de los métodos actuales en la 
facultad de medicina veterinaria en la 
USAC para que la educación sea más in-
teresante es incorporar la gamificación 
y contextualizar los contenidos para que 
entiendan la importancia del curso den-
tro de la carrera.

El curso de química es de los cursos prio-
ritarios ya que lleva línea curricular direc-
ta con los cursos de bioquímica, fisiología 
animal, farmacología y nutrición animal 
y esos cursos a su vez son la base o el 
fuerte de la carrera.
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Facultad de Medicina Veterinaria y 
Zootecnia

La Facultad de Medicina Veterinaria y 
Zootecnia una es una Unidad Académica 
de la Universidad de San Carlos de Gua-
temala, poseen cobertura nacional y en 
el istmo Centroamericano, se encargan 
de de formar licenciados en Medicina 
Veterinaria o Zootecnistas, así como es-
pecializaciones, maestrías y doctorados 
en este campo

Contribuyen al desarrollo de la colecti-
vidad, procurando el mejoramiento so-
cioeconómico de la población.

Procuran la búsqueda de nuevos conoci-
mientos, llevando a cabo investigaciones, 
tanto a nivel básico como aplicadas, así 
como desarrollar investigaciones opera-
cionales en función de las diversas for-
mas de actividad humana. 

Utilizan de manera efectiva el cono-
cimiento a través de la realización de 
diferentes servicios por docentes y es-
tudiantes, mediante una adecuada trans-
ferencia de tecnología.         
Resuelven los problemas ambientales 
derivados de la actividad pecuaria en 
función de las condiciones naturales, 
las necesidades socioeconómicas y los 
valores culturales de Guatemala.

Antecedentes Gráficos 
Identidad Corporativa

La institución cuenta con un logotipo 
para identificar a la facultad (Ver Figura 
1), lamentablemente no posee un im-
pacto visual, además de que algunos 
elementos son innecesarios en el uso 
del mismo.

En cuanto a la tipografía, el logotipo utili-
za una tipografía genérica que no ayuda 
en cuanto a la distinción de la institución 
como facultad.

También cuentan con una página web 
que contiene la información necesaria 
sobre la carrera, como Filosofía, antece-
dentes, pensum de estudios, resultados 
de exámenes, los servicios con los que 
cuenta, etc.

En cuanto a criterios de diseño web, la 
página es funcional además de cumplir 
con criterios estéticos, utiliza los colores 
institucionales y cuenta con armonía ti-
pográfica y fotografías.

Figura 1. Logotipo de la facultad de Medicina 
Veterinaria y Zootecnia
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Definición y delimitación 
del problema de comunicación visual

El problema en este caso radica en la des-
información y la dificultad en la compren-
sión de los contenidos esenciales para 
el desarrollo del curso de química, tanto 
por un dificultoso proceso de aprendi-
zaje en el nivel básico y diversificado 
como por el desinterés del estudiante.

En este caso lo que el estudiante nece-
sita, es una forma alternativa de edu-
cación, más personalizada y adecuada 
a su cultura visual, ya que el método 
tradicional de enseñanza no es efec-
tivo, se haría uso de las nuevas tecno-
logías para adaptar la educación a un 
medio más digital y por lo tanto agra-
dable y accesible para el estudiante.
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Justificación del proyecto

Trascendencia del proyecto

Incidencia del diseño gráfico

Nivel gráfico

A nivel gráfico los estudiantes podrían 
estar mayormente interesados en lo que 
se está leyendo o interactuando, hacien-
do más sencillo el aprendizaje, esto lleva-
ría a una cultura más apta y adecuada a 
las competencias que requiere la carrera, 
la intervención del diseño gráfico podría 
incidir incluso antes de iniciar la carrera a 
manera de cursos preparativas para que 
esas competencias están implementadas 
en el estudiante al iniciar el ciclo y de esa 
manera evitar recesiones futuras en el 
estudiante en el curso de química.

Nivel de comunicación visual

Al disminuir la dificultad en el proceso 
de aprendizaje de los temas, disminui-
ría el índice de repitencia incidiendo di-
rectamente en el perfil de egreso y por 
tanto formar un mejor profesional para 
la sociedad.

Lo que se busca con ello es incidir de 
manera positiva en la calidad de forma-
ción del estudiante abriéndole puertas 
en mejores oportunidades para su de-
sarrollo en el entorno laboral.

Hay diversas consecuencias positivas en 
cuanto a la incidencia del diseño edito-
rial, en el caso de un material impreso, 
la retícula y la línea gráfica tanto de la 
misma como en el manejo de las imáge-
nes podría afectar de manera positiva el 
porcentaje de estudiantes interesados 
en el producto de diseño editorial, un 
caso similar o más o menos funcional 
dependiendo del grupo objetivo al que 
se aplique sería el caso de un material 
didáctico, o un juego educativo.

Un material editorial digital podría favo-
recer al estudiante ya que lo poseería de 
forma accesible y rápida en cualquier dis-
positivo móvil que posea, y lo utilizará a 
manera de refuerzo como sustituto a la 
educación tradicional y lo hará de una 
manera más directa.

Nivel macro

El impacto que un proyecto que solu-
cione este tipo de problemática podría 
ser de grandes proporciones ya que el 
proyecto posee la capacidad para desa-
rrollarse en entornos fuera de la univer-
sidad e incluso del país, apoyando de 
esta manera a estudiantes a lo largo de 
diversos territorios.
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Factibilidad del proyecto

Luego de una correcta identificación de 
antecedentes en la institución y un pro-
fundo análisis de la misma así también 
como del grupo objetivo es factible el he-
cho de facilitar la comprensión del estu-
diante en cuanto al material al ingresar 
a la carrera, tomando como base el ma-
terial ya existente se podrá re diseñarlo 
de modo que al estudiante le resulte más 
atractivo, esto en forma de material edi-
torial o un material más didáctico, todo 
ello con apoyo de expertos en el tema, en 
este caso docentes de la facultad.

Como anteriormente se menciona, el 
caso de un material editorial requeri-
ría gastos de impresión, en el cual en el 
mejor de los casos cada estudiante po-
drá realizar su respectiva copia, en una 
circunstancia alternativa, el material se 
puede difundir de forma digital para 
que cada estudiante pueda llevarlo de 
la manera más conveniente según sus 
capacidades.

Para que el proyecto sea accesible a la 
mayoría de los estudiantes un material 
interactivo digital es la forma más eco-
nómica y funcional para el estudiante 
ya que actualmente muchos de los estu-
diantes cuentan con un dispositivo móvil 
o computadora para poder llevarlo con-
sigo y reforzar las materias de manera 
más divertida.
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Objetivos

General

Específico

Contribuir a la Facultad de Medicina Ve-
terinaria y Zootecnia por medio de la 
gestión y producción del diseño gráfico 
con el apoyo a los procesos de apren-
dizaje de la asignatura de química para 
que los estudiantes de primer ingreso 
desarrollen competencias necesarias 
para forjarse como profesionales.

Objetivos de Comunicación

Apoyar los procesos de enseñanza 
aprendizaje de la asignatura de Química, 
por medio del diseño de material didác-
tico, para favorecer la comprensión de 
conceptos de materia y energía, cambios 
físicos y químicos en los procesos fisio-
lógicos. 

Objetivos de diseño

Desarrollar material didáctico digital que 
contenga el uso de botones interactivos, 
animaciones e ilustración para facilitar la 
comprensión de los temas de las unida-
des 5, 6, 7 y 8  de la unidad de Química 
para los estudiantes de primer año.



Perfil de la institución
Perfil del Grupo Objetivo

Capitulo II
Perfiles
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Salud 

El departamento de Bienestar Estu-
diantil cuenta con la Unidad de Salud, 
creada en 1971 la cual vela por la salud 
del estudiante universitario, cuenta con 
área de laboratorio, medicina, nutrición, 
odontología, psicología y PPIVS, muchos 
de los servicios se cuentan de manera 
gratuita para el estudiante únicamente 
programando una cita para proceder a 
una revisión general de su estado de sa-
lud;  Además el campus cuenta con un 
área de farmacia en la que el estudiante 
puede comprar el medicamento que ne-
cesite en caso de una emergencia o un 
cuidado constante de sí mismo.

Seguridad

El Consejo Nacional de la Juventud (CON-
JUVE)  provee patrullajes continuos en los 
alrededores de la casa de estudios para 
que los estudiantes crezcan y desarrollen 
un ambiente de comunicación, respeto 
y seguridad y pueda transitar y realizar 
sus actividades sin ningún temor que los 
limite, ya que hay casos en la universidad 
acerca de  robos, asaltos, etc.
El campus universitario cuenta con ser-
vicio de transporte interno para que el 
estudiante pueda desplazarse a lo largo 
del centro educativo sin exponerse a nin-
guna clase de riesgo.

Género 

En la Usac existe una diversidad y equi-
dad de género y una cultura en donde 
ambos géneros poseen igualdad en 
cuanto a oportunidades, de hecho se 
cuenta con IUMUSAC (Instituto Universi-
tario de la Mujer), la cual impulsa accio-
nes para la implementación de la política 
y plan de equidad de género en la edu-
cación superior en la Universidad de San 
Carlos de Guatemala.
 
Interculturalidad

En la Usac hay gran diversidad de etnias 
y personas con distintas culturas, toda ya 
que toda persona sin excepción tenemos 
derecho a recibir educación y todas de-
ben poseer igualdad de oportunidades.

Perfil de la institución

Características del sector 
social en el que se encuen-
tra inmersa la institución
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Historial de la institución

Por acuerdo el 27 de septiembre de 
1957, el Consejo Superior Universitario 
fue fundada  la Facultad de Medicina Ve-
terinaria y Zootecnia (FMVZ) de la Univer-
sidad de San Carlos de Guatemala con la 
finalidad de encargarse de la docencia, 
investigación y extensión universitaria 
en el campo de la Medicina Veterinaria 
y Zootecnia en Guatemala y de los de-
más países de Centroamérica. Dentro de 
este contexto se tiene que las ciencias 
en salud y producción animal, como dis-
ciplinas deben cumplir en su contenido 
a la responsabilidad de formar recursos 
humanos que en forma real y efectiva 
coadyuven en la solución de los proble-
mas del subsector pecuario mediante la 
enseñanza, aplicación e incorporación de 
técnicas de manejo racional del ambien-
te que permitan la  sustentabilidad y sos-
tenibilidad de los agroecosistemas, con 
el propósito de hacerlos más eficientes.
 
Actualmente está formada por cinco Di-
recciones: Nivel Introductorio que pro-
porciona al estudiante los conocimientos 
básicos que le permitirán introducirse en 
los niveles específicos de la carrera; Es-
cuela de Medicina Veterinaria  encargada 
de la formación de los futuros médicos 
veterinarios a quienes se les confía la 
salud y el bienestar animal; Escuela de 
Zootecnia encargada de la transforma-
ción y forma racional técnicamente ren-
table, así como la comercialización de los 
productos y subproductos animales, zoo 
técnicamente importantes para la segu-
ridad alimentaria de Guatemala.

Dirección de Postgrado encargada de im-
partir las especializaciones, maestrías y 
doctorados en el campo de la Medicina 
Veterinaria y Zootecnia. Así como el La-
boratorio de Referencia Regional –LARR-
SA-,  una entidad técnica de la Universi-
dad dedicada al desarrollo y prestación 
de servicios, investigación, capacitación y 
extensión en el campo de la salud animal 
a nivel nacional y regional, destacando 
como principales servicios el diagnóstico, 
investigación, capacitación y producción 
de biológicos.
 
Las Fincas Universitarias tienen como ob-
jetivo  la formación integral del estudian-
te de pregrado procurando los valores 
éticos, compromiso social y promovien-
do la investigación;   Dirección de Inves-
tigación y Extensión –DIE- designada a la 
revisión de los trabajos de investigación 
a nivel de pregrado también el programa 
de Ejercicio Profesional Supervisado EPS- 
el cual tiene un impacto ante la socie-
dad civil.  El Instituto de Ciencias Animal 
y Ecosalud su encargada de apoyar a la 
investigación de estudios de postgrado 
y realizar proyectos de investigación con 
fines de aportar soluciones a los proble-
mas nacionales del país. 
 
También, se cuenta con servicio de La-
boratorio para atención al público en 
el área de Medicina Veterinaria, como: 
Microbiología, Parasitología, Patología y 
el Hospital Veterinario; para el área de 
Zootecnia los Laboratorios de Bromato-
logía  y Agroindustria. 
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Perfil del curso

El curso orienta a que el estudiante 
comprenda los conceptos de materia y 
energía, así como los cambios físicos y 
químicos de las mismas, ya que estos 
son fundamentales en los procesos fi-
siológicos que se presentan en plantas 
y animales, de interés en la carrera de 
Medicina Veterinaria y Zootecnia.
 
El alumno desarrollará la habilidad de 
analizar y elaborar pensamientos abs-
tractos para la formación de criterios 
operativos que le permitirán la solución 
de problemas de contexto, destreza que 
aplicará en los cursos de Química Orgá-
nica, Bioquímica, Fisiología y Nutrición 
General y Aplicada.
 
Las actividades de aprendizaje progra-
madas facilitarán la capacidad de inte-
rrelacionarse con sus compañeros para 
fortalecer el trabajo en equipo, y motivar 
así los valores de responsabilidad y res-
peto, necesarios para el buen desarrollo 
del curso. 

Descripción del curso

Este curso presenta los conocimientos 
fundamentales de la química, siendo 
esta parte de la naturaleza que se refie-
re a las sustancias, sus composiciones y 
estructuras, así como su capacidad para 
transformarse y su influencia en la fisio-
logía de los seres vivos. 
 
Se dará énfasis al desarrollo de las ha-
bilidades y aptitudes requeridas por el 
estudiante, para relacionar los temas del 
contenido programático, con el área en 
la que se va a desempeñar y que pro-
porcionan la base para otros cursos más 
avanzados necesarios para la carrera de 
Medicina Veterinaria y Zootecnia.

A través de prácticas de laboratorio se 
fortalecerán los conocimientos adquiri-
dos en la teoría mejorando así su com-
prensión. El estudiante poseerá la capa-
cidad de utilizar de manera correcta, el 
equipo básico de laboratorio.

Contenido del programa
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Objetivos 

General

Elabore pensamientos abstractos para 
la formación de criterios operativos que 
le permitan la solución de problemas de 
contexto.
 
Específicos
 
Realice cálculos y establezca las relacio-
nes ponderales de la materia.
 
Identifique las características de los enla-
ces químicos presentes en los compues-
tos inorgánicos, para asociar la influencia 
de estos en las propiedades físicas y quí-
micas de los mismos.
 
Relacione las reacciones químicas que se 
llevan a cabo en medio acuoso con cada 
proceso biológico de interés en Bioquí-
mica.

Filosofía de la Institución 

Misión

Formar profesionales integrales y com-
petentes en la Medicina Veterinaria y la 
Zootecnia, acorde con las nuevas tenden-
cias, así como generar y difundir ciencia 
en el contexto de la salud y producción 
animal considerando el ambiente, el 
bienestar animal y la seguridad alimen-
taria en beneficio del ser humano. 

Visión

Ser la institución de educación superior 
acreditada, de referencia Centroamerica-
na en los ámbitos de la Medicina Veteri-
naria y la Zootecnia, a través de la mejora 
continua en la docencia, investigación, 
extensión, servicio y difusión de la cien-
cia. 

El contenido de la asignatura (utilizado desde 1999) consta de 
11 unidades formadas por:

Unidad 1 (Materia)
Unidad 2 (Mediciones fundamentales)
Unidad 3 (Elementos, átomos y estructura atómica)
Unidad 4 (Enlace químico y fuerzas intermoleculares)
Unidad 5 (Nomenclatura de los compuestos inorgánicos)
Unidad 6 (Biomoléculas inorgánicas)
Unidad 7 (Electrolitos)
Unidad 8 (Estequiometría)
Unidad 9 (Reacciones acuosas y estequiometría de disolucio-
nes)
Unidad 10 (Soluciones y coloides)
Unidad 11 (Gases)



26

Objetivos

Objetivo Institucional 
Fundamental

Considerar la realidad socioeconómica 
de Guatemala como el criterio rector de 
todas las actividades universitarias y fa-
cultativas, de manera tal, que las inno-
vaciones educativas representen real y 
efectivamente soluciones concretas para 
el momento histórico que vive el país y 
la región Centroamericana.

Objetivo General:

Contribuir al desarrollo de la colectivi-
dad, procurando el mejoramiento so-
cioeconómico de la población, a través 
de:
Búsqueda de nuevos conocimientos, 
llevando a cabo investigaciones, tanto 
a nivel básico como aplicadas, así como 
desarrollar investigaciones operaciona-
les en función de las diversas formas de 
actividad humana.     
    
Utilización efectiva del conocimiento a 
través de la realización de diferentes 
servicios por docentes y estudiantes, 
mediante una adecuada transferencia 
de tecnología.

Resolver los problemas ambientales de-
rivados de la actividad pecuaria en fun-
ción de las condiciones naturales, las ne-
cesidades socioeconómicas y los valores 
culturales de Guatemala.
         

Dar a conocer el quehacer de los pro-
fesionales de la Medicina Veterinaria y 
Zootecnia, contribuyendo así a una com-
prensión más clara de su función en el 
ámbito nacional.     
    
Visualizar los procesos de cambio socioe-
conómicos y de desarrollo del país para 
crear valores y objetivos propios.     
    
Crear programas multidisciplinarios de 
salud y producción animal con los diver-
sos organismos estatales y privados.

Servicios que presta diversos usuarios

Se encarga  de formar licenciados en 
Medicina Veterinaria o Zootecnistas, así 
como especializaciones, maestrías y doc-
torados en este campo. 

Identidad y comunicación 
visuales

La unidad cuenta, actualmente con ma-
terial de aprendizaje básico, como pre-
sentaciones, manuales y material de 
lectura para las diversas actividades y 
asignaturas de los estudiantes, por tanto, 
no cuenta con un objetivo de comunica-
ción establecido en cuanto a línea gráfica 
y materiales producidos.

Una encuesta realizada indica que algu-
nos estudiantes creen que ese material 
necesita ser más gráfico y menos textual 
ya que se encuentra con un lenguaje téc-
nico poco comprensible para algunos es-
tudiantes.
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Perfil del Grupo objetivo

Primario (Alumnos)

Características geográficas 
La carrera de medicina veterinaria se en-
cuentra en los campus universitarios de 
la Universidad de San Carlos y la Univer-
sidad Galileo ubicadas en la capital y en 
diversos departamentos dentro del país.

Departamento: Guatemala
Ciudad: Ciudad de Guatemala
Clima: Templado
Superficie: 108,889 km2

Características 
sociodemográficas

Los estudiante de primer año se encuen-
tran en un rango de edad entre los 18 
y los 23 años aproximadamente, se en-
cuentran estudiantes de ambos géneros 
equitativamente, todos como requisito 
deben haber obtenido un título de diver-
sificado para ingresar a la universidad 
por tanto cuentan con estudios a nivel 
diversificado.

Edad: 18-23 años
Género: Hombres y mujeres
Nacionalidad: Guatemaltecos
Idiomas: Español e Ingles.

Características socioeconómicas

Según el resultado de las encuestas, el 
90% de los estudiantes respondió en-
contrarse en un nivel económico medio, 
además se analizó que algunos de los 
hábitos de compra se encuentra mate-
rial universitario, como libros, copias, etc; 
además de ropa y alimentación.

Clasificación económica: 
Nivel medio bajo y medio
Educación: 
Nivel primario, básico y diversificado
Ocupación: 
Estudiantes, algunos trabajan simultá-
neamente a la carrera
Tecnología: 
La mayoría cuenta con al menos dispo-
sitivos móviles, computadora, señal de 
internet y cable 

Características Psicográficas

Se concluyó que los estudiantes tienen 
en común diversos aspectos, cómo el 
sentido de ayudar a los animales ya 
que dentro de sus áreas de interés se 
encuentra: aprender sobre ellos, las di-
versas prácticas que se realiza con los 
mismos, etc.
Respecto a su cultura visual, manejan di-
versos medios electrónicos y realizan ac-
tividades en línea cómo navegar en redes 
sociales, ver videos de diversa índole, etc. 
Dentro de su facultad no se maneja ma-
yor material visual o de diseño gráfico.
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Características Psicopedagógicas

La forma en que aprenden los estudian-
tes en la institución es mediante una ins-
trucción a manera de apoyo de cómo el 
curso dado se aplicaría en el área laboral 
y el porqué se debería reforzar o estudiar 
determinada materia o tema.

Además del método estándar de ense-
ñanza estándar en clase se aplican otros 
métodos de enseñanza alternativa como 
juegos o actividades más interactivas, 
esta interactividad se incentiva en los 
estudiantes por medio de presentacio-
nes digitales con el contenido adaptado 
para su mejor comprensión a modo de 
herramientas de apoyo.

Secundario (Docentes):

Características geográficas
Imparten la docencia dentro de las insta-
laciones de la universidad, residen den-
tro de la capital.
Departamento: Guatemala
Ciudad: Ciudad de Guatemala
Clima: Templado
Superficie: 108,889 km2

Características 
sociodemográficas

Son Docentes de la asignatura de Quími-
ca, del nivel introductorio, de la carrera 
de Medicina Veterinaria y Zootecnia se 
encuentran entre las edades de 40-62 
años, graduados de química farmacéu-
tica y medicina veterinaria.

Edad: 40-62 años
Género: Mujeres
Nacionalidad: Guatemaltecos
Idiomas: Español e Inglés

Características socioeconómicas

Los docentes se encuentran en un nivel 
económico medio y sus hábitos de com-
pra se centran en necesidades como co-
mida y vestimenta.

Características psicográficas

Entre sus facultades se encuentran el de-
seo del apoyo hacia la formación del es-
tudiante, además de resolución de dudas 
para aportar ayuda cuando se necesita.

Relación entre el Grupo Objetivo y la 
Institución

La institución brinda al grupo objetivo 
(el estudiante) toda la educación nece-
saria para formarse como profesional 
del campo laboral, tanto docente como 
estudiante se complementan y retroali-
mentan para la comprensión y practica 
de las diversas asignaturas a lo largo de 
la carrera. 



Diseño de ruta crítica o 
flujograma

Cronograma de trabajo

Previsión de recursos
y costos

Capitulo III
Planeación   
Operativa
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Proceso Creativo

Marco teórico
Planificación de temas a investigar 
Problema social
Incidencia en el diseño gráfico 
Investigación teórico conceptual
Definir material gráfico
Redacción de ensayos
Perfil del proyecto y plan de trabajo
Definir ventajas y desventajas de la 
institución
Recabar información del programa

Insumos:
Copias de la encuesta
Q5
Impresión de la encuesta
Q1
Material de apoyo
Q0
Internet

Insumos:
Cuaderno de bocetos
Hojas
Lápices
Computadora
Referencias fotográficas 
o ilustraciones
Internet

Primera fase de proceso creativo
Generación de concepto creativo e insight
Moodboard
Proceso de bocetaje a mano
Fundamentación de los bocetos realizados

Segunda fase de proceso creativo
Elección de bocetaje final
Digitalización:
 Realización de ilustraciones en
 Adobe Photoshop e Illustrator

Diagramación:
 Se consideraría:
 Tipografía
 Jerarquía visual
 Armonía cromática
 Legibilidad
 Tamaño de letra 
 Retícula 

NO

SÍ



31

Validación con profesionales 
del diseño
Evaluación de conceptualización y toma 
de decisiones de diseño
Posibles correcciones en base a 
experiencia
Recolección de datos

Validación con la institución
Explicación del proceso de conceptuali-
zación y generación del concepto para 
aprobación de parte de la unidad
Explicación de la fundamentación de 
la toma de decisiones en cuanto a los 
aspectos gráficos como:
Tipografía 
Color
Retícula
Funcionalidad
Presentación de propuestas
Posibles correcciones
Resolución de dudas

Creación de herramientas de validación
Realizar encuesta para comprobar la fun-
cionalidad del concepto y los elementos 
gráficos de la pieza final
Realización de tablas para un chequeo 
periódico de los cambios y logros acer-
ca de la funcionalidad de los aspectos 
mencionados
Correcciones del asesor

NO

NO

SÍ

Insumos:
Copias de la encuesta
Q10
Impresión de la encuesta
Q1
Impresión y copias 
de la tabla
Q5
Internet

Insumos:
Encuestas previamente im-
presas (5 aprox)
Cuaderno de apuntes para 
las correcciones necesarias
Lapicero
Material de apoyo para 
presentación del material 
(computadora y USB)

Insumos:
Encuestas previamente im-
presas (20 aprox.)
Cuaderno de apuntes para 
las correcciones necesarias
Lapicero
Material de apoyo para 
presentación del material 
(computadora y USB)
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Creación de artes finales
Generación de piezas finales con to-
dos los elementos gráficos y concep-
to integrado
Correcciones de parte de la institución, 
profesionales del diseño y del gru-
po objetivo
Impresión de piezas finales
Revisión de posibles errores
Realizar pruebas de impresión para que 
se compruebe la correcta aplicación de 
los elementos

Validación con el grupo objetivo
Aplicación de encuestas para com-
probación acerca de la funcionalidad 
de la pieza
Recolección de datos
Comprobación de los resultados y del 
proceso de validación por medio de un 
pequeño clip de video acerca de la apli-
cación de la pieza de diseño
Correcciones del grupo objetivo

Presentación final en la Institución
Se presenta la propuesta final tal y como 
se manejara en la institución y se en-
trega un CD con los materiales que se 
trabajaron.
Se presentan datos tabulados necesa-
rios que puedan ser de relevancia para 
la institución como información recaba-
da del grupo objetivo y conclusiones de 
aprendizaje
Se presenta una encuesta final para eva-
luación en cuanto a la propuesta final

SÍ

SÍ

NO

Insumos:
Encuestas previamente im-
presas (30 aprox)
Cuaderno de apuntes para 
las correcciones necesarias
Lapicero
Material de apoyo para 
presentación del material 
(computadora y USB)

Insumos:
Computadora 
Apuntes previamente reali-
zados de los resultados de 
las encuestas para consi-
derar todos los cambios 
necesarios

Insumos:
Material de apoyo para 
Presentación del material 
(computadora y USB)
Encuesta sobre funcionalidad 
del material final (5 aprox)
Q5
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Identificación de lecciones 
aprendidas
Redacción de conclusiones 
Recomendaciones del proyecto

Entrega de informe final

FIN

Insumos:
Computadora 
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Actividad Horas/Días Fechas

Marco teórico
-Planificación de temas a investigar 
-Problema social
-Incidencia en el diseño gráfico 
-Investigación teórico conceptual
-Definir material gráfico
-Redacción de ensayos
-Perfil del proyecto y plan de trabajo
-Definir ventajas y desventajas de la 
institución
-Recabar información del programa

Primera fase de proceso creativo
-Generación de concepto creativo 
e insight
-Moodboard
-Proceso de bocetaje a mano
-Fundamentación de los bocetos 
realizados
Segunda fase de proceso creativo
-Elección de bocetaje final
-Digitalización
-Diagramación

Creación de herramientas de 
validación
-Realizar encuesta para comprobar 
la funcionalidad del concepto y los 
elementos gráficos de la pieza final
-Realización de tablas para un che-
queo periódico de los cambios y lo-
gros acerca de la funcionalidad de 
los aspectos mencionados
-Correcciones del asesor

Validación con la institución
-Explicación del proceso de con-
ceptualización y generación del 
concepto para aprobación de parte 
de la unidad
-Explicación de la fundamentación 
de la toma de decisiones en cuanto 
a los aspectos gráficos
-Resolución de dudas

-Planificación y organización 
de los temas a investigar: 
2 días

-Definición de material gráfico: 
3 horas

TOTAL: 1-2 días

-Proceso de Conceptualización: 
3 días
-Bocetaje a mano: 
2 días aprox.
-Bocetaje digital
2 días aprox.
-Digitalización
1 mes aprox.

TOTAL: 6 semanas

-Realización de encuestas
2 dìas
-Impresión y copias de 
la encuesta
1 hora
-Correcciones 
2 días

TOTAL: 4 dìas

-Resolución de encuestas
3 horas
-Impresión y copias de 
la encuesta
1 hora
-Tabulación de datos
2 días (total de encuestas al 
finalizar)

TOTAL: 1 día

Del 1 al 4 de Agosto

Del 5 de Agosto 
al 15 de Septiembre

Del 16 al 
22 de Septiembre

Del 23 al 
29 de Septiembre
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Validación con profesionales 
del diseño
-Evaluación de conceptualización y 
toma de decisiones de diseño
-Posibles correcciones en base a 
experiencia
-Recolección de datos

Validación con el grupo objetivo
-Aplicación de encuestas para com-
probación acerca de la funcionali-
dad de la pieza
-Recolección de datos
-Correcciones del grupo objetivo

Creación de artes finales
-Generación de piezas finales
-Correcciones de parte de la institu-
ción, profesionales del diseño y del 
grupo objetivo
-Revisión de posibles errores

Presentación final en la 
Institución
-Se presenta la propuesta final tal y 
como se manejara en la institución 
y se entrega un CD con los materia-
les que se trabajaron.
-Se presentan datos tabulados 
necesarios que puedan ser de 
relevancia para la institución 
como información recabada del 
grupo objetivo y conclusiones de 
aprendizaje

Identificación de lecciones 
aprendidas
-Redacción de conclusiones 
-Recomendaciones del proyecto

Entrega del informe final

-Resolución de encuestas
3 horas
2 días (total de encuestas al 
finalizar)

TOTAL: 1 día

-Resolución de encuestas
3 horas
-Tabulación de datos
2 días (total de encuestas al 
finalizar)

TOTAL: 1 día

-Creación de artes finales:
10 días
-Correcciones del asesor y 
correcciones según resulta-
dos de encuestas
4 días 

TOTAL: 2 semanas

-Presentación de pro-
puesta final
1 día
-Presentación de encuesta
1 día 

TOTAL: 2 días aprox.

-Redacción de lecciones 
aprendidas y conclusiones 
del proyecto
TOTAL: 1 día

-Entrega de informe final
4 horas
TOTAL: 1 día

Del 23 al 
29 de Septiembre

Del 23 al 
29 de Septiembre

Del 30 de Septiembre 
al 13 de Octubre

Del 14 al 20
de Octubre

Del 14 al 20
de Octubre

Del 21 al 26
de Octubre
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Previsión de recursos y costos

Costo total

Q320

Q180

Q50

Q10

Q25

Q585

Recurso Cantidad

Transporte 4 meses 

4 meses 

4 meses* 

1 caja 

1 cuaderno

Se hace una aproximación del costo en el tiempo determinado

Electricidad

Impresiones

Lápices

Cuaderno de bocetos

TOTAL



Ensayo I: Educación Superior
Ensayo II: Diseño Gráfico

Capitulo IV
Marco Teórico
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Educación Superior

Para delimitar sobre la problemática so-
cial la cual será la base para las decisio-
nes de diseño que serán utilizadas para 
resolver la problemática con apoyo de 
investigaciones, antecedentes y concep-
tos clave se hará profundización en los 
temas como:  Educación Superior (ge-
neral y en Guatemala), ¿que falla en la 
educación superior?, pedagogía, estilos 
de aprendizaje y didáctica, para entrar en 
contexto de la problemática social  “Edu-
cación Superior en Guatemala” para pos-
teriormente aplicar los criterios de dise-
ño necesarios para llegar a una solución 
más efectiva acorde al grupo objetivo.

Educación y aprendizaje

Según la definición de Díaz Bordenave 
(1986) Llamamos aprendizaje a la mo-
dificación relativamente permanente 
en la disposición o en la capacidad del 
hombre, ocurrida como resultado de 
su actividad y que no puede atribuirse 
simplemente al proceso de crecimiento 
y maduración

La Educación es un proceso mediante el 
cual al individuo se le suministran herra-
mientas y conocimientos esenciales para 
ponerlos en práctica en la vida cotidiana. 
(Julián Pérez Porto, 2008). 

La educación inicia en la infancia y se va 
formando según las experiencias que 
cada individuo tenga a lo largo de su 
vida, pero hay muchas circunstancias 
en las que la educación no se puede dar 
de manera adecuada debido a diversos 
factores como:

Nivel Socioeconómico: ya que muchas 
familias no poseen los recursos necesa-
rios para poder brindar la calidad que se 
necesita desde una edad temprana

Continua evolución a nivel educativo: A 
medida que la tecnología avanza al igual 
que los procesos de enseñanza, los estu-
diantes cada vez deben estar más actua-
lizados con lo que el entorno les exige a 
nivel técnico 

Falta de compromiso de los centros 
educativos: ya que existen casos en los 
que muchos centros educativos a nivel 
nacional aprueban estudiantes aún no 
teniendo claros los temas de ciertas asig-
naturas y no llegando a las competencias 
necesarias para poder aprobar.

la carencia de movilidad estudiantil: mu-
chos estudiantes presentan complicacio-
nes que permita al alumno transitar por 
diferentes escuelas o instituciones pro-
vocando que falte a sus clases parcial o 
totalmente
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Educación superior

Dentro de la principal problemática que 
se encuentra en la educación superior 
es el alto índice de reprobación de ma-
terias, de repitencia en el alumno y de 
comprensión en los temas, esto debido 
a que en los centros educativos a nivel 
superior no se resalta del todo la forma 
en que el alumno puede llegar a aplicar 
ciertas asignaturas a nivel profesional, lo 
cual recae directamente en una orienta-
ción vocacional deficiente. 

En este nivel de estudios, es resaltable 
el hecho de que aún se utilizan métodos 
anticuados de estudio poco adaptados 
a la vida moderna y a las nuevas tecno-
logías llegando así a un lento avance al 
nivel profesional que se requiere actual-
mente, sin mencionar los métodos obso-
letos de enseñanza y evaluación de los 
alumnos y principalmente, una escasa 
vinculación entre la teoría y la práctica. 
(América García, 2016)

 ¿Que falla en la educación superior?

Se necesita la implementación de un sis-
tema educativo que vincule mayormente 
la práctica con la teoría, estamos en una 
era audiovisual que podría aprovecharse 
como tal utilizando recursos educativos 
alternativos a los tradicionales, incluso 
utilizar la tecnología para implementar la 
educación a distancia en línea a quien se 
necesite, solo de esta manera se podrá 
enfrentar el desafío que se tiene con la 
actualización de la educación tradicional.

Una gran amenaza se encuentra en el 
presupuesto limitado con el que cuentan 
las instituciones de educación superior 
ya que con esta limitante es complicado 
establecer una oferta educativa de cali-
dad para los estudiantes. 
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Educación Superior en Guatemala

La falta de acceso a la educación en 
Guatemala es sumamente alta, en es-
pecial en los departamentos con mayor 
concentración de población indígena, 
las oportunidades de estudio no se en-
cuentran al alcance de todos debido a 
desigualdades sociales y económicas que 
influye en la educación de la población 
en general.

Los grandes cambios en la población y 
la situación académica actual, además 
de la integración del país al mercado in-
ternacional hacen de la educación una 
necesidad básica para que la población 
se integre a los nuevos sistemas de de-
sarrollo profesional.

Según datos de Ana Lucía González de 
Prensa libre (2016), la población univer-
sitaria en el Istmo es de aproximadamen-
te 843 mil estudiantes, de acuerdo con 
el reporte del Csuca (Consejo Superior 
Universitario Centroamericano), pero 
podrían ser más. Este organismo estima 
solo en Guatemala una población de 196 
mil 700 estudiantes, en el mismo lapso.

Se considera que la población es de 
aproximadamente 350 mil estudiantes, 
de los cuales la USAC matricula cerca del 
45 por ciento.

Según Deborah Rodríguez (2018), cate-
drática de la asignatura de química de la 
Facultad de Medicina Veterinaria y Zoo-
tecnia, en la facultad de medicina veteri-
naria y zootecnia hay una población de 
916 estudiantes; en veterinaria (de los 
cuales el 1.2% está graduada, el 80.34% 
son estudiantes regulares y el 18.44% se 
encuentran pendientes de exámenes ge-
nerales) y en Zootecnia (de los cuales el 
1.32% está graduada, el 82.11% son estu-
diantes regulares y el 16.55% se encuen-
tran pendientes de exámenes generales), 
al año ingresa un promedio de 150-200 
estudiantes para ambas secciones de la 
carrera.
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Según los resultados de encuestas reali-
zadas en el 2016  por UCAP la cual se en-
carga de hacer el proceso de vinculación 
con estudiantes egresados, un 25-30% 
de estudiantes se encuentran actual-
mente insertados en el mercado laboral 
tanto de Veterinaria como de Zootecnia.

El curso de química es tomado por apro-
ximadamente 100 estudiantes de primer 
ingreso como una de las asignaturas fun-
damentales de la carrera, en cuanto al ín-
dice de deserción en el curso de química, 
un 10% de los estudiantes reprueban la 
materia al año, los motivos de ello es por 
diversas causas como motivos económi-
cos o falta de oportunidades de asigna-
ción al curso.

El número de estudiantes que egresó de 
la facultad el año pasado fue aproxima-
damente de 100 estudiantes mientras 
este año se espera que sean 70 aproxi-
madamente.

Son preocupantes los datos en cuanto 
a cuántos estudiantes cuentan con las 
competencias necesarias al iniciar en la 
carrera ya que el 40% de los estudiantes 
están al nivel deseado al ingresar lo cual 
resalta el hecho de que ha habido una 
dificultad en el proceso de aprendizaje 
durante el nivel básico y diversificado, 
algunas de las razones por las que los 
estudiantes reprueban las materias du-
rante su primer año son: falta de adapta-
ción al sistema educativo universitario (lo 
cual incide directamente en el hecho de 
que no fueron preparados para ese nivel 
durante años anteriores), diferentes ni-
veles en áreas de conocimiento así como 
carecer de hábitos de estudio adecuados 
(Deborah Rodríguez, 2018)
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Pedagogía

Remontando a las raíces del término, La 
pedagogía infantil se refiere a la discipli-
na cuyo objeto de estudio es la educa-
ción de los niños. La pedagogía infantil 
no tiene que ver con la escolaridad del 
niño sino con la adquisición de nuevas 
habilidades mediante su desarrollo, el 
espacio donde se reúnen diferentes sa-
beres, reconocimientos y aceptaciones 
frente a la gran diversidad, la interacción 
social, cultural y académica, desde el cual 
se favorece la formación integral de los 
profesionales que tendrán a su cargo la 
educación de niños y niñas como sujetos 
con capacidades y competencias para la 
vida. (María Merino 2010)

Cuando se habla de la pedagogía en una 
institución se está haciendo un estudio 
analítico de los procesos de enseñanza 
que existen, para reforzar o elaborar me-
jores estrategias que el ayudaran al es-
tudiante a absorber la máxima cantidad 
de conocimiento posible.

Primeramente, es bien sabido que es 
complicado captar la atención de los 
estudiantes si no se tiene la suficiente 
motivación para captar la información 
que se le quiere transmitir, por ello es 
necesario hacer que el alumno entienda 
el enfoque por el que se quiere dirigir esa 
información, que tenga en total concien-
cia el cómo podrá aplicarlo a futuro en la 
vida profesional, 

cómo puede utilizarlo en diferentes as-
pectos de su vida, todo esto para que 
pueda visualizar el objetivo o fin de los 
estudios universitarios y ver la relevan-
cia entre los distintos temas que se le 
presentan, mientras más claro tenga a 
donde quiere dirigir esa información a 
futuro, más significativa será, además, fá-
cilmente distinguirá aquella información 
que le sea irrelevante y pueda distraerlo 
de sus objetivos, claro cada tema deberá 
ser dado de la forma más clara posible 
por parte del catedrático.

Como enfoque primario, luego de un 
esfuerzo analítico la información dada 
deberá ser clara para poder interpretarla 
a la realidad para que llegue a transfor-
marse en un objetivo.

También se debe hacer énfasis en la 
repetición, puesto que las ideas clara-
mente expuestas por el profesor han de 
repetirse en diferentes contextos, y con 
distintas aplicaciones, con la finalidad de 
facilitar su comprensión al alumnado, el 
cual, por su parte, también ha de realizar 
un esfuerzo de retención en su memoria, 
de esta forma el estudiante podrá anali-
zar y aplicar los temas en distintos ámbi-
tos para interpretar la realidad conforme 
a los distintos ámbitos.
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Y de manera vital el estudiante debe con-
tar con el entusiasmo para perseguir sus 
fines a nivel profesional.

Es caer en un error el tomar el método 
de aprendizaje simplemente como ense-
ñar y comprender para todos los alum-
nos en general, ya que todo estudiante 
puede tener métodos alternativos de 
comprensión de los temas según sus 
aptitudes, lo ideal es realizar distintos ti-
pos de actividades educativas de forma 
que los alumnos puedan aprenderlo por 
medio de distintos ámbitos de aprendi-
zaje y de esta forma asimilar el tema de 
manera más eficaz.

Malcom Knowles,  un docente estadouni-
dense, plantea que el aprendizaje en per-
sonas adultas y en personas menores de 
edad debe diferir tanto en sus métodos 
como en el proceso en sí. Es por esto que 
afirma que en el caso del aprendizaje en 
adultos no se puede utilizar  la pedago-
gía sino la andragogía, o metodología de 
aprendizaje para adultos. Esta considera 
los aspectos maduracionales y contex-
tuales de la persona adulta.

La principal diferencia entre el modelo 
pedagógico clásico y el andragógico se 
encuentra en que el segundo prioriza el 
proceso frente al contenido. Esto debido 
a que el pedagógico se ocupa de la trans-
misión de información y habilidades, 
mientras que el andragógico tiene como 
objetivo proporcionar procedimientos y 
recursos para que los alumnos puedan 
obtener por su cuenta y a su propio rit-
mo, dichos conocimientos y habilidades.

Mientras en la pedagogía clásica el estu-
diante juega el papel pasivo de deposi-
tario del conocimiento, en la andragogía 
este determina cómo será su proceso de 
aprendizaje, sus contenidos y la mane-
ra en la que este se dará, y el educador 
toma el papel de facilitador.
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Estilos de aprendizaje

Toda persona tiene un método más efi-
caz de aprender según su personalidad 
y aptitudes, tendrán más facilidad de 
manejar la información según el méto-
do que más sea conveniente, algunos de 
estos métodos son: 
 
Activo: Los alumnos aprenden mejor con 
la experiencia, por medio de actividades 
para que puedan poner a prueba sus 
habilidades

Reflexivo: Los estudiantes analizan la 
información desde distintos ángulos de 
manera que puedan tener una perspec-
tiva más amplia de la información

Teóricos: Los estudiantes prefieren la in-
formación que tenga los datos más exac-
tos posibles y sin ningún detalle fuera, 
que posea fundamentos comprobables 
y medibles.

Pragmáticos: Los estudiantes sienten la 
necesidad de comprobar la información 
de manera práctica para deducir que los 
resultados son acorde a la información 
obtenida.

Matemática: Los estudiantes prefieren 
emplear la lógica y el razonamiento, aso-
cian las palabras con los términos que 
encuentran más relevantes.

Social: Son alumnos que prefieren tra-
bajar la información de manera grupal 
y comparar conclusiones con los demás 
para obtener resultados más exactos.

Intrapersonal: Son alumnos que prefie-
ren analizar la información de manera 
individual, se centran en temas de su 
interés para poder llegar a sus propias 
conclusiones.

Aprendizaje visual: Los estudiantes no 
tienen las mejores habilidades de lectura 
pero asimilan de manera más eficiente 
los gráficos, imágenes o el contenido au-
diovisual.

Auditivo: Los estudiantes aprenden de 
manera más eficiente al escuchar, por 
ejemplo debates, discursos, o simple-
mente con la explicación del profesor 
en el salón de clases.

Verbal: Los estudiantes tienen una ma-
yor facilidad de aprendizaje al leer, ana-
lizan y realizan sus propios apuntes para 
comprender los temas.

Kinestésico: Los estudiantes aprenden 
más con la práctica, llevando a cabo el 
tema que se desea aprender más que 
con la observación o la lectura.

Multimodal: Los alumnos no tienen un 
estilo de estudio definido, utilizan una 
combinación de los modelos anteriores 
ajustandolo a su comodidad y que el 
aprendizaje sea más eficiente para ellos.
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Estrategias

Son las tácticas y recursos que los estu-
diantes emplean para llegar a determi-
nado objetivo de aprendizaje, algunos de 
ellos pueden ser:

Asociación: Es realmente útil relacionar 
conocimientos nuevos con términos an-
teriormente conocidos, esta relación de 
temas ayuda a agilizar el aprendizaje de 
un término nuevo mediante la imagen 
mental asociada que se forma en el pen-
samiento.

Estructuración: Organizar los temas ayu-
dará a poner los términos de manera 
más esquematizada y poder tener un 
mayor control sobre los temas a apren-
der, el solo hecho de jerarquizar resulta 
bastante efectivo porque al estructurar 
la materia ya estamos realizando un ejer-
cicio de análisis y comprensión.

Repetición: El repetir los temas a apren-
der ayuda a grabarlo poco a poco en 
la mente y a reforzar términos que no 
llegan a comprenderse con una única 
lectura.

Revisión: Revisar los apuntes de mane-
ra general da una visión completa del 
contenido a aprender y poder tener una 
mejor comprensión del tema de manera 
general.

Didáctica

La didáctica es la rama de la Pedagogía 
que se encarga de buscar métodos y 
técnicas para mejorar la enseñanza, de-
finiendo las pautas para conseguir que 
los conocimientos lleguen de una forma 
más eficaz a los educados.

Es una forma alternativa de que los es-
tudiantes asimilen los temas a aprender 
de manera más enfocada a las técnicas 
de aprendizaje que se adecue más según 
el grupo objetivo, estos métodos además 
incentivan la creatividad del alumno per-
mitiéndole relacionar más los temas con 
aspectos más visuales.

Es muy importante utilizar una didáctica 
que incluya un análisis previo del contex-
to de los alumnos en general y de cada 
individuo, que busque acercarse a cada 
uno y desarrollar las capacidades de au-
toformación, imprescindibles para que 
los conocimientos alcanzados puedan 
ser aplicados en la vida cotidiana de los 
individuos.

Conclusión

En base a los fundamentos teóricos an-
teriormente presentados es importante 
mencionar que la pedagogía debe dar 
un enfoque primordial en la pedagogía 
infantil, inculcando valores y una cultura 
de estudio autodidáctico que impulse al 
estudiante joven adaptarse a los diferen-
tes tipos de aprendizaje y evitar proble-
mas de falta de comprensión y recesión 
en asignaturas clave para su formación 
profesional.
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Comunicación Visual

La comunicación brindada por el diseño 
gráfico plasmadas en diversos medios 
son clave para resolver la problemática 
social en estas decisiones con apoyo de 
investigaciones, antecedentes y con-
ceptos clave destacan algunos aspectos 
clave como:  Diseño gráfico, Material 
didáctico, material educativo digital y 
diversos aspectos clave para que una 
pieza de diseño pueda hacer la educa-
ción más accesible para un determinado 
grupo objetivo como la diagramación, ti-
pografía, color, ilustraciones o fotografía, 
para posteriormente aplicar los criterios 
de diseño necesarios para llegar a una 
solución más efectiva acorde al grupo 
objetivo.
 
Diseño Gráfico

El diseño gráfico es una especialidad o 
profesión, cuyo objetivo es satisfacer 
necesidades de comunicación visual. Se 
ocupa de organizar imagen y texto, pro-
ducidos en general por medios industria-
les, para comunicar un mensaje específi-
co, a un determinado grupo social y con 
objetivos claros y definidos. 

Algunos de los principios que necesita el 
diseño para cumplir con determinados 
criterios es el balance, el equilibrio de los 
elementos de diseño en la estructura de 
la retícula es importante para la estética 
y funcional posición de los objetos; 

La armonía de los elementos estar com-
puesta por el principio de la unidad y 
finalmente la variedad que describe la 
combinación de los objetos de diseño 
para establecer vínculos con el propó-
sito de aumentar el interés en el diseño.

Otro enfoque muy característico que 
puede representar la importancia del 
diseño, es justamente en el área educa-
tiva, este se viene manejando en algunas 
empresas para dar a conocer aspectos 
educativos que pueden ser de alto im-
pacto tanto para un estudiante, maestro 
o padre de familia.

En la parte pedagógica del diseño, el área 
visual es de suma importancia, es bien 
sabido que el impacto que genera una 
imagen puede ser muy representativa 
también para la enseñanza, esto puede 
ser posible si se pretende generar tam-
bién nuevas proyecciones de aprendi-
zaje, con esto se logra entender que la 
postura lógica entre los elementos edu-
cativos y el diseño gráfico, tiende a una 
apertura de nuevas técnicas que favorez-
can a grandes rubros sociales como lo es 
la educación (Paredro, 2013).
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Diseño gráfico en la pedagogía

El diseñador gráfico tiene la capacidad de 
transmitir, comunicar, crear sensaciones, 
mediante metáforas visuales informa-
ción que mediante métodos tradiciona-
les sería complicado el aprendizaje. 

De esta forma, mediante la investigación 
de temas el diseñador tiene que inter-
ceder como mediador para que la infor-
mación de determinado tema pueda ser 
transmitido en forma de una metáfora 
visual compuesta de color, tipografías y 
texturas para que el grupo objetivo pue-
da tener una experiencia más didáctica y 
personalizable según las características 
del grupo objetivo. 

Con la participación de la tecnología y la 
expansión del mundo digital, la comuni-
cación con los clientes no debe limitarse 
a generar una transacción, sino a invertir 
en relaciones personales en las que se 
aporte valor, y uno de los valores más 
importantes es el conocimiento.

Los materiales gráficos generados con 
la intención de brindar educación a un 
determinado grupo objetivo (por ejem-
plo materiales educativos tanto digitales 
como impresos) deben ir acompañados 
de la respectiva asesoría de un profesio-
nal de la pedagogía o en todo caso del 
tema a desarrollar.

Material Didáctico

Uno de los mayores soportes en los que 
el diseño gráfico incide en la educación 
debido a que el mensaje de determina-
do tema llega de manera más eficien-
te al grupo objetivo son los materiales 
educativos, todo aquel material gráfico, 
audiovisual, impreso, etc. que contenga 
información que facilite la comprensión 
de temas o conceptos de una asignatu-
ra en específico, además de facilitar la 
adquisición de habilidades y destrezas 
para agilizar el aprendizaje es un mate-
rial didáctico efectivo.

El material didáctico tiene como objetivo 
contribuir a la creación de nuevas meto-
dologías, materiales y técnicas, que haga 
más sencillo a los alumnos la adquisición 
de conocimientos y habilidades que les 
sean útiles y aplicables en su vida perso-
nal, académica y profesional. 

El material didáctico puede ser repre-
sentado de diversas formas, tanto físico 
como digital, el formato final dependerá 
hacia qué grupo objetivo estará enfoca-
do y es adaptable a cualquier modelo de 
aprendizaje, este puede ser más visual o 
interactivo.
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Ventajas del material didáctico

Facilitan el logro de los objetivos pro-
puestos en el curso.

Consolidan los conocimientos previos.

Favorecen la vinculación de conocimien-
tos previamente adquiridos con nuevos 
conocimientos.

Estimulan la transferencia de los conoci-
mientos a situaciones diferentes.

Despiertan el interés y atraen la atención 
de los estudiantes.

Desventajas del material didáctico

Elevado coste de adquisición y manteni-
miento del equipo informático.

Velocidad vertiginosa con la que avan-
zan los recursos técnicos, volviendo los 
equipos obsoletos en un plazo muy corto 
de tiempo.

Dependencia de los elementos técnicos 
para interactuar y poder utilizar los ma-
teriales.

Se corre el riesgo de la desvinculación del 
estudiante del resto de agentes partici-
pantes (compañeros y docentes) por una 
personalización de la enseñanza.

Material educativo 
en la educación superior

Dentro de los antecedentes de la Facul-
tad de Medicina Veterinaria y Zootecnia, 
se realizó un material educativo digital 
del tema de Bioquímica, por lo tanto se 
utilizó el material como referencia pero 
enfocándose en otros temas que necesi-
tan ser desarrollados más a profundidad 
para la comprensión de los estudiantes

En este caso se contaba con diversos 
factores que lo hacen eficiente como 
material educativo digital como lo es el 
formato digital para su aplicación, el uso 
de la retícula que facilita al estudiante 
tener una mejor jerarquía visual al nave-
gar en el entorno del material, mejorar 
la comprensión de los estudiantes del 
determinado tema, el material, utiliza el 
uso de botones que dirigen al usuario 
por los diferentes temas mientras visua-
liza imágenes que ejemplifican y facilitan 
al usuario la comprensión por medio de 
asociación.
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Material educativo digital

En esta era moderna los estudiantes sue-
len ser muy visuales, además de perder 
la atención rápidamente, esto represen-
ta un desafío ya que hay que utilizar los 
recursos de comunicación y los recursos 
gráficos lo más eficiente y estratégica-
mente posible para captar la atención 
del estudiante en el material que se le 
presenta.

Los estudiantes poseen la suficiente ex-
periencia en los medios digitales con lo 
que son bastante exigentes con respecto 
a la navegación y la interfaz del material 
educativo, que el material sea distingui-
ble entre los demás. 

Formatos

El formato más adecuado según las ne-
cesidades del grupo objetivo es un for-
mato digital debido al fácil acceso a los 
medios tecnológicos de la actualidad lo 
cual provee facilidad al poder visuali-
zarse en cualquier dispositivo personal 
como una computadora o un teléfono, 
la cual sería la principal ventaja ante un 
material educativo impreso ya que esto 
presenta ciertas limitantes ya que sería 
complicado que cada alumno pudiera 
tener su propio material por el elevado 
costo que esto conlleva, además de no 
disponer del tiempo suficiente para uti-
lizarlo dentro del salón de clase debido 
a horarios y el pensum previamente or-
ganizado de la carrera. 

Difusión

Hay diversos métodos de difusión que se 
pueden utilizar para un material educati-
vo digital como páginas web de almace-
namiento como Google Drive o Dropbox 
para que sea accesible el hecho de des-
cargarlo cuando sea necesario, también 
es difundible por medio de las redes 
sociales como Facebook para que todos 
los estudiantes puedan tener acceso al 
material. 
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Diagramación

La forma en que está estructurado un 
material gráfico puede captar la atención 
de un usuario relacionando los elemen-
tos ubicados dentro de la retícula como 
las imágenes, el texto y la composición 
cromática que juntos forman una armo-
nía conjunta que expresa el mensaje que 
se quiere comunicar.

La diagramación consiste en organizar 
los elementos de diseño que se usarán 
en un material editorial dentro de un 
espacio estructurados en base a una 
retícula como: Ilustraciones, fotografía, 
tipografía y color.

Hay diversos componentes que son clave 
en la jerarquización de un material edi-
torial, como lo son por ejemplo:

Las columnas: las secciones verticales de 
una retícula, a mayor columnas, mayor 
flexibilidad.

Las filas: son las secciones horizontales 
de una retícula, las retículas con filas y 
columnas se llaman retículas modulares.

Los módulos: son unidades de espacio 
creadas por la intersección de filas y co-
lumnas.

Zonas espaciales: son agrupaciones de 
columnas, filas o módulos que forman 
un elemento de composición.

Los márgenes: son el espacio exterior de 
las columnas y filas de la retícula.

Sabiendo esto, es importante conocer los 
tipos de retícula y como influyen en el 
propósito de diseño, ya que su uso siem-
pre será adjunto a los objetivos de dise-
ño al momento de hacer una pieza de di-
seño editorial. Entre ellas se encuentran: 

La retícula jerárquica es una retícula 
construida intuitivamente que se centra 
en las proporciones de los elementos en 
el diseño. Este tipo de retícula se usa nor-
malmente cuando el contenido no está 
estandarizado ni se repite.

La retícula de columna es por mucho 
la más usada en el diseño web porque 
el ancho de una pantalla es limitado, al 
contrario que la altura, que puede conti-
nuar hasta el infinito mientras el usuario 
tenga la opción de desplazarse. La ma-
yoría de las retículas de columnas en la 
web tienen 12 columnas, pero esto no 
debería impedir a los diseñadores y a los 
desarrolladores explorar alternativas.

La retícula modular se obtiene al super-
poner filas y columnas que forman mó-
dulos. La retícula modular es la forma 
más compleja de reticulado. Debería ser 
usada cuando el espacio vertical y hori-
zontal es igual de importante. Este tipo 
de retícula se está volviendo más popular 
en los medios digitales por el arranque 
de los dispositivos móviles.
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Tipografía

Según Julián Pérez Porto (2012) tipografía 
a la destreza, el oficio y la industria de 
la elección y el uso de tipos (las letras 
diseñadas con unidad de estilo) para de-
sarrollar una labor de impresión. Se trata 
de una actividad que se encarga de todo 
lo referente a los símbolos, los números 
y las letras de un contenido que se im-
prime en soporte físico o digital.

Por lo tanto este uso de los tipos se ha 
convertido en algo necesario en toda pie-
za de comunicación visual para el diseña-
dor haciendo uso de diversas tipografías 
adaptables según sea la necesidad de 
comunicación 

La elección de la tipografía es de suma 
importancia ya que hay distintos aspec-
tos como diseño, apariencia y tamaño 
que interceden en las sensaciones con 
las que se identificará el grupo objetivo.

Según Julián Pérez Porto (2012) Es posi-
ble distinguir diversas ramas o divisiones 
en este arte, como la tipografía creativa 
(que explora las formas gráficas más allá 
de la finalidad lingüística de los símbo-
los), la tipografía de edición (vinculada 
a las propiedades normativas de las fa-
milias de tipos), la tipografía del detalle 
o microtipografía (centrada en el interli-
neado, el interletrado y la marca visual) 
y la macrotipografía (especializada en el 
tipo, el estilo y cuerpo de los símbolos). 

El medio de transmisión de ideas por ex-
celencia es la palabra escrita. La esencia 
del buen diseño gráfico consiste en co-
municar ideas por medio de la palabra 
escrita, combinada a menudo con dibu-
jos o con fotografías.

Además de su componente significati-
vo, cada letra de una palabra es por sí 
misma un elemento gráfico, que aporta 
riqueza y belleza a la composición final.

Es por esto, que el aspecto visual de cada 
una de las letras que forman los textos 
de una composición gráfica es muy im-
portante.

De este planteamiento se deriva que el 
diseñador gráfico debe emplear las letras 
en una composición tanto para comuni-
car ideas como para configurar el aspec-
to visual de la misma, siendo necesario 
para ello conocer a fondo los diferentes 
tipos existentes y sus propiedades, cono-
cimientos que se agrupan en la ciencia 
o arte de la tipografía. (ciberaula 2016)
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Color

El color en el diseño gráfico es tan im-
portante como el uso de la tipografía ya 
que mediante el uso del mismo el grupo 
objetivo podrá experimentar diversas 
sensaciones o sentimientos dependien-
do del uso que se le da al estar plasmado 
en un material gráfico, en el ámbito del 
material educativo con un color o com-
binación de colores adecuada podemos 
incentivar a los estudiantes aportando 
atención, tranquilidad, confianza y con-
centración.

En ello entra la psicología del color, la 
cual es un campo de estudio que se de-
dica a analizar cómo se comportan los 
colores en diversos ámbitos para pro-
yectar emociones en los usuarios que 
interactúan con determinada pieza.

Hay ciertos aspectos subjetivos en la psi-
cología del color, por lo que no hay que 
olvidar que pueden existir ciertas varia-
ciones en la interpretación y el significa-
do entre culturas.

Utilizando un color o combinación de 
colores adecuada podemos incentivar 
a los estudiantes aportando atención, 
tranquilidad, confianza y concentración. 
Los colores son importantes en la edu-
cación tanto en la escuela, en jardínes de 
infancia, institutos, universidades como 
en las zonas de estudio de viviendas par-
ticulares, el color puede ayudar a mejo-
rar la concentración y la memoria de la 
mayoría de los alumnos y personas que 
estudian en casa. 

Algunas de las interpretaciones del color 
que pueden ser relevantes en el ámbi-
to educativo son el verde, el cual aporta 
concentración y una armonía, el naranja, 
que se puede utilizar para subir el esta-
do de ánimo de los estudiantes y el azul, 
el cual ayuda a mejorar la comprensión 
lectora, de aquí a que es mejor para estu-
dios de niveles superiores, el azul ayuda 
también a calmarnos y a relajarnos.
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Ilustración e imagen

Los signos que funcionan de acuerdo con 
el principio de semejanza y en él pueden 
incluirse toda clase de imágenes, dibujos, 
pinturas, fotografías o esculturas, que al 
combinarse tienen un determinado valor 
dentro de un sistema establecido, tiende 
a representar la realidad de algo.

En el proceso enseñanza-aprendizaje, es 
muy útil el uso de la imagen como recur-
so didáctico.
La ilustración es un dibujo, pintura u 
obra impresa de arte que explica, acla-
ra, ilumina, visualmente representa, o 
simplemente decora un texto escrito, 
que puede ser de carácter literario o co-
mercial.

Como solución al problema de la falta 
de comprensión en los temas, el uso de 
ilustraciones sería más eficaz para que el 
aprendizaje sea más gráfico y llegue a ser 
más comprensible para los estudiantes, 
el uso de gráficos, infografías, personajes 
e íconos haría la retención de los temas 
más efectiva a manera de aprendizaje 
visual.

Cada tipo de imagen tiene sus propie-
dades: la fotografía tiene la insuperable 
virtud de captar la realidad, mientras que 
una ilustración puede aislar, estilizar o 
idealizar los aspectos que se deseen del 
objeto o escena a representar. 

En el caso del material educativo, es ideal 
hacer uso de las ilustraciones ante foto-
grafía debido a diversos factores como 
la calidad en la apreciación de los deta-
lles, ya que al ser dispositivos móviles el 
medio utilizado, las fotografía no podría 
apreciarse a detalle mientras que hacien-
do uso de la ilustración se puede imple-
mentar ilustraciones e iconos sencillos 
pero más directos para la asociación de 
términos, además el uso de ilustración 
provee mayor libertad para realizar las 
asociaciones visuales debido a que al 
tratarse de química hay temas que no 
pueden ser plasmados con el uso de la 
fotografía como son los procesos que se 
llevan a cabo a nivel celular. 
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Animación y Video

Al igual que con la ilustración el apren-
dizaje de manera audiovisual mejoraría 
la retención de los temas ya que los es-
tudiantes podrían visualizar el tema de 
manera más personalizada y haría más 
fácil la comprensión de ciertos términos 
por medio de la asociación con imágenes 
animadas.

La animación mejora el aprendizaje 
cuando va acompañada de una narrati-
va informal y ambas, narración y anima-
ción, se presentan de forma simultánea. 
Por otro lado, la música, los sonidos y el 
texto escrito parecen reducir el aprendi-
zaje por distraer la mente del estudian-
te. También el impacto es superior en 
el aprendizaje, cuando el objetivo de la 
animación es explicar un tema complejo 
que requiere de una profunda compren-
sión.

Conclusión

Tomando en cuenta todos los aspectos 
en puntos anteriores, el un material edu-
cativo debe hacer uso de una tipografía 
legible en medios de pequeña escala 
como son los dispositivos móviles, el uso 
de una retícula modular puede hacer que 
los elementos como la ilustración y tipo-
grafía tengan una armonía visual para 
que exista una satisfactoria experiencia 
de usuario y por medio de estos criterios 
de diseño hacer que el mensaje pueda 
ser transmitido con mayor eficacia.
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Brief diseño

Cliente

Facultad de Medicina Veterinaria y Zoo-
tecnia de la Universidad de San Carlos 
de Guatemala

La Facultad de Medicina Veterinaria y 
Zootecnia una es una Unidad Académica 
de la Universidad de San Carlos de Gua-
temala, poseen cobertura nacional y en 
el istmo Centroamericano, se encargan 
de de formar licenciados en Medicina 
Veterinaria o Zootecnistas, así como es-
pecializaciones, maestrías y doctorados 
en este campo

Contribuyen al desarrollo de la colecti-
vidad, procurando el mejoramiento so-
cioeconómico de la población.

Procuran la búsqueda de nuevos conoci-
mientos, llevando a cabo investigaciones, 
tanto a nivel básico como aplicadas, así 
como desarrollar investigaciones opera-
cionales en función de las diversas for-
mas de actividad humana.

Objetivo

Contribuir a la Facultad de Medicina Ve-
terinaria y Zootecnia por medio de la ges-
tión y producción del diseño gráfico el 
apoyo a los procesos de aprendizaje de 
la asignatura de química para que los es-
tudiantes de primer ingreso desarrollen 
competencias necesarias para forjarse 
como profesionales.

Producto

Material educativo digital 

Descripción del proyecto

Material interactivo de 11 unidades que 
contiene botones para navegar por los 
diversos temas divididos en mapas den-
tro de la ciudad “Quimicópolis” en la que 
podrán ver la información acompañada 
de personajes, los cuales son los habitan-
tes de la ciudad.
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Objetivo General Estrategias ActividadesObjetivo Específico

Contribuir a la Facul-
tad de Medicina Vete-
rinaria y Zootecnia por 
medio de la gestión y 
producción del diseño 
gráfico el apoyo a los 
procesos de aprendi-
zaje de la asignatura 
de química para que 
los estudiantes de pri-
mer ingreso desarro-
llen competencias ne-
cesarias para forjarse 
como profesionales.

Apoyar los procesos 
de enseñanza apren-
dizaje de la asignatura 
de Química, por medio 
del diseño de material 
didáctico, para favore-
cer la comprensión de 
conceptos de materia 
y energía, cambios fí-
sicos y químicos en los 
procesos fisiológicos. 

Crear ilustraciones que 
se apeguen a la cultura 
visual del grupo obje-
tivo

Investigación y obser-
vación del grupo obje-
tivo

Bocetaje y digitaliza-
ción de piezas gráficas

Definición de paleta 
de colores y paleta ti-
pográfica

Creación de persona-
jes para cada una de 
las unidades

Creación de mapas 
para cada una de las 
unidades

Diagramación con re-
tícula modular y jerar-
quía visual

Animación de botones, 
personajes y texto

Crear una interfaz de 
usuario sencilla y ac-
cesible para facilitar la 
navegación dentro del 
material

Incentivar al estudian-
te a ser más autodi-
dacta ya que al estar 
más interesado en los 
temas tendrá mayor 
disposición de buscar 
más información

Crear impacto visual 
en cada ilustración 
y mapa del material 
para que el estudiante 
conserve el interés a lo 
largo del material

Desarrollar material 
didáctico digital que 
contenga el uso de bo-
tones interactivos, ani-
maciones e ilustración 
para facilitar la com-
prensión de los temas 
de las unidades 5, 6, 
7 y 8  de la unidad de 
Química para los estu-
diantes de primer año.

Referentes visuales

Uno de  los casos análogos de la insti-
tución fue el material educativo de Rita 
Perez en el 2017, el cual se enfoca en el 
tema de Bioquímica, se tomo como re-
ferencia ciertos aspectos del material ya 
que también cuenta con interactividad y 
el uso de ilustraciones.

Se realizó la “previsualización”  a 
modo de referencia de ciertos có-
digos visuales como tipografía, co-
lor, ilustración, formato, entre otros.  
Esto para poder tener referencias visua-
les además de formar un prototipo de a 
dónde se quiere dirigir los diferentes cri-
terios de diseño y poder tener un punto 
de partida que se utilizará en el proyecto.
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Estrategia de las 
piezas de diseño

¿Qué?

Material educativo para el mejoramiento 
en el proceso de aprendizaje de las uni-
dades de química 5, 6, 7 y 8.

¿Para qué?

Se realiza para evitar el aumento en la 
recesión de la asignatura y apoyarlos en 
el área básica de la carrera para que pue-
dan aprobar y crecer profesionalmente 
con la ayida de un contenido más gráfico 
y sencillo.

¿Con qué?

Compuesto de una serie de personajes 
que de manera más amigable y com-
prensible ayuden a relacionar los temas 
de manera más comprensible.

¿Con quiénes?

Con la ayuda de docentes y expertos en 
el tema ademas de recomendaciones del 
propio grupo objetivo se espera que el 
contenido sea una experiencia más cer-
cana con el estudiante.

¿Cuándo?

El proyecto se desarrolla por medio de 
fases que abarcan desde la investigación, 
conceptualización, hasta la realización de 
piezas finales comprendido en un perío-
do de aproximadamente tres meses.

¿Donde?

Realizado y presentado en las instala-
ciones de la Universidad San Carlos de 
Guatemala.
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Ventajas y desventajas 
de la pieza gráfica

Ventajas

Facilitan el logro de los objetivos pro-
puestos en el curso

Consolidan los conocimientos previos

Favorecen la consolidación de conoci-
mientos previamente adquiridos con 
nuevos conocimientos

Estimulan la transferencia de los conoci-
mientos a situaciones diferentes

Ventajas

Los alumnos aprenden mejor el conte-
nido de un texto cuando tiene ilustracio-
nes.

La imagen ayuda a comprender, reforzar 
la información, motivar al alumno/a y a 
favorecer la concentración

La imagen ofrece una enorme gama de 
posibilidades didácticas y enriquecedo-
ras.

Desventajas

Necesidad de un equipo informático 
apto para su uso

Velocidad vertiginosa con la que avan-
zan los recursos técnicos, volviendo los 
equipos obsoletos en un plazo muy corto 
de tiempo.

Dependencia de los elementos técnicos 
para interactuar y poder utilizar los ma-
teriales.

Se corre el riesgo de la desvinculación del 
estudiante del resto de agentes partici-
pantes (compañeros y docentes) por una 
personalización de la enseñanza.

Desventajas

Como desventajas diríamos que en un 
momento dado puede limitar la imagi-
nación de los niños ya que al tener una 
representación gráfica de aquello que se 
explica no hay que imaginarlo

Puede distraer la atención al ser más lla-
mativas que el texto

Material Educativo

Ilustración
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Instrumentos de investigación utilizados

Se realizaron diversas encuestas al gru-
po objetivo para determinar tanto los 
datos generales de los estudiantes (Ver 
Anexo 5), como para las validaciones en 
los niveles de visualización para deter-
minar la calidad gráfica y funcionalidad 
del material.

Se realizó un mapa de empatía con una 
muestra de 20 estudiantes, se realizaron 
diversas preguntas abiertas para que los 
estudiantes respondieran qué piensan, 
qué escuchan, que hacen, qué sienten 
y qué dicen en  torno a la asignatura de 
química..

¿Qué es un mapa de empatía?

El mapa de empatía es un formato que 
busca describir el cliente ideal de una 
empresa por medio de análisis de 6 as-
pectos, relacionados a los sentimientos 
del ser humano. Puede ser realizado a 
partir de preguntas que ayudan a  en-
tender a conocer el cliente y como rela-
cionarse con él (Ver Anexo 1-4). 

Se realizo un spice & poems que consiste 
en un análisis sobre aspectos emociona-
les y de la vida cotidiana del grupo obje-
tivo, en este caso se realizó tanto para el 
grupo objetivo como con la institución.

¿Qué es un análisis Spice?

Es una estrategia de enseñanza-aprendi-
zaje que permite identificar las semejan-
zas y diferencias de de dos o más objetos 
o hechos, permite el análisis del aspecto 
social, físico, de identidad, de comunica-
ción y emocional del grupo objetivo.

¿Qué es un análisis Poems?

Permite el analisis de 5 aspectos de la 
vida cotidiana del grupo objetivo, los 
aspectos que se analizan son: gente, 
objetos, ambiente, mensajes/medios y 
servicios. 

Encuesta

Mapa de empatía Spice & Poems
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Definición de concepto creativo 
y premisas de diseño

Insight:
“¡Aquí esta la química!”

“Si la química fuera una canción seria 
“todo se derrumbo” por obvias razones”

“Cuando estaba en clase sentía que iba 
a perder”

“Es una clase muy complicada”

Las frases indicadas por los estudiantes 
indican el miedo que sienten al pensar 
que no pasarán la materia pero que sien-
ten el deseo de poder aprobarla y obte-
ner conocimiento, el insight complemen-
ta al concepto creativo en el sentido en 
que usando la metáfora de la ciudad de 
química hace al contenido mas relaciona-
do a temas conocidos y por tanto hacer 
una mejor asimilación del contenido. 

Concepto creativo:
“Microuniverso químico”

Debido a los diversos personajes, y si-
tuaciones distintas que se manejarán 
en el material, llega a asemejarse a un 
universo existente dentro de un peque-
ño átomo en donde habitan todos esos 
personajes y que mediante esas metáfo-
ras comparativas el contenido sea más 
sencillo y por tanto parte de aquí la idea 
de que cada unidad sea un área de la 
ciudad en donde habitan los personajes.
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Los temas son realizados por medio de 
Material educativo ilustrado y claramen-
te explicados de manera metafórica para 
que sea mas entendible y claro para el 
grupo objetivo.

Los criterios que se usan para la 
elección de la tipografía es la legi-
bilidad y que la tipografía elegida 
es amigable para que esta funcione 
correctamente con el grupo obje-
tivo, en este caso lo más indicado 
sería fué una de la familia San Serif.

Se utilizará el formato digital para la 
difusión del material educativo de-
bido a la influencia de la era tecno-
lógica y la facilidad de adquisición 
para el estudiante además del bajo 
coste que esto conlleva. 

Se utilizan colores usualmente re-
lacionados al aprendizaje como el 
azul y el verde los cuales transmi-
ten tranquilidad, y colores como 
el amarillo, rojo y anaranjado que 
expresan un tono más alerta para 
los temas en donde se deba tener 
mayor atención.

Los íconos utilizados están debi-
damente identificados para que se 
tenga un fácil acceso al tema, se de-
berá realizar una conexión entre el 
ícono y el tema a explicar.

Una armonía entre ilustración y 
texto deberá estar presente para 
que el estudiante pueda fácilmente 
identificar la relación entre ambas 
para que el aprendizaje por asocia-
ción sea más eficaz.

Lingüistico Cromático

Icónico

Retícula

Tipográfico

Formato
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Niveles de visualización (1,2 y 3)
Propuesta final
Lineamientos para puesta 
en práctica, presupuesto y 
cotización

Capitulo VI
Producción gráfica 
y validación de 
alternativas
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Nivel 1 de visualización

Realizar una auto evaluación entre di-
versas propuestas para tomar los ele-
mentos gráficos y de comunicación que 
sean más efectiva para el público que 
será beneficiado  por el mensaje y que 
cada propuesta planteada tenga una 
fundamentación que llegue al nivel de 
los requerimientos necesarios para una 
comunicación gráfica efectiva.

Para establecer los códigos de diseño 
visual se realizaron fases de bocetaje 
enfocándose en aspectos clave de la 
aplicación que son la portada, la ma-
quetación del texto y los íconos y las 
ilustraciones.

Se eligieron las opciones más efectivas 
para un medio digital que será el prin-
cipal medio por el que se difundirla el 
material.

Objetivos

Metodología

Propuesta de 
personaje elegida

Propuesta de 
diagramación elegida
Se muestra al personaje como elemen-
to principal de la composición, segui-
do de la información para que se en-
cuentre disponible para el usuario al 
ingresar a la pantalla del compuesto, 
además de un pequeño botón para pre 
visualizar los siguientes compuestos 
(Ver Figura 2).

El personaje anatómicamente más co-
rrecto para que la comprensión y aso-
ciación del personaje hacia el usuario 
sea más efectiva, características del 
tema plasmadas en el personaje (Ver 
Figura 3).

Figura 3. Personaje elegido.

Figura 2. Retícula elegida.
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Nivel 2 de visualización

El objetivo principal radica en mos-
trar el como se aplicó el insight y el 
concepto creativo en el material para 
comprobar su funcionalidad y poder 
tener la retroalimentación necesaria de 
asesores en el área de diagramación, 
ilustración y de comunicación. Toda 
propuesta fue tomada en base al pri-
mer nivel de visualización previamente 
realizado usando las propuestas que 
se creyeron más ideales para utilizar 
en la pieza final de diseño.

Objetivos

Una vez elegidos los bocetos realizados 
en base al insight y al concepto se esta-
bleció una paleta de colores, un núme-
ro de columnas y filas para maquetar 
el material en la aplicación y el estilo 
de personajes que más se adecuaba 
a la cultura visual del grupo objetivo 
y se generaron las primeras propues-
tas digitales de portada, portadillas, 
contenido y diseño de personajes (Ver 
Figura 4). 

La evaluación en esta etapa se realizó 
frente a profesionales del área de bran-
ding y diseño editorial para calificar los 
diversos aspectos del material dentro 
de las instalaciones de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala.

Para la portada inicialmente se pre-
sento la propuesta de la ciudad com-
puesta de elementos de cristalería de 
laboratorio a modo de pantalla de ini-
cio (Ver Figura 5), se realizo en un estilo 
flat utilizando un path para delimitar 
los bordes. 

Luego de la asesoría con los profesio-
nales se re-diseñó la portada mante-
niendo la misma idea de la ciudad, 
pero en esta ocasión se realizó en vec-
tor con una mejora en los elementos 
para un mejor impacto visual para que 
el concepto quede plasmado de me-
jor manera.

La funcionalidad de la aplicación se 
realizó en el software “Godot” en don-
de se configuró la funcionalidad de los 
botones (Ver Figura 6).

Proceso

Portada

Figura 4. Personajes digitales. Figura 6.  Interfaz de Godot.

Figura 5. Primera propuesta de portada.
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Contenido (Diagramación)

Para la diagramación se realizó una 
retícula de  12 columnas y 6 filas (Ver 
Figura 8).

Luego de la asesoría con los profesio-
nales se cambiaron algunos aspectos 
en la diagramación para lograr una 
mejor unidad visual en el contenido y 
que exista una mejor armonía con las 
ilustraciones.

Para la portadilla se presentó la pro-
puesta de mostrar el área de la ciudad 
relacionada al tema seleccionado, se 
realizo en 3D con un renderizado flat 
con un pequeño botón de “iniciar” al 
centro para cada unidad.

Luego de la asesoría con los profe-
sionales cada portadilla se re-diseñó 
sustituyendo el área de la ciudad por 
un mapa de esa determinada área 
mostrando de 2-3 iconos distintos con 
diferentes áreas de ese determinado 
mapa para las distintos temas de las 
unidades (Ver Figura 7).

Portadilla

Figura 7. Primer propuesta de mapa 
de inicio.

Figura 8. propuesta de diagramación.
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Contenido (Ilustraciones)

Contenido (Ilustraciones)

En cuanto a las ilustraciones se realizó 
una serie de personajes que serían los 
habitantes de la ciudad según el con-
cepto creativo “Quimicópolis”, se reali-
zaron algunos cambios posterior a la 
validación para que exista una mejor 
unidad visual entre cada uno de ellos 
(Ver Figura 9).

Se realizó una validación con el grupo 
objetivo en el cual se presentó una 
encuesta de los diferentes aspectos 
gráficos y funcionales del material 
(Ver Anexo 6).

Validación con Profesionales
Se realizó retroalimentación de los li-
cenciados Pablo Zeceña, Axel Flores 
y David Bozareyes (Ver Figura 10), los 
cuales por medio de un instrumento de 
validación calificaron diversos aspectos 
del material, entre ellos ilustraciones, 
diagramación, tipografía y color. 

Conclusión
Los especialistas concluyeron en que 
se estaba manejando el material bajo 
un concepto creativo y un insight, los 
cuales podían tener mucho potencial 
ya que reflejaba la investigación reali-
zada al grupo  objetivo y con ello ob-
tener una amplia gama de piezas que 
podrían comunicar la información de 
manera que haya empatía hacia aspec-
tos reflejados en los resultados obte-
nidos de los estudiantes , sin embargo 
indicaron que en diversos aspectos del 
material no se reflejaba el concepto 
que habíamos presentado ademas de 
que carecía de mucha unidad visual e 
interfaz de usuario que podrían poner 
en peligro la funcionalidad del material 
por lo que se establecieron una serie 
de cambios en aspectos como tipogra-
fía, diagramación, ilustración, unifica-
ción de paleta de colores y botones.

Pablo Zeceña
Director y diseñador de Anti Estudio
25 años
Axel Flores
Diseñador gráfico en Royale estudios
27 años 

Director creativo
29 años

David Bozareyes

Perfil de Informantes

Figura 9. propuesta de ilustración

Figura 10. Presentación ante profesionales
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Nivel 3 de visualización

Mostrar el material final a los estu-
diantes de Medicina Veterinaria y 
Zootecnia para validar su funcionali-
dad y verificar si fueron cumplidos los 
objetivos, para posteriormente imple-
mentar posibles cambios y realizar la 
entrega final a la Facultad

Objetivos

Luego de implementar los cambios de 
la fase 2 de visualización se re-diseñó 
la portada y portadillas, diversos as-
pectos en cuanto a diagramación (Ver 
Figura 12), se incluyó el uso de globos 
de texto para aspectos importantes en 
las páginas, se delimitó una paleta de 
colores más vivos, se realizaron cam-
bios en algunos personajes y la apli-
cación se diseñaría enteramente para 
computadora y no para teléfono como 
se tenía pensado, los cambios fueron 
implementados previo a la validación 
con los estudiantes para mostrar la 
funcionalidad de manera general.

Proceso

Se realizaron algunos cambios signifi-
cativos en la portada, se colocaron al-
gunos elementos extras como el fondo 
y algunos detalles en los edificios (Ver 
Figura 12).

Portada

Se realizaron cambios menores en los 
mapas de las portadillas, en este caso 
se unificó el ícono del área de la ciudad 
con el texto para una mejor localiza-
ción del ícono dentro del entorno (Ver 
Figura 13).

Portadilla

Figura 11. Proceso de diagramación.

Figura 13. Mapa de inicio.

Figura 12. Portada final.
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Se definió una nueva paleta de colores 
para el entorno general de la diagra-
mación, se realizaron fondos para cada 
tema utilizando como base la silueta de 
los íconos de las portadillas, se imple-
mento el uso de globos de texto para 
relacionar mejor el contenido con los 
personajes, se hizo uso del efecto drop 
shadow de indesign para resaltar algu-
nos elementos como ilustraciones, glo-
bos de texto y títulos, y por último se 
incluyeron animaciones para la mejor 
ubicación de algunos elementos como 
los botones (Ver Figura 14).

Contenido (Diagramación)
Se implementó una nueva paleta de 
colores para los personajes en gene-
ral, se utilizaron los mismos persona-
jes en diversas áreas del material para 
una mejor relación de los temas y se 
implementó el uso de globos de texto 
para una mejor relación con el tema. 
(Ver Figura 15).

Contenido (Ilustraciones)

Figura 14. Diagramación de contenido.

Figura 15. Ilustraciones del contenido.
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Se realizó la validación con 15 estudian-
tes de la facultad de veterinaria (Ver Fi-
gura 16), se tomaron en cuenta algunas 
recomendaciones de los estudiantes 
para el material final que fueron escri-
tas en el instrumento de validación en-
tregado a los estudiantes luego de que 
observaran el material (Ver Anexo 7).

Validación

Perfil de Informantes
Estudiantes de la Facultad de Me-
dicina Veterinaria y Zootenica de la 
Universidad de San Carlos de Guate-
mala, comprendidos entre las edades 
de 18-23 años de genero Masculino 
y Femenino.

Conclusión
Luego de la validación con el grupo ob-
jetivo, vale recalcar que se puede obte-
ner una retroalimentación constructiva 
de como mejorar ciertos aspectos del 
material que no se hubieran tenido en 
cuenta por medio de la investigación, 
algunos estudiantes dieron consejos 
o sugerencias de algunos aspectos 
que se podrían implementar al mate-
rial para que en su uso diario pueda 
tenerlo como un elemento adicional 
para complementar los temas que de-
ben aprender para sus practicas.

Expresaron gusto y comodidad con 
ciertas áreas de la aplicación y se resal-
taron aspectos que podrian mejorarse 
para que el material sea completamen-
te funcional al momento de la difusión 
a los mismos.

Figura 16. Validación con estudiantes.
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Propuesta gráfica final y fundamentación

Códigos visuales generales

Titulares y subtitulares

Texto

Tipográfico:

La tipografía para los titulares es Alegre-
ya Sans y para el cuerpo de texto Open 
Sans, ambas elegidas por su alta legibi-
lidad en medios digitales, 86pt para los 
titulares y 40 para subtitulares para un 
alto impacto visual al momento de en-
trar a un tema y 18pt para el texto, un 
tamaño adecuado para que la lectura sea 
fluida, cómoda y sin ningun percance.

Alegreya Sans
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

Open Sans
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

Cromático:

Se utilizó una amplia paleta de colores 
para las diferentes unidades y persona-
jes para relacionar de una mejor manera 
las áreas designadas para cada unidad 
con su respectivo módulo de aprendiza-
je, se utilizaron colores relacionados al 
ambiente, armonía, aprendizaje y aten-
ción.

Texto

Globos de texto

Se utilizaron globos de texto para indicar 
información importante siempre acom-
pañada de un personaje relacionado a 
un punto importante del tema para una 
mejor relación del texto y que la com-
prensión del tema sea mas efectiva.

R: 178
G: 33
B: 43

R: 217
G: 33
B: 46

R: 242
G: 102
B: 33

R: 242
G: 128
B: 5

R: 13
G: 69
B: 125

R: 8
G: 150
B: 184

R: 250
G: 163
B: 97

R: 122
G: 53
B: 71

R: 181
G: 125
B: 71

R: 240
G: 158
B: 33

R: 0
G: 97
B: 168

R: 94
G: 199
B: 209

R: 250
G: 194
B: 156

R: 189
G: 163
B: 3

R: 247
G: 232
B: 102

R: 252
G: 186
B: 28

R: 46
G: 97
B: 125

R: 222
G: 240
B: 229

R: 257
G: 237
B: 191

R: 242
G: 217
B: 0
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Mapas

Se usaron mapas como identificador 
para las unidades, se utilizó miniaturas 
para el mapa general de las unidades y 
uno más desarrollado para cada unidad 
compuesto de íconos para ir a un deter-
minado tema.

Icónico

Se usaron para todas las unidades  un 
sistema de botones para la funcionalidad 
del material, comandos básicos como:  
regresar de página, botón de menú, etc.

Además se utilizaron íconos para diferen-
ciar los temas en los mapas de la unidad 
para dirigirse a la información especifico 
que requiera el alumno. 

LEER MÁS
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Códigos visuales, 
unidad 5 (Nomenclatura)

Cromático

Se utilizó para el fondo una dominancia 
en azul que es un color vinculada al agua, 
la cual es formada por la combinación 
de dos átomos de hidrógeno y uno de 
oxígeno y mantener esa relación entre 
personaje y contexto.

Icónico

Se utilizaron como personajes base a: 
Oxígeno, Hidrógeno, Metal y No Metal 
para realizar las combinaciones de los 
compuestos formando un personaje cu-
yas características  poseen similaridades 
con algunos aspectos del compuesto, 
cada uno acompañado de 2 caracteris-
ticas ilustradas y una determinada serie 
de íconos. R: 8

G: 150
B: 184

R: 46
G: 97
B: 125

R: 252
G: 186
B: 28

Personajes

Metal (M)

Hidrógeno (H)

No Metal (Nm) Óxido básico (MO)

Anhídrido (NmO)Oxígeno (O)
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Oxácido (HNmO) Hidróxido (M(OH))

Oxisal (HNmO)

Hidruro Metálico (MH)

Oxisal Ácida (MHNmO)

Hidruro No Metálico (NmH)

Óxisal básica (M(OH)ión)

Óxisal Doble (MMNmO)

Hidrácido (HNm)
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Hidrácido (HNm)

Sal Neutra (MNm) Sal Doble (MMNm)

Aleación (MM) Sal Neutra (NmNm)

Sal Ácida (MHNm)
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Códigos visuales, 
unidad 6 (Biomoléculas)

Cromático

Se utilizó para el fondo una dominancia 
en azul que es un color vinculada al agua, 
además de utilizar un color claro como 
relación a las sales minerales y a los ga-
ses manteniendo esa relación entre per-
sonaje y contexto.

Icónico

Se utilizaron como personajes a Agua, 
algunos personajes de la unidad ante-
rior como Sal Neutra y Anhídrido y los 
animales de la unidad de electrolito para 
incluirse los temas Agua, Sales Minerales 
y Gases 

R: 8
G: 150
B: 184

R: 252
G: 186
B: 28

R: 94
G: 199
B: 209

Agua (H2O) Sal Mineral (MNm)

Dióxido de Carbono (CO2) Óxido de Carbono (CO)

Oxígeno Molecular (O2)
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Calcio (Ca)

Cloruro (Cl) Fósforo (P) Magnesio (Mg)

Potasio (K) Sodio (Na)

Códigos visuales, 
unidad 7 (Electrolitos)

Cromático

Se utilizó como color principal el anaran-
jado el cual expresa energía, una buena 
fuente de electolitos aporta energia y 
mantiene el equilibrio para el correcto 
funcionamiento de determinados pro-
cesos metabólicos acompañado de azul 
para realizar contraste y equilibrio cro-
mático.

Icónico

Se utilizaron como personajes a distintos 
animales que representan una relación 
indirecta de los alimentos en donde se 
encuentra ese determinado electrolito 
y los animales que se alimentan de ello, 
se incluyó un alimento para incluir sobre 
la cabeza del animal, el alimento posee 
una pequeña etiqueta con el símbolo 
que identifica el nombre del electrolito 
y su carga ya sea positiva o negativa.

Además se realizaron iconos de cada 
electrolito en cuya cabeza se encuentra 
los alimentos principales que incluyen 
una considerable cantidad de ese elec-
trolito.

R: 46
G: 97
B: 125

R: 242
G: 128
B: 5

R: 240
G: 158
B: 33
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Cromático

Se utilizó como dominante el color ama-
rillo, ya que como la estequiometria es 
un tema complicado y un poco complica-
do de aprender, el amarillo busca causar 
una sensación de optimismo en el lector, 
ademas acompañado del verde que ex-
presa tranquilidad , la lectura pueda lle-
gar a ser alentadora para el estudiante.

Icónico

Se utilizaron como personajes a los cien-
tíficos de la unidad de Medidas ya que 
hay diversos aspectos en cuanto a la 
estequiometría que son comparables a 
calculos medibles por lo que lo más indi-
cado fué reutilizar a los personajes para 
que además exista una mejor asociacion 
del tema 

R: 8
G: 150
B: 184

R: 46
G: 97
B: 125

R: 252
G: 186
B: 28

Códigos visuales, 
unidad 8 (Estequiometria)

Científicos
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Propuesta Final
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Lineamientos para puesta en práctica

Ficha técnica

Para poder utilizar el material es nece-
sario el uso de Adobe Flash Player (es 
recomendable la versión más actualiza-
da) o es posible hacer uso de el material 
en algunos exploradores como Microsoft 
Edge o Google Chrome.

El contenido del disco podrá ser compar-
tido a través de la plataforma de la Facul-
tad de Medicina Veterinaria y Zootecnia 
(http://coac.fmvz. usac.edu.gt/pages/
coac/index.html ) 

Cliente
Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia.

Producto
Material Educativo Digital para mejorar la comprensión 
de los temas de las unidades 5, 6, 7 y 8  del pensum de 
la clase de química de primer semestre de la Facultad 
de Medicina Veterinaria y Zootecnia.

Diapositivas disponibles
98 diapositivas.

Soporte
SWF.

Dimensiones
1280 x 720px.

para que los estudiantes lo puedan des-
cargar o podra subirse a una pagina de 
almacenamiento como Dropbox o Goo-
gle Drive. 

Los alumnos podrán utilizarlo inmediata-
mente después de descargarlo y utilizar-
lo como método de estudio alternativo y 
el docente podrá utilizarlo como apoyo 
durante la clase.
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Presupuesto y cotización

Servicio

Fase de 
investigación 104 horas

40 horas

80 horas

160 horas

Q10,400

Q4,000

Q8,000

Q23,400

Proceso 
creativo

Proceso 
de bocetaje

Segunda 
fase de 
visualización

Actividades

Análisis de la situación de la institución 
para detectar problemas de diseño, do-
cumentación y análisis de información.

Análisis y conceptualización de la infor-
mación recabada para generar concepto 
creativo e insight, establecer premisas de 
diseño 

Definición de bocetos de personajes y re-
tícula para diagramación

Digitalización de personajes e iconografía 
para la pieza final de la unidad 5 (nomen-
clatura)

-Ilustraciones
--Simples (s): Q500
--Complejas (c): Q1,000
Total: 4(s) + 16(c): Q2,000 + Q16,000:
Q18,000

-Íconos
--individual: Q300
Total: 18 íconos: Q5,400

Tiempo Costo
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Servicio Actividades Tiempo Costo

Digitalización de personajes para las unida-
des 1,2,3,4,6,7,8 y 9
Diagramación de unidades 

Realización de mapas a modo de índice 
para cada unidad

-Ilustraciones
--Simples (s): Q500
--Complejas (c): Q1,000
Total: 19(s) + 81(c): Q9,500 + Q81,000:
Q90,500

-Diagramación
--Maquetación de Unidades (incluyendo 
texto, botones y animación -
Unidad Corta (c): Q1,000
Unidad Media (m): Q3,000
Unidad Extensa (e): Q5,000
Total: 5(c) + 3(m) + 3(e): Q29,000

-Mapas: 
--Mapas de índice: Q200
Total: 12 mapas: Q2,400

Validación con profesionales de diseño y 
grupo objetivo.
-Uso de entrevista como herramienta de 
validación 

Cambios según resultados de validación y 
empaque (impresión de CD y caja)

Tercera
fase de 
visualización

Val idaciones 
de material

Propuesta 
final

92 horas

32 horas

16 horas Q1,600

Q121,900

Q3,200

TOTAL: 172,500
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Recomendaciones
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Conclusiones
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Lecciones Aprendidas

Aprender como estudiante epesista a 
gestionar el proceso de investigación y 
metodología en un proyecto de gran es-
cala a la vez que se optimizan los proce-
sos en determinados periodos de tiempo 
y así encontrar una mejor solución a una 
dada problemática visual.

Aprender las bases teóricas de química 
y temas fundamentales para el desa-
rrollo del material de los temas de no-
menclatura de compuestos inorgánicos, 
Biomoléculas inorgánicas, Electrolitos y 
Estequiometría. 

Mejorar ciertas bases en cuanto a dise-
ño de personajes y adecuar el estilo de 
los personajes según el grupo objetivo al 
que van dirigidos.

Gestionar más eficientemente el tiempo 
para realizar las entregas de una manera 
adecuada para que el cliente en conjunto 
con el diseñador puedan recibir la ade-
cuada retroalimentación e ir aplicando 
los respectivos cambios.

Mejorar técnicas de digitalización de per-
sonajes, íconos y demás contenido para 
optimizar el tiempo y buscar una mejor 
calidad gráfica para que exista una mejor 
armonía junto al demás contenido. 

Encontrar diversos métodos para resol-
ver un problema, no estancarse en una 
única solución en una dificultad, es im-
portante tener una variedad de posibles 
soluciones de diseño en una pieza ya que 
es bastante usual toparse con dificulta-
des que deben ser superadas.

Tanto las opiniones formales como in-
formales del grupo objetivo pueden ser 
de una gran ayuda para la generación de 
insights ya que se conocen las diversas 
facetas y gustos del grupo al que se le 
realizará la pieza.

Optimizar los archivos como ilustracio-
nes, gráficos y vectores para trabajar de 
manera más optimizada y poder evitar 
complicaciones con diversos softwares.
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Conclusiones Recomendaciones

Se logró por medio de la implementa-
ción del material, que los estudiantes 
consiguieran más interes en el material, 
siendo esto un requisito para el cum-
plimiento del objetivo de comunicación 
mejorando la comprensión de los temas 
al ser estos más gráficos y entendibles.

Se logró que los estudiantes respondie-
ran positivamente consiguiendo que el 
material se adecuara a sus gustos, ya 
que de esta forma sienten mayor empa-
tia por los distintos aspectos gráficos y 
aumenta su motivación al estudiar los 
temas.

Se logró que los estudiantes propusieran 
sus recomendaciones para el material, 
esto demuestra motivación y disposición 
de utilizar el material para su apoyo du-
rante la carrera.

El apoyo de asesores durante el proyec-
to apoya a la formación del estudiante 
al mismo tiempo que el asesor aprende 
sobre los procesos desarrollados por el 
estudiante a modo de aprendizaje con-
junto.

El estudiante debe tomar proyectos que 
sean de su interés o tener disposición de 
interesarse y aprender del tema ya que 
esto le proveerá motivación necesaria 
para que el proyecto sea realizado de la 
mejor manera posible, evitar temas que 
sean demasiado complejos para el dise-
ñador ya que estas interrupciones en la 
comunicación se plasmaran de la misma 
manera en el grupo objetivo.

Es importante que la institución apoye 
al estudiante junto con el material edu-
cativo para que el aprendizaje sea más 
efectivo ya que cada estudiante tiene dis-
tintas maneras de aprender y asimilar 
información.

Es importante que el diseñador pueda 
aprender los temas por su cuenta y no 
depender de información ya realizada 
por la institución ya que es muy distin-
to comunicar la información de manera 
más accesible  a solamente mostrar la 
información de manera más estética.
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Anexo 1: Spice & Poems (Grupo objetivo)
Social
Busca ser accesible a los estudiantes, 
guiarlos en su formación como profesio-
nales, enfocando la química en la Medi-
cina Veterinaria.

Físico
Cuentan con los espacios necesarios 
para dar la clases y prácticas.

Identidad
Tienen la misión de formar profesiona-
les competentes en las distintas áreas de 
Medicina Veterinaria y Zootecnia, acorde 
a las nuevas tendencias.

Comunicación
La comunicación con los estudiantes es 
principalmente en el salón de clases, 
también se les atiende en las oficinas de 
las catedráticas y de auxiliares. También 
se hace uso de medios digitales como 
e-mail o Facebook.

Emocional
Aparte de la relación entre docente y 
alumno se forman relaciones interperso-
nales que mejoran la comunicación y la 
comprensión de las necesidades emocio-
nales, para brindar una educación más 
humana.

Gente
Catedráticos de la asignatura de química 
que podrán hacer uso del material edu-
cativo para que sus estudiantes tengan 
una mejor comprensión del tema luego 
de la impartición de la clase.

Objetos
Material de apoyo podrá ser creado a 
partir del material educativo por parte 
de los catedráticos utilizando ejemplos 
similares a los utilizados en los videos e 
infografías

Ambiente
Se podrá hacer uso del material tanto 
dentro como fuera de la universidad, en 
ambos casos como material de apoyo 
para reforzar los temas.

Mensaje y medios
Material que puede ser proveído en el sa-
lón de clase o por medio de redes socia-
les o medios de almacenamiento como 
Google Drive en el que accesiblemente 
se puede compartir para que todos pue-
dan hacer uso del mismo

Servicios
Al ser utilizado como apoyo, el material 
reforzará los temas dados en clase, por 
lo que puede ser una fuente de apren-
dizaje por medio de repetición además 
de que facilita las asesorías por parte del 
catedrático debido a que los temas esta-
rían mejor asimilados

Anexos
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Anexo 2: Mapa de empatía (grupo objetivo)

¿Qué piensan?

Tabla periódica útil para la clase
“Nos iban a pisar”
“Iba a ser corto”
“Iba a perder”
“Estaba alerta”

¿Si la química fuera una canción cual 
sería?

A puro dolor
Todo se derrumbo
Symphony of destruction

¿Si la química fuera una fruta cual se-
ría?

Limón, por amargo
Kiwi, porque hay que saberlo comer
Banano

¿Si la química fuera un personaje cual 
sería?

Thanos
Don Quijote
Bellatrix

¿Qué escuchan?

¡No entiendo!
“Se complicaba la clase”
Moles
Factores de conversión
“Es una clase complicada”

¿Qué dice?

“Es bonito”
“Es complicada”
“Más tutorías”
“Es dinámica, graciosa”
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Social
Busca ser accesible a los estudiantes, 
guiarlos en su formación como profesio-
nales, enfocando la química en la Medi-
cina Veterinaria.

Físico
Cuentan con los espacios necesarios 
para dar la clases y prácticas.

Identidad
Tienen la misión de formar profesiona-
les competentes en las distintas áreas de 
Medicina Veterinaria y Zootecnia, acorde 
a las nuevas tendencias.

Comunicación
La comunicación con los estudiantes es 
principalmente en el salón de clases, 
también se les atiende en las oficinas de 
las catedráticas y de auxiliares. También 
se hace uso de medios digitales como 
e-mail o Facebook.

Emocional
Aparte de la relación entre docente y 
alumno se forman relaciones interperso-
nales que mejoran la comunicación y la 
comprensión de las necesidades emocio-
nales, para brindar una educación más 
humana.

Gente
Catedráticos de la asignatura de química 
que podrán hacer uso del material edu-
cativo para que sus estudiantes tengan 
una mejor comprensión del tema luego 
de la impartición de la clase.

Objetos
Material de apoyo podrá ser creado a 
partir del material educativo por parte 
de los catedráticos utilizando ejemplos 
similares a los utilizados en los videos e 
infografías

Ambiente
Se podrá hacer uso del material tanto 
dentro como fuera de la universidad, en 
ambos casos como material de apoyo 
para reforzar los temas.

Mensaje y medios
Material que puede ser proveído en el sa-
lón de clase o por medio de redes socia-
les o medios de almacenamiento como 
Google Drive en el que accesiblemente 
se puede compartir para que todos pue-
dan hacer uso del mismo

Servicios
Al ser utilizado como apoyo, el material 
reforzará los temas dados en clase, por 
lo que puede ser una fuente de apren-
dizaje por medio de repetición además 
de que facilita las asesorías por parte del 
catedrático debido a que los temas esta-
rían mejor asimilados

Anexo 3: Spice & Poems (institución)
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¿Qué piensan?
Creen que los alumnos no se esfuerzan 
para ganar las clases
Que debería haber un mejor método 
para que los alumnos mejoren

¿Qué hace?
Contenido enfocado a la carrera
Cuenta con espacios para clases y labo-
ratorios
Accesibilidad a información

¿Qué siente?
Deseo de hacer un cambio¿Qué escuchan?

El docente tiene la culpa

¿Qué dice?
Dificultad de adaptación al sistema edu-
cativo
Los estudiantes carecen de hábitos de 
estudio
No se responsabilizan de sus acciones

Anexo 4: Mapa de empatía (institución)
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¿Cuál es tu pasatiempo favorito?

¿Qué tipo de música escuchas?

¿Qué te gusta leer?

¿Cuánto tiempo lees?

¿A qué lugares frecuentas ir?

¿Qué programas de televisión (o series online) miras?

¿Cuál es tu película favorita y por qué?

¿Cuáles son las redes sociales que más utilizas?

¿Haces ejercicio o practicas algún deporte?

Si tu respuesta fue si, ¿qué te motiva hacerlo?

¿Por qué elegiste la carrera de Medicina Veterinaria y Zootecnia?

¿De qué manera se te facilita más aprender sobre un tema? 

¿Qué transporte usas para ir a la Universidad?

¿Cómo es la relación con tus compañeros?

¿Cómo es tu relación con tus catedráticos?

¿Generalmente durante las clases cómo te sientes físicamente?

¿Cómo te defines a ti mism@?

¿Qué crees que piensan los demás sobre ti?

¿Qué tipo de noticia prefieres?

Menciona 3 productos que compras o consumes habitualmente (para tu en-

tretenimiento)

¿Qué personaje te inspira? (Real o ficticio)

Si pudieras pedir un deseo emocional (amor, relaciones familiares, seguridad, 

inspiración) ¿qué pedirías?

¿Cómo te ves a ti mismo en 5 años?

La presente encuesta es para recabar datos sobre los gustos y hábitos del estudian-
te para diseñar un material educativo de una manera más pertinente a su cultura 
visual.

Anexo 5: Entrevista, Datos del grupo objetivo
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Anexo 6: Validación, nivel 2 de visualización
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VALIDACIÓN DE GRUPO OBJETIVO
Este instrumento es para validar el Proyecto de Graduación “Diseño de material 
didáctico para la asignatura de química de la Facultad de Medicina Veterinaria 
y Zootecnia de la Universidad de San Carlos” 
Por favor responder las siguientes preguntas encerrando en un círculo la calificación 
que más se apegue a su opinión. En el área de observaciones podrá escribir sus 
opiniones. Gracias por su sinceridad.

Escala de valoración:
1= Deficiente 
3= Satisfactorio
5= Muy satisfactorio

1. ¿Los títulos de cada tema son legibles? 
 1 2 3 4 5

2. ¿El cuerpo de texto es legible? 
 1 2 3 4 5

3. ¿El uso del color en general le parece adecuado? 
 1 2 3 4 5

4. ¿Las imágenes presentadas les parece apropiadas? 
 1 2 3 4 5

5. ¿El tema es más claro para alguien que inicia el curso?  
 1 2 3 4 5

6. ¿La ubicación de los botones facilita la navegación dentro del material?  
 1 2 3 4 5

7. ¿Las instrucciones fueron claras? 
 1 2 3 4 5

8. ¿La distribución de los títulos, textos y elementos favorecen la lectura? 
 1 2 3 4 5

9. ¿Qué le cambiarías al material? 

10. ¿Qué le llamó más la atención? 

11. ¿Crees que el material cumple su función? 
 No  Sí

12. ¿Le parece visualmente atractivo? 
 No  Sí

13. ¿El tamaño de las imágenes es adecuada? 
 No  Sí

14. ¿El tamaño del texto es adecuado? 
 No  Sí

Observaciones

Anexo 7: Validación, nivel 3 de visualización










