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Resumen

El proyecto Gestalt en clave digital propone una experiencia educativa
transmedia analogo-digital orientada a potencias la ensefianza de los
principios de la Gestalt en componentes de disefio basico, Surge
como respuesta a la desconexion actual entre las metodologias
analogas y las herramientas digitales que estan presentes en la
actualidad. Su objetivo principal es potenciar la integracién entre las
metodologias analogas y las herramientas digitales mediante
recursos pedagogicos que promuevan el aprendizaje.

La investigacion se desarrolla bajo un enfoque basado en la
metodologia For, about, Through, de Christopher frayling, que permite

articular la teoria, la practica y la validaciéon en el aula.

Palabras clave: Gestalt, Transmedia, Educacion, Disefio, Experiencia

Linea(s) de profundizacién:

Tecnologias para produccién multimedia
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Abstract

The Project Gestalt en clave digital, proposes a transmedia analog-
digital educational experience aimed at enhancing the teaching of
Gestalt principles in basic design courses. It emerges as a response
to the current disconnection between analog methodologies and the
digital tools present in contemporary learning environments. Its main
objective is to strengthen the integration between analog
methodologies and digital tools through pedagogical resources that
foster learning.

The research is developed under an approach based on Christopher
frayling’s For, about, through methodology, which allows for the

articulation of theory, practice, and classroom validation.

Keywords: Gestalt, Transmedia, Education, Design, Experience

Research lines:

Technologies for multimedia production
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1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion

La ensefianza del disefo basico en programas académicos,
contindan principalmente, en metodologias analogas, a pesar del
importante avance de las tecnologias y del acceso a herramientas
como la inteligencia artificial, la realidad aumentada y otros entornos
digitales interactivos (Adell & Castafieda, 2012; Jenkins, 2019). Esta
desconexion entre metodologias tradicionales y entornos digitales ha
generado dificultades, en la comprension de fundamentos mas
importantes del disefio, como los principios de la Gestalt, dificultando
su aplicacion, en componentes mas avanzados como el disefio de
interfaces, modelado 3D, etc.

Actualmente, estudiantes de diseno, especialmente en clases
de primeros semestres, se enfrentan a una desarticulacion, a pesar
de que estan acostumbrados a interactuar a través de pantallas, redes
sociales, videojuegos y otros entornos digitales, muchas clases no
conectan con estos habitos, lo que genera una sensacién de
desconexion y desinterés, como sefiala Scolari (Scolari, 2013). La
educacion debe adaptarse a nuevos entornos mediaticos para lograr
una mayor motivacién y participacion de los estudiantes. Esta realidad
exige una reflexion desde el disefo digital y multimedia, sobre cémo
las herramientas tecnoldgicas, pueden integrarse no para remplazar
la ensefianza tradicional, sino para complementarla y hacerla mas
cercana, participativa y significativa (Adell & Castaneda, 2012).

Desde esta perspectiva, el proyecto propone una experiencia

analogo-digital que articule los principios de la Gestalt con estrategias
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narrativas transmedia. Se plantea asi una forma alternativa de
aprendizaje donde lo analogo y también lo digital, conviven, y donde
el estudiante, no solo recibe informacién, sino que explora a través de
una experiencia y construye desde multiples lenguajes (Ausubel,
1983). El enfoque se sustenta en una légica tecno pedagdgica que
busca incorporar la tecnologia de manera critica, y estratégica en los
procesos de ensefianza (Adell & Castafieda, 2012).

En consecuencia, la propuesta parte de la observaciéon de
una necesidad real en el aula, y se desarrolla como parte de una
alianza investigativa con las instituciones Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca y la Universidad Sergio Arboleda, para el desarrollo
total del proyecto. El objetivo principal es desarrollar una experiencia
educativa transmedia que facilite la comprensién sensorial y practica

de los principios de la Gestalt desde una propuesta multimodal.

1.2 Justificacion

La ensefianza del disefio basico en entornos académicos continta
centrada en metodologias analogas, que si bien funcionan y fueron
fundamentales en su origen, hoy resultan limitadas frente a los retos
de los diferentes entornos digitales. Esta situacién se manifiesta en
clases poco dinamicas, desarticuladas con herramientas tecnolégicas
y dificiles a la hora de relacionarlas con las demas materias. En
consecuencia, los estudiantes tienen dificultades para comprender y

aplicar posteriormente los conceptos fundamentales del disefio,
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especialmente a componentes como modelado, interfaces o
narrativas (Villarreal Rodriguez, 2018).

El interés por desarrollar este proyecto surge a partir de la
necesidad de complementar las clases de disefio basico, integrando
herramientas tecnoldgicas y estrategias diferentes que conecten con
la ensefianza actual sin reemplazar lo analogo. Desde el enfoque del
disefio digital y multimedia, esta investigacion propone un
fortalecimiento de la comprension visual y aportar soluciones a las
demandas de los entornos de aprendizaje que hay actualmente.
(Villarreal Rodriguez, 2018).

Esta propuesta se enfoca en estudiantes de primeros
semestres de carreras de disefio quienes, al ser nativos digitales,
requieren experiencias educativas que articulen los fundamentos del
disefio con medios digitales. Aunque el concepto “Nativo digital” ha
sido cuestionado, pues su generalizacién, es evidente que los
estudiantes actuales han crecido en entornos digitales y demandan
métodos de ensefianza en los que se integren estas herramientas de
manera efectiva (Gallardo Echenique, 2012).

Los beneficios de esta investigacién se encuentran en la
posibilidad de complementar los procesos de ensefianza y
aprendizaje del disefio basico, facilitando la apropiacion y el
entendimiento de conceptos clave. Ademas, aporta al campo del
disefio una metodologia aplicable en contextos educativos similares
0 componentes mas avanzados, promoviendo la integracion efectiva
de la tecnologia en el curriculum y fomentando un aprendizaje

compartido con las metodologias analogas.
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Asimismo, investigaciones como la de Adell y Castafieda (2012)
destacan la importancia de adaptar el disefio a las caracteristicas
cognitivas y culturales de los estudiantes, especialmente cuando sé
aplican enfoques como el disefio centrado en el usuario, lo que
fortalece la propuesta de incorporar herramientas que atraigan al
mismo usuario y aprenda de diferentes maneras a las que usualmente
se imparten en el componente de diseno basico, pero sin dejarlas de

lado sino viéndolas como un complemento.

1.3 Definicién del problema

La ensefanza del disefio basico, en programas académicos de
disefio enfrenta hoy desafios complejos. A pesar del avance en
tecnologias digitales y de las nuevas herramientas como la
inteligencia artificial o las plataformas interactivas, el estudio del
disefo basico continda anclado a practicas analogas y estaticas,
que dificultan el dinamismo, y la personalizacion que hoy demandan
los espacios de aprendizaje (Mena Hernandez, Vera Moreira & Mora
Macias, 2024).

La problematica central se relaciona con la limitada integracion
entre las metodologias analogas y las herramientas digitales en
la asignatura Disefo Basico 1, lo que genera clases percibidas como
desactualizadas, poco dinamicas y desconectadas del contexto
tecnoldgico actual. Es de aqui donde surge la pregunta de

investigacién ¢ De qué manera una experiencia transmedia puede
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potenciar la integracion entre metodologias analogas y
herramientas digitales en la ensefanza de los principios de la
Gestalt en la asignatura Disefio Basico 1, para que los estudiantes
puedan conectar teoria y practica en un entorno educativo mediado

por la tecnologia?

Aunque las metodologias tradicionales, ofrecen estructuras sélidas,
muchas veces no logran conectar con estudiantes que crecen en un
entorno mediado por tecnologias digitales, esta brecha dificulta que
los estudiantes relacionen los contenidos fundamentales con
practicas, asignaturas y herramientas mas avanzadas situacion que
evidencia la necesidad de integrar recursos tecnoldgicos, como
complemento de los entornos de aprendizaje, potenciando la
comprension de los conceptos visuales mediante diferentes formas

de exploracién (Ludefia Huaman & Silvestre Bohérquez, 2022).

No se trata de reemplazar lo analogo, sino enriquecerlo con lo
digital, la falta de articulacion entre los contenidos fundamentales y
las herramientas tecnoldgicas se evidencia cuando los estudiantes
enfrentan materias més avanzadas, como modelado 3D en
herramientas como Blender, sin lograr relacionarlo con conceptos
fundamentales vistos previamente. Esto demuestra una
desarticulacion en la teoria y la practica, lo que limita la apropiacion
real del conocimiento. (Archila & Arenas Landinez, 2017)

En este contexto resulta importante la ensefanza del disefio basico
desde una ldgica tecno pedagdgica, que integre el uso de

herramientas tecnoldgicas y la ensefianza dinamica por medio de la



tecnologia. El objetivo no es abandonar lo tradicional, sino

enriquecerlo, construyendo experiencias, que respeten los

fundamentos del disefio, pero que se alineen con herramientas y

lenguajes del entorno digital.

Figura 1: Arbol de problemas
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problematica identificada sobre la desconexién de los conceptos
fundamentales del disefio y las herramientas tecnolégicas, asi como
la posibilidad de integrar experiencias que complementen los

contenidos con entornos digitales.

1.4.1 Hipotesis explicativa

La ausencia de recursos digitales en la ensefianza del disefio basico
y su relacién con los contenidos iniciales en el disefio genera una
comprension limitada de los conceptos basicos dados en este
componente, lo cual dificulta su aplicacion en asignaturas posteriores
que requieren competencias digitales, como el modelado o disefio de

interfaces.

1.4.1 Hipotesis propositiva

La integracién de una experiencia transmedia, sobre los principios de
la Gestalt y pensada para la integracion de la tecnologia, podria
complementar la ensefianza del disefo basico, promoviendo una
comprension mas profunda, de los conceptos basicos en estudiantes
de primeros semestres de los programas de Disefio Digital y

Multimedia o a fines.
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1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo general

Potenciar la integracién entre metodologias analogas y
herramientas digitales en la ensefianza de los principios de la
Gestalt en la asignatura de Disefio Basico 1, mediante una
experiencia transmedia, fomentando experiencias de aprendizaje
dinamicas, actualizadas y coherentes con el contexto tecnoldgico

actual.

1.5.2 Objetivos especificos

e Identificar como se puede utilizar los principios de la Gestalt
implementando tecnologias nuevas poco usadas en talleres
de disefio basico.

e Crear una experiencia transmedia que utilice principios de la
Gestalt, haciendo uso de herramientas digitales que
potencien el entendimiento de dichos conceptos.

e Evaluar el impacto de la experiencia transmedia, a través de
la recoleccion y analisis de datos cualitativos y cuantitativos

provenientes de estudiantes y profesores.
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Figura 2: Arbol de objetivos
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Nota: La imagen muestra el arbol de objetivos, relacionando el
objetivo central del proyecto con los objetivos especificos, el propdsito

y el fin. Fuente: Elaboracion propia

1.6 Planteamiento metodolégico

Este proyecto se desarrolla se adapta dentro de un enfoque
cualitativo, con soporte en diferentes herramientas, y principios del
pensamiento de disefio, para abordar de manera critica y creativa las
necesidades pedagdgicas actuales en los programas de formacion
basica en disefio. Con base en este contexto, se adopta la

metodologia “For, About, Through”, planteado por Christopher
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Frayling (1993), por su pertinencia para investigar, analizar y
transformar procesos a través de practicas proyectuales.

Con este enfoque se permite abordar la relacién entre la teoria, la
practica y la experimentacion, al tiempo que posiciona al disefio no
solo como un producto final, sino como una herramienta metodolégica
para la generacién de conocimiento. Esto gracias a que su estructura
resulta especialmente valiosa para proyectos que requieren intervenir
en contextos reales como lo son las aulas de clase, desde una légica
critica, reflexiva y participativa.

Gracias a la flexibilidad de esta metodologia, es posible adaptarla
dependiendo del contexto de los proyectos, en este caso; se propone
una estructura progresiva que inicia con el analisis del contexto
(about), se orienta a proponer una solucidon educativa (for) y
culminando con su implementacion y evaluacion a través del disefio
(through). Implementar esta organizacion permite construir
conocimiento desde la interaccién constante entre la teoria, la
practica y la validacién en el aula por parte de los usuarios (los

estudiantes de disefio basico 1) y profesores.
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Figura 3: Metodologia
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Nota: En la imagen anterior se observa la representacion de la
metodologia que en un principio no tiene representacion, ya que es
flexible con su uso y definicion en cada fase. Fuente: Elaboracion
propia con base en la metodologia For, about, trough planteada en el
libro “Research in Art and Design,” 1993.

1.6.1 About

El proceso metodoldgico inicia con una revisién critica del contexto
educativo actual en programas universitarios de disefio, donde
persiste una ensefianza mayoritariamente analogia o desarticulada
de las expectativas tecnoldgicas y participativas de las nuevas
generaciones. Se analiza el lugar que ocupa la teoria Gestalt, como

estructura visual fundacional, identificando vacios en su transmision
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didactica y también su pertinencia en las aulas de clase.

Esta fase recoge referentes tedricos, analisis de tendencias
en pedagogia del disefio, y experiencias que evidencian la necesidad
de renovacion metodolégica en los componentes o cursos basicos del

disefio.

1.6.2 For
A partir de los resultados encontrados, se plantea una solucién
educativa, que favorezca el aprendizaje significativo de los principios
visuales del disefio, especialmente los que se explican desde los
principios de la Gestalt. La propuesta se centra en el estudiante y sus
lenguajes digitales de su cotidianidad, con el propdsito de generar una
experiencia mas interactiva y coherente con su forma de percepcion
y aprendizaje.

El recurso desarrollado, disefiado y generado a partir de esto,
busca ser util para docentes y estudiantes, funcionando como una
herramienta pedagdgica complementaria que pueda ser integrada al

aula sin sustituir lo analogo.

1.6.3 Through

En esta ultima fase, se desarrolla una experiencia transmedia
analogo-digital, que integra recursos fisicos y digitales en una
narrativa que facilite la comprension de principios de la Gestalt como
figura-fondo, cierre, proximidad o semejanza. Esta experiencia es
implementada con estudiantes reales en una fase piloto, lo que

permite observar su funcionamiento en contextos reales para recoger
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evidencias cualitativas y cuantitativas, mediante entrevistas,
observacion participativa y diarios de campo, y posteriormente
realizar los ajustes necesarios que fortalecen la efectividad de los
recursos. Esto se convierte asi en un acto investigativo qué valida,
confronta y propone la solucion.

Este modelo metodolégico permite transitar de la
comprension profunda del problema, de la creacion y validacion de
una propuesta especifica, lo que ayuda a potenciar la articulacion
entre teoria y experiencia. Ademas, su caracter iterativo, facilita
ajustes constantes en funcién de las respuestas de los usuarios, lo
que consolida asi un proceso de ensefianza-aprendizaje mas

pertinente, dinamico y significativo para el usuario.

1.7 Alcances y limitaciones

El presente proyecto, se concibe como una experiencia
transmedia que busca complementar la ensefanza del disefo basico
mediante la integracidon de herramientas tecnoldgicas y los principios
de la Gestalt. Su desarrollo se enmarca en el disefio digital y
multimedia, con un enfoque tecnoldgico orientado al contexto
universitario. A través de la propuesta se busca fortalecer la
comprension de los conceptos basicos fundamentales, mediante una
experiencia transmedia disefiada para estudiantes de primeros

semestres que combine lo analogo y lo digital.

En cuanto a los alcances, este proyecto:
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Propone una alternativa metodoldgica, que complementa las
practicas analogas usualmente usadas, del disefio basico.
Se propone una experiencia de aprendizaje visual mediada
por la tecnologia, que podria ser replicable en otros espacios
académicos similares.

Integra los principios de la Gestalt, con estrategias narrativas
transmedia y recursos digitales que fortalecen la conexién
entre teoria y practica.

Impacta significativamente en un grupo de estudiantes, y a su
vez, puede aportar a la discusion sobre un redisefio curricular

en programas de disefo.

En cuanto a las limitaciones, este proyecto:

La experiencia, al ser analogo-digital dependeré del acceso a
dispositivos tecnolégicos y conectividad, lo cual puede influir
en el desarrollo o la participacion.

El desarrollo del proyecto no contempla una evaluacién a
mediano o largo plazo, por lo que sus efectos en el
aprendizaje = deberan ser abordados en futuras
investigaciones.

El uso de la tecnologia en clase dependera de recursos
institucionales. Si el docente o la universidad no permiten

ciertas herramientas, esto limita la implementacion.



37

2. Base teérica del proyecto

2.1 Marco referencial

En este apartado se busca entender el contexto del disefio y los
conceptos relacionados al disefio con el fin de entender y aportar al
desarrollo del proyecto, relacionando también a las instituciones que
regulan, y adicionalmente identificar referentes de disefio que aporten

o sirvan de punto de partida para realizar el proyecto.

2.1.1 Antecedentes

Para entender por qué la metodologia actual en disefio
resulta desactualizada para los estudiantes de las nuevas
generaciones, se debe comprender de donde viene dicha
metodologia utilizada en las aulas, y como ha cambiado a lo largo del
tiempo, para esto, a continuacién, se hara referencia a los puntos
clave que permitiran dar cuenta de si hubo un cambio significativo o
no en los métodos de ensefianza.

La ensefianza del disefio ha sido altamente influenciada por
metodologias como la de la Bauhaus en 1919 centrada en la
exploracion manual, del color, forma y textura (Wick, 2000). Pero esta
no fue su uUnica influencia, en el ambito educativo propusieron
metodologias tedrico-practicas, las cuales desde el momento de su
implementacién causaron grandes resultados con el alumnado, lo que
generd que estudiantes egresados de la Bauhaus volvieran como
docentes expertos en impartir conocimientos tedricos y a su vez la

agilidad practica como la de un maestro artesano (Droste, 2002).
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La implementacién de una nueva metodologia logré que tanto
estudiantes como docentes en esa época lograran tener un alto
rendimiento en ambitos practicos que se veian potenciados por su
gran conocimiento en primera instancia de conceptos tedricos base

para poder generar productos innovadores y distintivos.

Otro cambio drastico en la metodologia educativa del disefio
se dio con la creacion de la Escuela de ULM, creada en 1953 y
desmantelada en 1968, a pesar de duras unos cortos 15 afos, su
legado fue de los mas importantes para el disefio industrial y grafico,
pues surgié un cambio de paradigma, lo que antes estaba centrado
en la ensefianza desde el arte, ahora lo veiamos desde la ciencia y la
funcionalidad, se dejo detras el concepto artistico de la Bauhaus para
pasar por uno mas cientifico.

Se da inicio al “Modelo de ULM” logrando darle un papel
prioridad a la sociedad en los disefios realizados por sus egresados y
estudiantes, ahora se veia desde otra perspectiva, como el tener en
cuenta los procesos de produccion y no solo eso, sino que también él
tener en cuenta al usuario como un eje principal. Dandole un papel al
disefiador como primer responsable en observar y tener en cuenta
factores como el productivo, econémico y social (Findeli, 2008).

Aqui se le dio aun mas importancia al estudio Bidimensional
y tridimensional, pues ahora se centraban en simetria y topologia,
debido a esta nueva implementacion cientifica regida por matematica,
se introduce a la metodologia también la Iégica y la combinatoria en

Sus cursos basicos. Se hizo una transicién tecnoldégica que no logré
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llegar a los cursos basicos, por lo que aun estos seguian siendo 100%
andlogos, heredando la misma metodologia de la Bauhaus en ese
sentido, a pesar de ser posterior a esta (Moreno, 2022).

De 1960 - 1970 se termind de formalizar el disefio en la
academia, a pesar estar muy vigente en épocas anteriores, ya que
conceptos como la percepcion visual tuvieron mucho mas impacto en
esta época, volviendo a las raices de la Bauhaus con la importancia
que le daba a la Gestalt, lo que genero mucho mas afianzamiento en
conceptos como tipografia, teoria del color y semiética (Hernandez,
2020).

En 1980 - 1990 a pesar la introduccion de herramientas
digitales como Photoshop e lllustrator, se seguia manteniendo para
los cursos basicos las metodologias analogas, pero lo que si cambio
fue que se reforzé mucho mas la implementacion de esta tecnologia
en cursos posteriores, lo que ayuddé mucho a las personas que se
encontraban en niveles educativos mas altos, pues la novedad fue un
factor importante en el cambio del disefio de la época (Cobo, 2009).

Desde los afios 2000 vemos como el disefio se vuelve aun
mas multidisciplinar, pues es cuando mas se integra la psicologia, la
tecnologia y la comunicacion; sin embargo, seguimos viendo como
aun hay facultades de disefio en las cuales sus cursos basicos siguen
manteniendo la metodologia analoga de hace 106 afnos, por lo que
vemos que la tendencia histérica es a implementar cada vez mas la
tecnologia en las aulas, pero no nos da un paradigma alentador, pues
desde la concepcidn de las metodologias de ensefianza del disefio se

ha visto muy poca integracion de la tecnologia en las clases,
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marcando una diferencia clara entre los componentes basicos y los
posteriores a ellos (Adell & Castafieda, 2012; Villarreal, 2018).

2.1.1.1 Antecedentes en Colombia.

Para comprender los desafios actualmente presentados en la
ensefianza del disefio basico en Colombia, es necesario revisar como
se consolidé la disciplina como carrera universitaria y qué
transformaciones ha tenido en sus contenidos curriculares.

El disefio como campo académico en Colombia se formé
institucionalmente en 1967 por parte de la universidad Jorge Tadeo
Lozano, donde se cre6 el programa de disefo grafico liderado por
David Consuegray Ana de (Devalle & Garone, 2020). Esto dio inicio
a la profesionalizacion sistematica del disefio, donde los contenidos
estaban influenciadas por corrientes internacionales como la Bauhaus
y la escuela de Ulm, por lo que se centraba méas en la percepcion
visual, la composicion, el color y el analisis funcional de los objetos.
En la década de 1970 y 1980, otras instituciones como la universidad
nacional de Colombia, Universidad de los Andes y universidad
pontificia Bolivariana consolidaron también sus programas de disefio,
pero también tuvieron diferentes vertientes como el Industrial y el
Visual donde se ven materias como “Fundamentos del disefo”,
“‘Disefio Basico” o “Taller de Disefio 1”. Estas asignaturas se
construyeron también con un enfoque clasico y con metodologias
analogas, que ponian énfasis en lo formal, lo manual y lo perceptual
(Buitrago & Morales 2022).

Sin embargo, hubo una similitud con lo que sucedié en otras partes
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del mundo en los afios noventa, con la llegada de programas como
Adobe lllustrator, Photoshop o CoreIDRAW algunos programas de
disefio en Colombia empezaron a formar los primeros laboratorios
digitales con herramientas de produccién grafica computacién. No
obstante, la inclusion de estas tematicas fue paulatina y la mayoria de
veces exclusiva de niveles avanzados, dejando en metodologias
analogas a las asignaturas iniciales (Cobo, 2009)

A pesar de los desafios, algunas universidades como la Universidad
El Bosque, por ejemplo, ha promovido el Salén Académico de Disefio
(SAdD) Una iniciativa que busca vincular la teoria visual con
problematicas contemporaneas y herramientas tecnolégicamente
actualizadas al contexto actual, Sin embargo, incluso en estas
iniciativas, la transicion metodolégica se da con mayor fuerza en
niveles superiores, pero con oportunidades de aprovechamiento en

asignaturas como Disefio Basico 1y 2 (Universidad El Bosque, 2021).

2.1.1.2 Lineas de tiempo.

La linea del tiempo contiene informacion de la ensefianza del disefio
alo largo de los afios, resaltando los momentos mas importantes para

esta investigacion.



Figura 4: Linea de tiempo evolucion del disefio
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Nota. La figura contiene los aspectos mas relevantes para el proyecto

de la ensefianza del disefio a lo largo de los afios en el mundo, desde

el surgimiento de la Gestalt en la Bauhaus. Fuente: Elaboracion
propia basada en (Wick, 2000); (Droste, 2002); (Findeli, 2008);

(Moreno, 2022); (Hernandez, 2020); (Cobo, 2009);

Castafieda, 2012; Villarreal, 2018)

&
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Figura 5: Linea de tiempo disefio basico en Colombia
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Nota. La figura contiene las épocas clave en las cuales el disefio tuvo
cambio de metodologia o adicién de contenidos clave Fuente:
Elaboracion propia basada en (Devalle & Garone, 2020); (Buitrago &
Morales 2022); (Cobo, 2009); (Universidad El Bosque, 2021).
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2.1.2 Marco teodrico contextual

Esta seccién del marco referencial se encarga de contextualizar al
lector sobre el panorama general de la problematica abordada en
torno a la ensenanza del disefio basico y su vinculacién con los
entornos digitales. Ademas, se abordan los contextos académicos y
también pedagdgicos, en los que se desarrollan las actividades, asi
como el rol de los participantes (estudiantes y docentes), con el fin de
clarificar las dinamicas que seran exploradas a lo largo de la

investigacion.

2.1.2.1 Aprendizaje transmedia

En el contexto educativo, una narrativa transmedia, permite que el
conocimiento se distribuya de forma fragmentada, a través de
multiples plataformas y lenguajes, generando experiencias mas
significativas, activas y también participativas (Jenkins, 2019; Scolari,
2018). Esta estrategia pedagogica fomenta la apropiacion de
contenidos mediante la exploracién y la participacion multisensorial,
permitiendo que los estudiantes construyan a través de la interaccion
con diversas piezas narrativas, que se interconectan entre si (Scolari,
2018)

2.1.2.2 Ensefanza del disefo bdsico

La ensenanza del disefo basico, ha estado tradicionalmente centrada
en la exploracion analoga de diferentes elementos visuales como, el
color, la forma, la linea, el punto, composicion y textura, etc. Escuelas

como la Bauhaus establecieron los fundamentos de estas



45

metodologias orientadas a la experimentacién sensorial y el
aprendizaje a través de la practica directa.

Esta aproximacién sensorial y constructivista continua siendo
relevante, sin embargo, resulta necesario actualizarse a los nuevos
contextos de aprendizaje mediados por lo digital (Lupton, 2014).
Integrar tecnologias no implica sustituir o abandonar lo analogo, sino
complementarlo, promoviendo una articulacion efectiva entre lo

analogo y lo digital.

2.1.2.3 Gestalt

La teoria de la Gestalt, desarrollada a comienzos del siglo XX, plantea
que la percepcién humana tiende a organizar los estimulos visuales
en conjuntos significativos, mas alla de la suma de sus partes (Koffka,
1935). Esta perspectiva ha tenido una gran influencia en la ensefianza
del disefio para explicar principios como la, proximidad, la semejanza,
la continuidad y la figura-fondo, que son fundamentales en la
construccion de composiciones visuales coherentes, funcionales y
estéticas (Arnheim, 1974). En el ambito educativo, estos principios no
solo deben explicarse de manera tedrica, sino experimentar en

actividades que fomenten la exploracion visual y sensorial.

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

Este apartado aborda las teorias esenciales que sustentan la
investigacion desde la disciplina del disefio, articulando enfoques

pedagoégicos y tecnolégicos que enriquecen los procesos de
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ensefianza y aprendizaje en el contexto actual.

2.1.3.1 Tecnopedagogia

La Tecnopedagogia, también conocida como pedagogia digital, hace
referencia a la integracion estratégica, de herramientas tecnolégicas
en los procesos de ensefanza y aprendizaje, con el propdsito de
mejorar la calidad educativa y generar experiencias de aprendizaje
mas enriquecedoras. Este enfoque requiere una planificacion y
disefio que tenga en cuenta tanto las necesidades pedagégicas como
las posibilidades que ofrecen las tecnologias (Universidad Isabel |,
2023).

En el campo del disefio, la Tecnopedagogia, permite la
creacion de entornos de aprendizaje interactivos y dinamicos, en
donde los estudiantes pueden experimentar y comprender varios
conceptos visuales y teoricos a través de recursos digitales,
facilitando asi una comprension mas profunda y significativa de los

contenidos.

2.1.3.2 Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo planteado por David Ausubel, sostiene que
el proceso de aprendizaje es mas efectivo cuando el estudiante puede
relacionar la informacion nueva, con conocimientos previos
relevantes, integrandola de manera coherente (Ausubel, Novak &
Hanesian, 1978). Este enfoque se diferencia del aprendizaje
memoristico, ya que prioriza la comprension y la aplicacion de los

conocimientos en contextos variados.
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En la ensenanza del disefo, aplicar los principios del
aprendizaje significativo implica crear actividades que conecten los
conceptos tedricos con experiencias practicas, relevantes y cercanas

a la realidad de los estudiantes.

2.1.3.3 Teoria Transmedia

La narrativa transmedia, concepto desarrollado por Henry Jenkins, se
refiere a una estrategia de comunicacién en la que una historia se
expande a través de multiples plataformas y formatos, cada uno
contribuyendo de alguna manera al desarrollo del total del relato
(Jenkins, 2006). Esta metodologia no solo fortalece la experiencia del
usuario, sino que también promueve una participacién activa y una
comprension mas profunda del contenido.

En el ambito educativo, la implementacion de las narrativas
transmedia, permite crear experiencias de aprendizaje inmersivas en
las que los estudiantes interactian con los contenidos mediante
diversos medios, favoreciendo la comprensién mas integral, dinamica

y significativa de los conceptos trabajados.

2.1.4 Marco conceptual

En este apartado se presentan las definiciones de los conceptos mas
importantes para el entendimiento del proyecto. Su propdsito es servir
como una guia de referencia tanto para el investigador, como para el

lector ayudando a una comprension mas clara para la lectura del
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proyecto.

2.1.4.1 Gestalt

La teoria de la Gestalt, desarrollada por Wertheimer (1912), se centra
en como el ser humano, organiza los estimulos visuales para percibir
estructuras coherentes y significativas. Su principio central establece
que “el todo es mas que la suma de sus partes”, lo que ha permitido,
aplicarla ampliamente en el campo del disefo, especialmente para
estructurar, composiciones visuales coherentes, funcionales vy
estéticamente agradables. En la ensefianza del disefio basico, esta
teoria, facilita la comprension de conceptos visuales como la figura-

fondo, la proximidad, la semejanza y la continuidad.

2.1.4.2 Disefio basico

Frascara (2020) senala que el disefio basico constituye el conjunto de
principios esenciales que sustentan el pensamiento visual en los
programas académicos de disefio. Este campo abarca areas como,
la teoria del color, la composicién, el uso del punto, la linea, la forma
y el espacio. Tradicionalmente, su ensefianza ha sido a través de
metodologias andlogas centradas en la exploracién manual y la
percepcion sensorial directa, especialmente durante los primeros

semestres de formacion.

2.1.4.3 Narrativas transmedia y experiencia transmedia.
Jenkins (2009) define las narrativas transmedia, como estructuras

narrativas que se desarrollan a través de multiples plataformas y
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medios, donde cada medio aporta de contenido Unico que enriquece
la historia general sin repetir contenido. Este enfoque fomenta una
experiencia participativa del usuario, quien puede explorar los
contenidos desde diferentes angulos. En el contexto educativo, una
experiencia transmedia, potencia el aprendizaje inmersivo, ya que el
estudiante se convierte el protagénico y co creador de su propio

conocimiento. (Jenkins, 2009, p. 122).

2.1.4.4 Tecnopedagogia

La Tecnopedagogia, segun lo que dicen Adell y Castaneda (2012),
hace referencia a la integracion de herramientas tecnoldgicas, en los
procesos de ensefanza y aprendizaje. Este enfoque va mas alla de
la tecnologia proponiendo complementar las dinamicas del aula,
promoviendo una educacién mas participativa, visual y adaptada a los

entornos digitales actuales que los estudiantes necesitan.

2.1.4.5 Exploracion analogo-digital

La exploracion analogo-digital se refiere a la integracion de
herramientas y metodologias tradicionalmente usadas (herramientas
analogas) con recursos digitales con el propdsito de enriquecer la
experiencia de aprendizaje. Este enfoque hibrido, permite que
conceptos como los principios de la Gestalt sean experimentados de
manera ludica, dinamica e interactiva, conectandose con las
expectativas de los estudiantes y fomentando la apropiacién y

compresion de los temas.
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2.1.5 Marco institucional

Como instituciones vinculadas al proyecto tenemos dos
instituciones: la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, y a la
Universidad Sergio Arboleda, las cuales se articulan bajo un propdésito
investigativo en comun, y establecen como parametro principal el
desarrollo de una experiencia transmedia como producto final del
proyecto.

La universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, es una
institucion publica de educacién superior con una amplia trayectoria
en formacion de profesionales comprometidos. Su enfoque
interdisciplinario y su participacion constante en investigacion la
posicionan como un referente en diferentes procesos académicos
con impacto social.

En este proyecto, la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca actua como institucién base, encargada de orientar el
planteamiento del problema, el trabajo investigativo, la estructura
metodoldgica y la vinculacién con entornos reales de aplicacion. Al
tratarse de un proyecto de grado realizado en el marco del programa
Disefio Digital y Multimedia se brinda acompafiamiento docente
garantizando la coherencia y metodologia necesaria para desarrollar
una propuesta coherente con los estandares actuales.

Por otro lado, la Universidad Sergio Arboleda, institucion de caracter
privado, se distingue por su enfoque Humanista, y su apuesta la
interdisciplinariedad. Desde sus programas de Comunicacion social

y Disefio Digital, la universidad, impulsa proyectos que articulan la
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creatividad, narrativas emergentes y nuevas tecnologias,
especialmente en el campo de la comunicacion transmedia y las
experiencias interactivas.

Su aporte al proyecto es desde la experticia en estrategias
narrativas digitales, lenguaje audiovisual, medios interactivos y
produccion transmedia, aspectos clave, para la ejecucion técnica
conceptual del prototipo. Asimismo, se convierte en un espacio de
referencia académica, para validar los enfoques metodolégicos
innovadores en la educacioén superior.

Ambas instituciones se articulan bajo un mismo marco
investigativo, que reconoce el papel del disefio y el disefiador en la
generacion de conocimiento significativo y experiencias
transformadoras. Esta alianza, representa un ejercicio de
colaboracion interinstitucional que fortalece no solo los procesos de
formacién y experimentacién, sino también la pertinencia de los

proyectos de grado en escenarios reales.

2.2 Estado del arte

En esta seccion se presentan referentes conceptuales y
proyectuales que evidencian como se ha abordado la ensefianza del
diseno, la Gestalt, el uso de la tecnologia en entornos de aprendizaje,

y la integracion de narrativas transmedia en diferentes entornos.

2.2.1 Bauhaus e introduccion al diseno

La Bauhaus establece una base pedagodgica en la ensefianza del
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disefio desde principios sensoriales y experienciales, con ejercicios
que exploraban la forma, el color y la textura. En su momento su
enfoque fue revolucionario, pero hasta el dia de hoy, su enfoque se

mantiene como modelo de ensefanza en muchas escuelas.

Figura 6: Asociacion del color

Thank you for participating!

Your response Kandinsky's model

Nota: En la pagina web hay varios quizzes, uno de ellos relacionados
al color, es una forma interactiva de explicarte como se asocian las

formas al color y posteriormente te explica el porqué.
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En esta pagina también encontraremos recursos valiosos
para la explicacion de conceptos basicos en el disefio, que son clave
para un disefiador avanzado, esto porque sin el conocimiento previo
de ellos, la configuracion de las piezas graficas o elementos
relacionados con la labor del disefiador pueden no generar impacto

alguno o puede generarse uno no deseado.

Figura 7: Formas modulares en una hoja de papel

Build 3D paper structures

Bauhaus philosophy centered on the act of building. Artist and Bauhaus master Josef Albers
challenged his students to think deeply about the art of construction by using a single sheet of
paper to create a 3D design. Explore how two of these designs were created, and then build
your own 3D structure.

Download Spiral Pattern (PDF) Download Honeycomb Pattern (PDF)

Create your own designs

Using the following examples of Bauhaus student work as inspiration,
explore making your own designs with this Freeform Exercise

pattern.

Nota: En la pagina podemos encontrar ejercicios practicos
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para el entendimiento de la forma, en este caso de la simetria,
concepto basico muy importante en el disefio. Fuente: Bauhaus:
Building the New Artist.

2.2.2 Estrategias gestalticas en docencia de diseiio grafico
Este proyecto fue presentado en las Jornadas de Redes de
Investigacion en Docencia Universitaria (Universidad de Alicante), lo
cual hace que sea un proyecto realizado desde la docencia para la
docencia, con bases tedricas fuertes y fundamentando el eje tematico
de la Gestalt como estructura para la ensefianza del disefio visual,
especialmente en etapas formativas.

Dentro del proyecto se ve como utilizando conceptos de la
Gestalt guiados para entender la percepcion visual estudiantes de la
universidad de alicante configuran piezas de manera coherente y
atractiva, consiguiendo formas de ver un plano arquitecténico de una
manera diferente y explicando con un solo recurso grafico como se
configura una forma en un espacio bidimensional representando la

forma con una perspectiva tridimensional.
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Figura 8: Representacion de plano arquitecténico

Nota: La imagen destaca el uso de la figura fondo, dando lugar al buen
uso de contrastes para configurar un todo que sencillo de percibir.
Fuente: Estrategias gestalticas en docencia de disefio grafico.

Se destaca como el implementar la Gestalt como tematica
principal para ensefiar conceptos basicos de la percepcién de la forma
ha logrado que los estudiantes se motiven en la construccion de

nuevas maneras de construir figuras.
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Figura 9: Proyecto destacado

CASA DEFINE. EDUARDIGESISFENRYIS

Nota: En la imagen se constituye el ejemplo mas claro del avance que
puede tener un estudiante en la comprension de conceptos derivados
de la Gestalt, ya que se realizan intersecciones del plano con el objeto
en perspectiva. Fuente: Estrategias gestalticas en docencia de disefio

gréfico.

Consiguiendo que el estudiante afiance de mejor manera los
conceptos basicos de la forma, logrando generar perspectivas de la
misma muy avanzadas, lo cual ayuda a la preservacion de los
conceptos clave en su mente.

En este proyecto se entiende como el alumno se puede apropiar del

conocimiento en un espacio asesorado, ya que es él el que produce
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su avance en los conceptos y va viendo su avance en los mismos.

2.2.3 Gestalt aplicada al disefno de interfaces

Un estudio de la Universidad de Aguas Calientes destaca como la
aplicacion de principios gestalticos mejora en gran medida la
percepcion de calidad y la experiencia de usuario en interfaces
graficas. Este enfoque valida la importancia de la Gestalt en
contextos digitales y sugiere su integracion desde fases tempranas
de formacion en disefo.

Se evalua la pertinencia del uso de los conceptos de la
Gestalt, evaluando lo facil que puede resultar para el estudiante
aprender los conceptos y también viendo si los conceptos se
distinguen en dos interfaces, una sin implementar los conceptos y
otra donde estan implementados para ver si los estudiantes notan el
cambio y pueden corregirlo gracias a los conceptos dados, también
se evalua si él estudiante cree que dicho concepto es 6ptimo

estudiarlo mediante el concepto de la Gestalt.

Figura 10: Tabla de resultados

S o Media version | Media version | Diferencia
Principio Gestalt Valort | Probabilidad | Resultado Gestalt N 1 S
Simetria -1.604 119 Rechaza 1.4194 1.6290 -.20968
C dencia Isomorfica | -4.212 .000 Acepta 1.3226 1.7097 -.38710
Buena Forma -3.819 001 Acepta 1.3548 1.7527 -.39785
Punto Focal -3.276 .003 Acepta 1.5806 1.8817 -.30108
Figura-Fondo -3.280 .003 Acepta 1.3387 1.8226 -.48387
Armonia -3.647 001 Acepta 1.2903 1.9355 -.64516
Proximidad -2.277 .030 Acepta 1.5161 1.9355 -41935
Simplicidad -4.999 000 Acepta 1.3548 1.9355 -.58065

Nota: En la tabla podemos ver la taza de aceptacién por parte de los

estudiantes, la cual es positiva en todos los casos, menos en simetria,
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ya que asocian el tema a algo instintivo y no a un tema como tal del

disefo Fuente: Estrategias gestélticas en docencia de disefio grafico.

2.2.4 Metodologia UGD: Enfoque integral en el aprendizaje del
disefio

La universidad Gestalt del disefio propone un enfoque pedagdgico
que articula la tecnologia, el pensamiento proyectual, el disefio
conceptual y la investigacion continua. Esta metodologia se
fundamenta a partir de la integracién de todos los saberes alrededor
del disefio, garantizando una integracion del mismo lenguaje en todas
las materias, viéndose como una estrategia tecnopedagdgica

avanzada.

Figura 11: Metodologia UGD

erfoque ot gutanue UNIVERSIDAD  gnioque

1ecnologico (-] tual
e oeDISERO e

Estd fundamentado en la investigacion y
EXperiMENtACion Continua &n cada

Nota. La figura contiene la metodologia UGD enfocada en los
aspectos mas relevantes para el proyecto.

Fuente. Elaboracién propia basada en Universidad Gestalt de Disefio.
(s.f.). Especialidad en Disefio de llustraciéon y Animacion Digital.

Se destaca como gracias a los ejercicios participativos el estudiante

potencia su habilidad creativa, logrando configurar piezas diferentes
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que se salgan del molde general del disefio y que a su vez se
acompafe de métodos analogos y tecnoldgicos viéndolos como

medios que se acompafian mas no como objetos separados.

Figura 12: Realidad Aumentada

Nota: Se observa un cuadro realizado de forma analoga que con un
dispositivo movil, mediante el uso de realidad aumentada, cobra vida
e interactua con nuestro dispositivo, mostrando como las figuras se
mueven Fuente: Universidad Gestalt de Disefio. (s.f.). Especialidad

en Disefio de llustracion y Animacion Digital.

2.4 Caracterizacion de usuario

Este apartado presenta los hallazgos obtenidos a partir del proceso
de indagacion aplicado a estudiantes de disefio, con el fin de
identificar su relacion con el curso disefio basico 1y su percepcion
frente al aprendizaje de los conceptos fundamentales del disefio
visual.

La poblacién encuestada (ver anexo A) se compone
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principalmente de estudiantes de los primeros semestres,
especialmente primero (17.9%), segundo (17.9%) y tercer semestre
(12.8%), dando un total de 40 encuestados, aunque también se
registraron respuestas de estudiantes mas avanzados como de
octavo y quinto semestre. El 87.2% de los encuestados ya ha
cursado la materia de disefio basico 1, mientras que el 12.8% se
encuentra actualmente cursandola. Esto permite obtener una visién
retrospectiva y actual del proceso formativo.

En cuanto a lo que recuerdan los conceptos estudiados en
el componente, el 56.4% de los estudiantes manifiesta recordar
“algunos”, mientras que solo el 25.6% afirma recordar “la mayoria”.
Estos datos evidencian un bajo nivel de apropiacién conceptual, que
podria estar relacionado con una metodologia poco conectada con
55 el entorno digital cotidiano del estudiante.

Cuando se les pregunto sobre en qué momento comenzaron
a desconectarse del curso un 7.7% sefialo que fue “desde el inicio al
no entender bien de que se trataba”, y otro 7.7% menciono “cuando
no vieron conexién con lo que imaginaban del disefio”. El 5.1%
indico que los ejercicios se volvieron repetitivos. Sin embargo, la
mayoria de los estudiantes encuestados (46.2%) respondié que “no
se dieron cuenta, solo ahora notan que olvidaron cosas” lo cual
refuerza la idea de una apropiacion superficial de los contenidos.

Para validar la informacién obtenida por la encuesta, se
realizé una entrevista no estructurada (Ver Anexo B), con dos
estudiantes de cuarto semestre y uno de octavo, esta herramienta

resulta util para generar un acercamiento con el entrevistado y
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obtener respuestas mas argumentadas (Portigal, 2013). Se observa
como los estudiantes entienden que una carrera profesional en
disefio no esta centrada en ensefar el manejo de software ya que
no es una carrera técnica sin embargo si hacen hincapié en el
choque entre lo analogo y lo digital en semestres mas avanzados,
pues segun mencionan los encuestados; no se articulan los
contenidos con el como pueden hacer uso de lo aprendido en un
futuro con recursos digitales o software especializado.

También se menciona un punto para ellos muy importante y
es la optimizacion de tiempos, pues sienten que en el momento que
cursaron los componentes basicos de disefio en primer semestre
ocuparon mucho tiempo en hacer trabajos analogos que requerian
mucho tiempo para realizase, sintiendo el proceso tedioso ya que
ese tiempo que pudo verse optimizado con el uso de herramientas
digitales haciendo un uso articulado entre las dos metodologias,
logrando dedicar mas tiempo en pensar o bocetar una idea mejor en
vez de usar ese tiempo para hacer trabajos en su totalidad analogos
que podrian haber resultado en algo mejor o mas interesante.

Esta entrevista también fue el primer momento en el que se
menciond la pertinencia de la Gestalt como tema para la asignatura
de disefio basico, aqui los estudiantes manifestaban como durante
toda la carrera es una de las bases soélidas del disefio y notan como
estudiantes que no las dominan, cometen errores en piezas graficas.
Reconocen como este tema es usado en diferentes ambitos del
disefio, como lo puede ser la fotografia, y resaltando que este tema

puede ser abordado de manera mas didactica, ya que “haciendo
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cosas aprenden mas, en vez de investigar, copiar y pegar”.

Como primer acercamiento a el caso de estudio se realizé
otra entrevista no estructura (ver anexo C) debido a los buenos
resultados que dio la anterior entrevista, en este caso se realizé con
el Grupo A de primer semestre, el cual conto con la participacion de
30 estudiantes, para poder manejar un grupo mas grande en la
entrevista y acceder a respuestas mas sinceras se pregunto primero
por los gustos de los estudiantes en areas del disefo y sus trabajos
sofiados, esto logro que los estudiantes estuvieran en una mejor
sintonia con las preguntas que se les harian posteriormente ya que
se logra hacer sentir como una charla y no como una encuesta que
tienen que responder (Portigal, 2013).

El primer punto que se menciona es la extensa cantidad de
materiales fisicos que se pide en los componentes basicos, sin
embargo entienden que primero se debe tener una fase analoga en
el aprendizaje para posteriormente enlazar estos conceptos en lo
digital y que el hecho de hacer ejercicios analogos puede ayudar a
la afinidad motriz, debido a que no tienen herramientas como el Ctrl
+ z o el borrador digital para volverlo a hacer por lo que tienen que
pensar mas en el como hacer su disefio, se reconoce como esto en
un futuro puede facilitar el uso de lo digital y las multiples
herramientas que pueden facilitar los procesos.

Se menciona que, en el momento de presentar el Plan
Detallado de Trabajo de cada asignatura de disefio basico, sin
contar electivas, se les hace mencién o se entiende que van a

manejar metodologias 100% analogas, alejandose de la perspectiva
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que tenian sobre los contenidos que se verian en la carrera.

Algunas de las herramientas usadas por profesores y que
destacan los estudiantes, es el uso de ejemplos, como el que estaria
bien segun el tema y que estaria mal, ademas de mostrar procesos
de creacién con las tematicas dadas, lo que logra acercar al
estudiante con el método para realizar ese concepto e
implementarlo en un disefio. En este punto se abordo el uso
cotidiano de tecnologias, donde encontramos que el dispositivo que
mas usan para disefiar son herramientas como tabletas y celulares
debido a su facilidad de uso y practicidad, otra razén mencionada a
el uso de estos dispositivos es el nulo conocimiento de software
especializado en disefio y que aun estan en proceso de comprar
computadoras que tengan un rendimiento optimo con estos
software, se menciona que la red social mas utilizada por todos los
integrantes del grupo A es Instagram y que el ver contenido
educativo dentro de la misma no genera una credibilidad tan grande
como un video mas extenso en YouTube y explicado con calma, no
obstante se menciona que el ver procesos de creacion de disefios si
les resulta atractivo en la plataforma.

Estos resultados permiten caracterizar al usuario primario
como un estudiante de primer semestre que esta inmerso en
entornos digitales que usa para interactuar en su cotidianeidad, que
ingresa motivado al mundo del disefio, pero que puede
desconectarse facilimente cuando no encuentra sentido o conexion
entre los contenidos tedricos y las herramientas que usa

cotidianamente. ademas, la falta de articulacién entre el contenido
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dictado y sus expectativas creativas puede limitar la apropiacion real

del conocimiento. El perfil identificado demanda estrategias de

ensefianza mas dinamicas, exploratorias y contextualizadas, que

integren medios digitales y participacion.

Como usuario secundario tenemos a un docente pregrado,

el cual imparte sus clases con metodologias convencionales, esto

debido a que su contexto de ensefianza como formador se centré

principalmente en esto. Suele usar dispositivos moviles, considera

que sus métodos de ensefianza

no estan generando el impacto que

querria, por lo que esta en busqueda de nuevas maneras de

conectar con sus estudiantes.

Figura 13: Encuesta percepcion de la materia disefio basico 1

Semestre

Primer semestre
17.9%

Segundo semestre

17.9%

Tercer semestre

12.8%
Cuarto semestre

1.7%

Recuerdas la mayoria de los
conceptos trabajados

56.4% 25.6% 17.9%

Algunos si Muy pocos

GHr-uo

éYa curso la materia Disefio
Quinto semestre - Basico 1?

15.4%
Sexto semestre

1.7%

Ya curso la materia

L)
Septimo semestre 87'2 lo
0,
5.1% Esta cursando la materia

;;u.vz i;:estve ‘2. 8%

<En qué momento sentiste que empezaste a desconectarte del curso?
Desde el inicio, no entendi bien de qué se trataba  7.7%
Cuando los sjercicios se volvieron repetitivos  5.1%

Cuando no vi conexién con lo que imaginaba del diseno 7.7%

Nunca me desconecté, lo segui bien 33.3%

No me di cuenta, solo ahora noto que olvidé cosas  46.2%

Nota: En la figura se observa los resultados de la encuesta realizada

a los estudiantes de Disefio Digital y Multimedia en la Universidad
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Colegio Mayor de Cundinamarca sobre su percepcion de la materia
disefo basico 1. Fuente: Elaboracién propia.

3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacién de
resultados

3.1 Criterios de disefno

Teniendo en cuenta la informacién obtenida en la caracterizacion de
usuario, se propone una experiencia transmedia que fortalezca el
aprendizaje significativo mediante el hacer y corregir.

Se busca fomentar el aprendizaje mediante el analisis critico
que lleve a la investigacién de uno o varios temas de la Gestalt de
manera autébnoma por parte del estudiante, esto gracias a la
motivacion de hacer valida su correccion de los disefios presentados
a corregir.

Para complementar la experiencia analoga se tiene en
cuenta un componente digital que sea una pequena guia posterior a
cada uno de los temas de la Gestalt, dicha guia terminara de
afianzar los conceptos estudiados y dara un inicio para los que no se
investigaron, pues sera parte importante para que el estudiante se
una al reto de disefiar por el mismo una pieza grafica de su
preferencia con los conceptos no vistos, esto para terminar de

consolidar todos los temas y seguir con la atencién del estudiante.
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3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Figura 14: Arbol de objetivos de disefio

components da disenc basico

Veracidad de la

C tori;
aracterizar informacién

Comunicar

G :‘! o Arbol de objetivos de disefio

Nota: El arbol de objetivos de disefio aborda aspectos
fundamentales para el desarrollo de una experiencia transmedia. Se
centra en garantizar la veracidad y claridad de la informacién gracias
a una investigacion rigurosa, asi como la identificacién de puntos
clave en relacién con la desconexién del estudiante con la clase,
para saber cuales son los determinantes para poder generar una
experiencia atractiva para una mayoria de estudiantes. Fuente:
Elaboracién propia.
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Tabla 1: Cuadro de determinantes y requerimientos de disefio

Dimensién
del disefio
(categoria)

Funcional

Tecnolégica

Ergonémica

Estética

Cultural

Educativa

Experiencial

Factor de
disefio
(condicion
especifica)
Integracion de
actividades
tedricas y
practicas de la
Gestalt en un
mismo flujo

Acceso a
contenidos sin
dependencia
constante de
internet

Claridad en la
navegacion
entre medios
fisicos y
digitales

Coherencia
visual y
consistencia en
todos los
recursos del kit
transmedia

Uso de
ejemplos y
referencias
cercanas al
contexto
académico de
disefio
Presentacion
de conceptos
con lenguaje
accesible y
ejemplos
visuales claros
Motivar la
exploracién
voluntaria mas
alla de la
obligacién
académica

Subproblema
identificado
Los estudiantes
perciben los
conceptos como
aislados entre
teoriay
aplicacion

La conexién en
aulas o espacios
abiertos no
siempre es
estable ni esta
disponible en
todas las aulas
Si la instruccion
noesclaraoel
recurso no esta
visiblemente claro
no llama su
atencién y no
acceden a el

Diferencias en
estilos o paletas
entre piezas
analogas y
digitales pueden
romper la
experiencia

Falta de conexion
del contenido con
realidades
visuales
conocidas por los
estudiantes

El exceso de
jerga técnica
dificulta la
comprension
inicial

Riesgo de que los
estudiantes lo
vean como tarea
y no como
experiencia

Requerimiento de
disefio

El sistema debe
permitir que cada
concepto se
conecte con la
practica.

Ofrecer materiales
descargables o
funciones offline
para los recursos
esenciales

Onboarding + barra
de progreso en
encuestas y
cuestionarios +
breadcrumbs + CTA
unico

Design System
Estético: libreria de
colores, tipografias,
iconos y plantillas
predisefiadas para
tarjetas y piezas
graficas

referencias reales y
cercanas

Ofrecer definiciones
simplificadas
acompafadas de
ilustraciones o
fotografias

Incorporar retos y
descubrimientos
que despierten
curiosidad y juego,
retos gamificados +
badges

Parametro(s) de
disefo (valor o
rango
propuesto)

Los principios de
la Gestalt con
minimo 1
actividad practica
vinculada

Archivos en
formatos ligeros
<30MBy
compatibilidad
en distintos
dispositivos

Max. 3 botones
de acciones en
contenido digital;
onboarding corto

Paleta base de 5
colores, 2
familias
tipograficas, set
de iconos y
plantillas listas
para usar

Presentacion de
principios de la
Gestalt con
referencias

100% de
principios que se
usaran, con
ejemplo visual y
breve explicacion

retos y
actividades
cortas; registro
de progreso

Criterio de
validacion

Observacién en
clase + rubrica de
evaluacion de
actividad

Pruebas técnicas
en distintos
entornos y equipos

Ensayo con
estudiantes de
distintos semestres

Revision de
consistencia
estética con
docentes de
Disefio Basico;
prueba de
reconocimiento
visual con
estudiantes

Encuestas de
identificacion.

Evaluacion de
comprension con
grupos de
estudiantes

Cuestionarios de
satisfaccion y
registro de
participacion
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3.2 Hipétesis de producto

Tomando como referencia lo dicho en el capitulo anterior, se
plantean tres posibles productos para desarrollar el presente
proyecto, estos teniendo en cuenta que uno de los requerimientos

es que el producto final sea una experiencia transmedia.(ver Figura
15)

Figura 15: Tabla de hipdtesis de producto

G Zﬂ ‘T Tabla de hipétesis de producto

Nota: Tabla de hipotesis presentando los tres posibles productos y
teniendo en cuenta la experiencia transmedia. Fuente: Elaboracion
propia.

Teniendo en cuenta las necesidades de los estudiantes, se propone
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hacer una clase en la cual su experiencia sea el criticar de manera
constructiva un disefio para posteriormente buscar la forma en la
cual pueden argumentar dicha critica con base en conceptos de la
Gestalt, esto corresponde a la opcién 3.

Este producto busca el aprendizaje significativo haciendo y
corrigiendo, pues el estudiante no solo corrige lo que le parece esta
mal en el disefo, sino que argumenta su decision, lo que logra que
se promueva el uso activo de la teoria de la Gestalt sin tener que
memorizarla, sino siendo parte activa de un discurso. Ademas, se le
interpone un reto al finalizar la explicacion de los temas explicados
en el QR, utilizar los conceptos que no trato, los cuales son los de
algun companiero de otro grupo y realizar una pieza grafica que
implemente esos temas que el no trato, para finalizar con un aula
llena de procesos creativos y diferentes, logrando un espacio de

creacién y aprendizaje mas ludico.

3.3 Desarrollo y andlisis Etapa 1 — Investigacion

En esta etapa se inicia con procesos de investigacion
centrados en entender como la ensefianza del disefio ha ido
evolucionando en el ultimo siglo, este proceso se realizé en el
capitulo 1 y nos permitié entender cuéles son las influencias
principales de las clases que se imparten en la actualidad en los
componentes de disefio, lo cual posteriormente nos fue de ayuda
para lograr encontrar la problemética inicial, gracias a esta
busqueda y sondeo de la informacién encontrada se logra continuar

con el capitulo 2, el cual sienta las bases de la caracterizacion de
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nuestro usuario, encontrando particularidades Unicas de ellos,
planteando objetivos que se deben lograr basandose en el problema
principal de disefio y proponiendo fases basadas en la metodologia

de investigacion para el disefio For, About, Through.

3.3.1 Entendiendo el contexto

Para comprender de manera integral el contexto en el que
se encontraba nuestro usuario, se llevo a cabo una fase de
inmersidn que permitid analizar sus dinamicas académicas y
percepciones frente al curso de Disefio Basico. Esta etapa fue
fundamental para identificar las razones por las cuales los
estudiantes consideraban desactualizadas las clases del
componente y, al mismo tiempo, reconocer si los alumnos de
semestres mas avanzados aun perciben la ensefianza de la Gestalt
como un conocimiento pertinente y aplicable dentro del aula (Ver

anexo B).
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Figura 16: Primera entrevista no estructurada

|

Nota: La imagen corresponde a la primera entrevista, se realizd con
estudiantes de quinto, sexto y octavo semestre (Anexo primera

entrevista) Fuente: Fotografia tomada en la primera entrevista.

Encontrando que el uso de metodologias de ensefianza
100% analogas aunque importantes para el desarrollo de la
motricidad y entendimiento de conceptos complejos, llegan a ser
exhaustas cuando se abusa de este recurso, pues no lograban
identificar como enlazar los conceptos vistos con las metodologias y
tematicas que imparten digitalmente en semestres posteriores;
también se encontrd pertinente la ensefianza de la Gestalt, pues
manifiestan que son leyes que dia a dia usa el Disefiador y estas
ayudan a “salirse de lo comun y lograr resultados mucho mas
interesantes en cualquier ambito del disefio”.
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Posteriormente se hizo una revision de los puntos donde los
proyectos referenciados en el capitulo dos lograban atraer la
atencion de los estudiantes, encontrando que el uso de productos
digitales enlazados con actividades analogas, hicieron que el

estudiante percibiera de mejor manera los temas dados.

3.3.1.2 Caso de estudio

Teniendo en cuenta la entrevista realizada con los
estudiante de semestres posteriores, se realiz6 una visita al caso de
estudio, (estudiantes de primer semestre de disefio basico 1), en el
cual se utilizé la misma metodologia de obtencion de informacion
que en la entrevista anterior, la cual fue una entrevista no
estructurada, lo que ayudo a que los estudiantes no se sintieran tan
presionados por dar una respuesta concreta sino que se logré que
profundizaran mas en las necesidades que tenian y sus expectativas
sobre la forma en la cual se impartirian las clases al entrar a los

componentes iniciales en las carreras de disefio (Ver anexo C).
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Figura 17: Segunda entrevista no estructurada

Nota: La imagen corresponde a la segunda entrevista no

estructurada a 25 estudiantes del componente disefio basico 1.

Fuente: Fotografia tomada en la segunda entrevista.

Esta entrevista nos ayudo a identificar necesidades claras
para los usuarios en cuanto a que se deberia incluir en las clases de
disefo basico, un punto en cual todos estaban de acuerdo es en el
uso de mas ejemplos para entender bien los conceptos o temas
dados, pues al ser un componente en el cual se da una cantidad
sustancial de informacion debido a que estas son las bases del
disefo, creen que el uso de mas ejemplos lograria que entendieran

tematicas complejas o0 muy densas en informacién.
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También se encontré que los estudiantes de este
componente en su gran mayoria entran a la carrera con
conocimientos basicos o nulos en el uso de software digital, sin
embargo, si ven importante el uso de la tecnologia para poder
enlazar lo presentado en clase con el trabajo del disefiador digital y
multimedia en la industria.

Un punto clave dentro de toda la informacién recolectada y
que se convirtié posteriormente en parte esencial del proyecto es
que ven la necesidad de ejemplos de las actividades o tareas que se
les proponen en las clases, pues perciben que asi pueden llegar a
un mejor resultado, reconociendo que funcia mucho mas cuando se
ven trabajos destacados de esa actividad en concreto por parte de

estudiantes que ya hayan cursado el componente.

3.4 Desarrollo y andlisis Etapa 2 — Desarrollo

En esta segunda etapa se desarrollaron los primeros
prototipos fisicos de las flashcards de los principios de la Gestalt,
Luego de validar la investigacion realizada en el capitulo 1y 2 con
las entrevistas no estructuradas, se plantea la realizacion de una
experiencia transmedia de la ensefianza de la Gestalt en el
componente diseno basico 1, donde se buscan implementar los
elementos con mayor viabilidad teniendo en cuenta el contexto y
usuario, para lograr dar manejo a la problemética a través del
Disefio Digital y Multimedia, en un principio se proponen dos
posibles productos que posteriormente se convirtieron en cuatro

para enriquecer la experiencia.



75

3.3.2.1 Identidad visual del proyecto

Teniendo en cuenta la informacién recolectada y
encadenandola con los requerimientos del usuario, se utiliza la
herramienta Moodboard para identificar el tono y la forma que se le
dara al proyecto en cuanto a los aspectos graficos del mismo (Figura
18) lo que sirvié de inspiracion para llegar a la identidad visual del

proyecto.

Figura 18: Moodboard de inspiracion

Nota: La imagen corresponde a el Moodboard de inspiracion con
objetos y conceptos iniciales del proyecto. Fuente: Elaboracién

propia.

En un principio se asocid la forma en la que se ensefian las
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leyes de la Gestalt para hallar un punto de partida, aqui
encontramos que se suelen utilizar ejemplos con paletas de color sin
tanta saturacion pero que contrasten entre si, se prefiere el uso de
monocromias para dar mas énfasis y lograr una mejor percepcion de
los elementos que se quieren mostrar y se usan en el ambito
educativo tipografias que faciliten la lectura, San Serif y con formas
geométricamente definidas.

En cuanto a la Tipografia Utilizada se propone Montserrat
pues es una fuente San Serif geométrica y disefiada para ser
facilmente legible incluso en tamafos pequefos, por lo que es
ampliamente utilizada en sitios web, disefio editorial, logotipos y
carteleria, lo que encaja en las necesidades del proyecto debido a

su gran versatilidad.

Figura 19: Tipografia del proyecto

MONTSERRAT

abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

The guick brown fox jumps over the lazy dog

Nota: La imagen corresponde a la tipografia principal del proyecto

Fuente: Google fonts.
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A partir de esto se propone la primera versién del Isologo Gestalt en

clave digital (Figura 20).

Figura 20: Primer version del Isologo

A

EN CLAVE DIGITAL

Nota: La imagen corresponde a la primera versién del isologo del
proyecto con los primeros colores propuestos Fuente: Elaboracién

propia

Gracias a las referencias del moodboard se decidi6é seguir
con la monocromia, en este caso de un color violeta y jugar con dos
de las leyes que segun los estudiantes encuestados (Ver anexo A)
es una de las que mas recuerdan, las leyes de figura fondo y cierre.
Se propone la utilizaciéon de material visual basado en las leyes de la
Gestalt como eje central para la creacién de los contenidos del
proyecto. Con el fin de validar la pertinencia de este enfoque, se
elabord un pdster explicativo que fue postulado y presentado en una
ponencia de proyectos de investigacion en fases tempranas,
experiencia que permitié contrastar el planteamiento con otros

enfoques académicos y obtener retroalimentacién especializada.
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El evento y posteriores presentaciones de este en la materia
de proyecto de grado orientaron en la utilizacién de otro color
principal que contrastara de una mejor manera con los productos

propuestos para el MVP, llegando a la version final.

Figura 21: Version final colores, Tipografia e isologo.

COLOR < _
PRINCIPAL MONOCROMATICOS MONTSERRAT jarisbie

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

HE35456 #C04749 #9F3A3C #7C2F2E [ ——

¥

LS # s matE, .
; oo

#2F7D33 #4AGFAL

VERSION FINAL

SECUNDARIOS

EN CLAVE DIGITAL

Nota: La imagen corresponde a la version final de la paleta de
colores, fuente tipografica e Isologo para el disefo de la identidad

del proyecto.

3.5 Desarrollo y andlisis Etapa 2 — Desarrollo

Para esta etapa se definieron momentos concretos en los cuales la
experiencia haria uso de cada uno de los productos propuestos,

esto se podra ver ejemplificado de una manera mas sencilla en la
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(Figura 22) se buscé que cada uno de los momentos complementara
al anterior, para lograr que el estudiante permanezca atento y cada

producto le diera un aprendizaje nuevo.

Figura 22: planeacion de la experiencia.

Duracién propuesta

-+ 4 Horas -

| |
| |

120 Minutos 30 Minutos 40 minutos

" " "
¢ il » ¢ AI02 » « AIDJ

Conozeo Expl Aplico

s »

Comprusbo

L

Presentacién de los temas
y galeria
digital(metaverso) Uso

de

Nota. La imagen corresponde al disefio de las diferentes etapas de

la experiencia. Fuente: Elaboracion propia

El material mostrado a continuacién tendra cambios que
podran ser visibles con los testeos que se implementaran en
capitulos posteriores, sin embargo, las versiones iniciales son las
que se mostraran en las (Figuras 23 y 24).

La presentacion es un eje principal de la experiencia, pues
es el acto inicial, por lo tanto, esta tiene que ser visualmente
coherente para atraer la atencion del usuario, esto se logré
implementando ejemplos reales, diagramacion con base en rejillas,
retos de prueba al final de cada ley y una visién mas ampliada de

como las leyes de la Gestalt se usan en la industria (Figura 23). Otro
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factor que ayuda a atraer la atencion del espectador son las
portadas de cada tema, cuidadosamente disefiadas para que den
una introduccion al tema, todo esto con el entendimiento de la
procedencia de las leyes de la Gestalt y porque las usamos en
disefio, logran que una presentacion se convierta en un producto

con una informacion densa pero facil de digerir.

Figura 23: Presentacion Gestalt.

T =
Fﬁﬁﬁ &- 0

05

HORA DE POMERTE A PRUEBA

08 09

Nota. La imagen corresponde a un fragmento de la presentacién

sobre leyes de la Gestalt. Fuente: Elaboracién propia

Las flashcards como eje central de la experiencia en su primera
version fueron disefiadas con elementos de la Gestalt ya existentes
pero reinterpretados bajo la estética del proyecto, para de esta

manera verificar que tan funcionales eran dentro del aula y el interés



81

que presentaban los estudiantes en estas mismas. Con un disefio
minimalista claro y coherente, las flashcards se consolidan central
del proyecto, a través de ellas los estudiantes exploran la
experiencia comenzando por leer el concepto alojado en la parte
trasera de la tarjeta, hasta interactuar con el QR con recursos

adicionales de la experiencia transmedia (Ver anexo J)

Figura 24: Primer prototipo tarjetas Gestal.

il @\

contenido digital.

)

Nota. La imagen corresponde a la caja y un mockup de la primera

version de las flashcards. Fuente: Elaboracién propia

3.6 Resultados de los testeos

Los testeos se constituyeron en la herramienta fundamental para

validar el impacto de la experiencia Gestalt en Clave Digital. A través
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de dos testeos, se analiz6 la comprensién, la motivacion y la
percepcion tanto de los estudiantes como de los docentes

participantes.

3.6.1 Primer testeo

El primer testeo se llevd a cabo con un grupo 12 estudiantes
de primer semestre correspondiente al grupo A de disefio basico | y
tuvo una duracién de tres horas y media de cuatro horas disponibles
que tenia la clase. El objetivo general de este primer testeo fue
evaluar la pertinencia y efectividad de las actividades y recursos
del proyecto, identificando el nivel de comprension, aplicacion y
experiencia de los estudiantes frente a los principios de la Gestalt.

En cuanto los objetivos especificos dentro del testeo
encontrabamos, favorecer la conexion entre la explicacién teérica
de los principios y su aplicacion practica mediante dinamicas
claras y accesibles. Validar la coherencia visual y narrativa de los
materiales presentados, de manera que refuercen la experienciay
no generen confusiéon. Comprobar la facilidad de acceso y
navegacion de los recursos propuestos, asegurando que los
estudiantes puedan interactuar con ellos sin obstaculos técnicos o
de usabilidad. Identificar el grado de motivacién y exploraciéon
voluntaria que despiertan las actividades en los estudiantes, mas
alla de la obligacién académica.

Para iniciar con el testeo en primer lugar, se les dio una
explicacion tedrica sobre 4 de los principios de la Gestalt (figura

fondo, cierre, proximidad y semejanza) mediante una presentacion
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desarrollada con ejemplos reales de la aplicacién de los principios
de la Gestalt en diferentes contextos (Ver anexo E) para poder
verificar que acciones, que imagenes y que contenido les llamaba
mas la atencién durante esta misma.

Se presentaron las flashcards fisicas (Ver anexo J) las
cuales fueron distribuidas a grupos de 4 estudiantes. Cada
estudiante selecciono una tarjeta con un principio de la Gestalt para
observarlas por la parte frontal, leerlas por la parte de atras, leer el
QR que los llevaba a la presentacion para resolver dudas y
posteriormente realizar la actividad.

En la primera actividad de las flashcards cada estudiante
tuvo la tarea de “romper” el concepto a partir de lo explicado y de la
definicion de la flashcards, se les estrego papel calco, marcadores,
pegante, tijeras y papel origami para usarlos durante toda la
experiencia, con estos materiales podian calcar, cortar o lo que
necesitaran para tener un resultado creativo.

Como segunda actividad los estudiantes debian tomar este
mismo principio de la Gestalt y realizar un ejemplo totalmente nuevo
que mantuviera la coherencia con la ley de la Gestalt trabajada,
podian convertirlo en uno o méas ejemplos, lo importante de esta
segunda actividad era que los estudiantes lograran reinterpretar el
principio de la Gestalt de manera satisfactoria

Posterior a las actividades, se llevo a cabo un analisis
colectivo en el que cada estudiante defendio su propuestay la
argumento tanto del ejercicio de romper el concepto como de la
reinterpretacion de este (Ver anexo F).
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Se aplicd un cuestionario Kahoot al final de la actividad. Los
resultados mostraron que cerca del 66% de los estudiantes logro
responder correctamente el cuestionario, mostrando confusién en
los principios de semejanza y proximidad. Como método de
evaluacion de la experiencia de los estudiantes, se realizé un
formulario de satisfaccion en el que logramos evidenciar una
satisfaccion de 5 del 66.7% de los estudiantes en escala tipo Likert
(Ver anexo K).

En este testeo se obtuvieron resultados bastante
significativos. Uno de los casos mas destacados fue el de un
estudiante que reinterpreté un principio de la Gestalt de forma
creativa, logrando fusionar dos leyes (Proximidad y figura fondo) en
una misma propuesta 3D a través del origami (ver figura 25). Esta
interpretacion resulté clave para orientar el desarrollo posterior del
proyecto, motivando la decision de crear una galeria digital con

objetos 3D como parte fundamental de la experiencia.
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Figura 25: Reinterpretacion del principio de la Gestalt

)

~5

Nota: La imagen muestra el resultado que obtuvo un estudiante del
grupo A durante la realizacion del testeo 1 de Gestalt en clave
digital, como se puede observar las lineas del origami de apoyo
representan el agua, y la figura 3D representa tanto un barco como
un bosque. Fuente: fotografia tomada durante el desarrollo del

testeo 2.

El analisis de esta sesidn permitio identificar las confusiones

entre los diferentes principios de la Gestalt, en su mayoria en el
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principio de semejanza y proximidad, asi como la necesidad de
incluir mas ejemplos visuales para mejorar la compresion de los
estudiantes. A partir de ello, se ajustaron las redacciones de las
tarjetas, se mejoro la secuencia de explicacion, se incorporaron
enlaces digitales con ejemplos visuales para reforzar el aprendizaje

y se adicionaron elementos nuevos a la experiencia.

Figura 26: Resultados formulario Testeo 1

Hﬂm“glg I]E H[E”LT”]]I]E (ENCUESTA)

comprendié los conceptos de la Gestalt
explicados?’

Escala tipo Likert (Cuantitivo)

Nota: La imagen muestra los resultados del formulario realizado a

12 estudiantes en escala tipo Likert Fuente: Elaboracion propia
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3.6.2 Segundo testeo

El segundo testeo conto con la participacion de 21 estudiantes y 2
docentes, uno presente en el aula y otro que unicamente participo
en la parte evaluativa. El objetivo general de este testeo fue Evaluar
la articulacion entre los recursos analogos, digitales y el
manual docente dentro de la experiencia Gestalt en Clave Digital,
analizando su impacto en la comprension, aplicacion y
acompafamiento pedagdgico de los principios de la Gestalt.

En cuanto los objetivos especificos dentro de este segundo
testeo se encontraban, analizar la funcionalidad de las flashcards
con cédigo QR como puente entre lo analégico y lo digital,
comprobando si facilitan el acceso a la informacion y el estudio
auténomo de los estudiantes. Observar como los estudiantes
aplican, reinterpretan y defienden los principios de la Gestalt a
través de actividades de creacién visual. Comprobar la facilidad de
acceso y navegacion de los recursos propuestos, asegurando
que los estudiantes puedan interactuar con ellos sin obstaculos
técnicos o de usabilidad. Identificar el grado de motivacion y
exploracién voluntaria que despiertan las actividades en los
estudiantes, mas alla de la obligacion académica. Evaluar la
claridad, pertinencia y aplicabilidad del manual docente,
validando si proporciona instrucciones efectivas para guiar la
experiencia. Recoger las percepciones del docente frente a la
implementacion completa de la experiencia, identificando
oportunidades de mejora en la dinamica y en los recursos.

En esta version después de realizar las correcciones segun
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el testeo 1 e implementando las demas herramientas de la
experiencia transmedia, se incluyeron nuevas actividades de
aplicacién, una galeria digital, cédigos QR en las flashcards,
flashcards digitales y un manual docente (Ver anexo Q), ademas de
la correccion de las flashcards analogas con un disefio nuevo y la
ampliacion de la presentacion tedrica.

La experiencia se extendio a cuatro actos estructurados que
combinaban exploracion, practica, creacion y evaluacion.

En el primer acto “conozco” se realizé la presentacion
tedrica de 4 de los principios de la Gestalt (figura fondo, cierre,
proximidad y semejanza) a través de ejemplos reales acercados a
los estudiantes y aplicaciones reales de estos mismos (Ver anexo
G), afiadiendo a la presentacion el uso de la galeria digital como
elemento complementario, ya que esta contiene ejemplos 3D de
aplicaciones de los principios de la Gestalt ademas de ejemplos de
ejemplos de los resultados del testeo 1 (Ver anexo H)

En el acto 2 “exploro” se distribuyeron las flashcards en
grupos de 4 o 5 estudiantes, donde Debian observarlas, leerlas y
escanear el QR que se encontraba en el respaldo de estas mismas
que alojaba las flashcards digitales (Ver anexo I).

En el acto 3 “aplico”, se les entrego a los estudiantes papel
calco, tijeras, pegante, marcadores de todos los colores, papel iris,
hojas blancas y papel origami, con estos materiales y los que
desearan usar, los estudiantes debian transformar el concepto de la
Gestalt para generar una nueva interpretacion, ya sea convirtiéndolo

en otro concepto de la Gestalt o generando un ejemplo nuevo del
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mismo haciendo uso de la flashcards que escogieran.
Posteriormente se realizé un analisis donde cada estudiante explico
y defendié su propuesta, obteniendo resultados interesantes y
creativos, que a diferencia del testeo 1, hacian mayor uso de los
elementos que les entregamos, al tener ejemplos previos de como
sus companeros del testeo 1 habian realizado esta actividad,
destacando el ejemplo del origami 3D y haciendo uso de la galeria

digital.

Figura 27: Ejercicio de transformacion y reinterpretacion testeo 2

Nota: La imagen muestra el resultado de dos estudiantes durante el

testeo 2 de Gestalt en clave digital. Fuente: fotografia tomada
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durante el desarrollo del testeo 2.

En el acto 4 “Capturo” los estudiantes debian hacer uso de
los recursos digitales, (la galeria digital y las flashcards digitales)
para salir del aula y recorrer distintos espacios dentro y alrededor de
la universidad. El objetivo consistia en capturar, mediante
fotografias, ejemplos reales que representaran uno de los cuatro
principios de la Gestalt abordados durante la experiencia. Para este
acto se les dio 40 minutos durante los cuales se observd como
constantemente los estudiantes regresaban al salén para escanear
los cédigos QR correspondientes a las herramientas digitales.

Al finalizar la actividad se cre6 un grupo de WhatsApp para
visualizar todas las fotografias y dar retroalimentacién colectiva,
donde cada participante comentaba y valoraba las imagenes de sus
companeros. Entre los resultados mas destacados se encuentra la
fotografia de una estudiante de una estudiante que logroé representar

de manera precisa el principio de figura fondo (ver figura 28).
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Figura 28: fotografia de estudiante testeo 2

Nota: La imagen muestra el resultado de dos estudiantes durante el
testeo 2 de Gestalt en clave digital. Fuente: fotografia tomada por

estudiante durante el testeo 2.
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Los resultados fueron sobresalientes: mas del 79 % de los
estudiantes respondioé correctamente en el Kahoot (Ver figura 26), y
un 85 % manifestdé haber disfrutado la experiencia (Ver anexo L). El
docente presente durante la experiencia califico con un 5 el 100%
(Ver figura 30) de las preguntas realizadas como la claridad, utilidad,
aprendizaje, experiencia y la aplicabilidad en otros contextos,
destacando la facilidad en que los conceptos de las leyes de la
Gestalt son asimilados por los estudiantes (Ver anexo M). Los
docentes que calificaron el manual (Ver anexo Q) calificaron con un
5 en escala tipo Likert satisfaccion la mayoria de los puntos, entre
los cuales esta la claridad, integracion del manual en el curso,
disefio y utilidad (Ver anexo N)

La iteracion permitié confirmar que el disefio transmedia
favorece la comprensién y motiva la participacion. El uso combinado
de recursos visuales, ludicos y pedagdgicos fortalecié la apropiacion
del conocimiento, evidenciando una mejora clara frente al primer

testeo.

Figura 29: Resultados del Kahoot texteo 2

H H 2 Participantes 21
iBien jugado! 2 P
0, Juega de nuevo y deja que el mismo grupo 0 Preguntas 12
79 /0 mejore su puntuacién o mira si los nuevos
correcto participantes pueden superar este resultado. © Tiempo 9 min

Nota: La imagen muestra el resultado del Kahoot durante el

desarrollo del testeo 2. Fuente: Kahoot.
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Figura 30: Resultados de la experiencia del docente

RESULTADOS DOCENITE (exeerienciay 1DOCENTE

Frrerp—— £Qué aspectos de Ia experiencia considera mds vallosos desde Ia perspectiva docente?
p——

5 1docentes
La fac#idad en que de lss leyes de a gestalt son asimilados por los estudiantes
fotogratia ex iteresante y apiicable a distintos resutados

iLos textos de las tarjetas son claros y
comprensibles?

Cree que esta metodologia puede aplicarse a otros cursos o &reas? ;Por qué?
5 1docentes

1 respoesta

1 A disefo basico 2 porque 3 una manera de acompafa af estuxdante de maners Gindmica a spreciar
iConsidera que esta dinémica podria conceptos compleios
incorporarse en el curso de Disefo Basico I?

5 1docentes ¢Cudl recurso considera més Uti?
e
iConsidera que el recurso de las tarjetas es.
@61 para ensefar los principios de la Gestalt?

5 1docentes

Las tarjetas

Escala tipo Likert (Cuantitivo) Ver resultados de encuesta

Nota: La imagen muestra el resultado del formulario contestado por
el docente presente durante el testeo 2 2. Fuente: Elaboracion

propia.

3.7 Prestaciones del producto

Gestalt en Clave Digital es una es una experiencia transmedia que
integra herramientas analogas y digitales para potenciar la
comprension de las leyes de la Gestalt. A través de recursos como
Flashcards fisicas y digitales, galeria Virtual Interactiva,
presentacion y actividades que complementan el aprendizaje en el
aula.
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3.7.1 Aspectos Morfolégicos

En la experiencia transmedia se combina una estética limpia
modular y adaptable que dialoga con el lenguaje visual del disefio
actual y piensa en el usuario como eje principal. Se busca un facil
reconocimiento para nuestro usuario a partir de tipografias amigable
con la lectura, paletas de color con tonos basicos utilizados
generalmente en educacién, un color principal caracteristico para un

facil reconocimiento y diferenciacion con los demas.

La presentacion, siendo uno de los productos, se caracteriza
por estar lo mas simplificada posible sin sacrificar lo caracteristico
de en cada diapositiva jugar con los conceptos de la Gestalt, pues
en todas esta explicita alguna ley. Esta se complementa con la
galeria digital que cuenta con publicidad de un gran impacto
utilizando leyes de la Gestalt pero llevadas al 3D para poder
visualizar de mejor manera cada tematica, esto sin dejar de lado las
caracteristicas principales del proyecto como el uso de su paleta de

colores y formas de uso de la Gestalt.

Las Flashcards, las cuales cuentan con un formato
rectangular, colores y disefio del proyecto, sencillos y faciles de
recordar, ejemplos que destacan por la asociacion de la paleta
cromatica de fondo de cada tarjeta para facilitar la percepcion de la
forma, esto potenciado por un disefio minimalista y definiciones
sencillas alojadas en la parte trasera junto con un QR de acceso a la
pagina web del proyecto donde se encuentran las flashcards

digitales y demas contenido digital del proyecto.
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3.7.2 Aspectos Técnico - funcionales

Dadas las caracteristicas de los productos que tendra la
experiencia, se tendran en cuenta los aspectos técnicos y
funcionales que los determinan las plataformas en las que estan

alojados los mismos.

El primero de ellos es la presentacion, la cual esta alojada
en Canva (Figura 31), sin embargo, gracias a las ultimas versiones
se puede exportar la presentacion en un PDF compatible con
animaciones, lo cual logra el tenerla online y offline para facilitar su

uso en caso tal se requiera (Ver anexo G).

Figura 31: Presentacién en plataforma Canva.

¢OUE ES GESTALI?

!
( l

-

Kurt Koffka

bauhaus

1919

03

Nota: La imagen muestra la presentacion en su version final.

Fuente: Elaboracién propia.
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La galeria digital (Figura 32) se realiz6 en la app web
Framevr.io la cual permite dos formas de ingresar para los usuarios
cuando se tienen permisos de administrador, la primera es con mas
personas en la misma sala donde pueden verse e interactuar juntos,
sin embargo esta opcidn tiene un limite de 8 personas ampliable a
50 pagando una suscripcion, la segunda opcioén hace que puedan
entrar una cantidad indefinida de usuarios pero estos no veran mas
personas en el espacio sino que estaran ellas solas alli, las dos
salas digitales se modelaron en 3d y todos los elementos hechos de
esta manera son realizados por el equipo del proyecto
implementando técnicas texturizado, renderizado, rasterizado y
simulacién de iluminacién para optimizar la carga y lograr que
dispositivos de bajas caracteristicas logren entrar a la galeria sin

problema (Ver anexo H).

Esta misma cuenta diferentes formas de interaccion como el
desplazarse en el espacio, hacer zum a zonas de interés, entrar a la
presentacion sin salir del espacio y teletransportarse a otra galeria

sin necesidad de buscarla o escanear otro QR para acceder.
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Figura 32: galeria Virtual en Framevr.io.

Nota: La imagen muestra una imagen general de la galeria virtual.

Fuente: Elaboracion propia.

Las tarjetas, tanto fisicas como digitales (Ver anexo O) que, al tener
ambas versiones, tanto analogo como digital, permite tenerla online
y offline, adicionalmente que las flashcards digitales al estar alojadas
en una web (Ver anexo P), permite verlas de manera offline (Figura
33)
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Figura 33: Prototipo inicial de la pagina web

Flashcards Galerfa Presentacion Manual Nosotros

GCHYI'ua

EN CLAVE DIGITAL

ver contenido digital

:Qué es Gestalt en
clave digital?

riencia analogo-d

CONTENIDO DIGITAL

Flashcards Galerfo Digital Presentacién Manual de uso

Nota: La imagen muestra el prototipo de la pagina web antes de su

implementacion, para la version final (ver anexo P). Fuente:
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Elaboracion propia

Como ultimo elemento, tenemos el manual de uso, una herramienta
gue cuenta con toda la informacién de uso de la experiencia para
que los docentes o personas que deseen hacer uso de la
experiencia tengan de manera mas clara como aplicarla (Ver anexo
Q)

3.7.3 Aspectos de usabilidad

Con base en las caracteristicas que se mencionaron, el
usuario que haga uso de la experiencia debera dirigirse al manual
de uso para comprender como se debe realizar la experiencia, esto
para lograr el mejor resultado posible, luego de que se haya
comprendido eso, el usuario que quiera implementar la experiencia
encontrara el acceso a cada uno de los recursos en el manual, lo
que facilita su uso, en estos accesos no debera registrarse a
ninguna plataforma sino que podra entrar directamente a cada

elemento y hacer uso de él.

En el caso del Canva, como se mencioné anteriormente, se
puede descargar una version en PDF compatible con animaciones,
pero esta opcion es para usuarios PRO de Canva mediante
suscripcion, asi que pensando en ello se dejara el recurso accesible

sin tener que realizar un pago dentro de la web del proyecto.

Para las Galerias virtuales se puede acceder en

computadora y utilizando W, A, S, D se podra desplazar por el
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espacio y con el click izquierdo del mouse y deslizandolo al tiempo
podra mover la camara como en un videojuego, en cuanto a el modo
de uso de dispositivos moéviles, contara con un dial o pad deslizable
que le permitira moverse por el espacio como en un videojuego de

estas plataformas.

En cuanto a las tarjetas, estas estaran en formato digital
dentro de la pagina web para que los estudiantes no dependan
unicamente del producto en su forma fisica, si no que les permita
revisar el contenido facilmente sin necesidad de estar en el aula,

cumpliendo asi con el objetivo de estudio de las flashcards.

La pagina web del proyecto tiene un acceso facil, con botones
simples que indican a que seccion te diriges, siendo esta un
repositorio de los productos digitales de la experiencia (Ver figura
33).

4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

El proyecto Gestalt en clave digital inicialmente planteo como
hipétesis la que la ausencia de recursos digitales en las asignaturas
de disefo basico limita la comprension de los conceptos y su
aplicacion posterior; los hallazgos del proyecto y la evidencia
recogida durante la implementacién de esta misma, confirman esta
hipétesis, al introducir recursos digitales en la clase de disefio

basico, mejoro la comprension de los principios de la Gestalt,
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permitiendo que los estudiantes pudieran aplicar los principios en

diferentes contextos.

Como hipétesis propositiva se tenia que integrar una experiencia
transmedia para la ensefianza de la Gestalt complementaba el curso
y promovia una comprension mas profunda de los estudiantes; los
hallazgos confirman esta hipétesis, mostrando como al integrar la
experiencia transmedia los estudiantes resolvian dudas a través de
los diferentes productos de la experiencia, complementando la

informacion con cada uno y mejorando la comprension.

El proyecto Gestalt en clave digital cumplié con el objetivo general
planteado que decia: “potenciar la integracion entre metodologias
analogas y herramientas digitales en la ensefianza de los principios
de la Gestalt en Disefo basico 1, mediante una experiencia
transmedia que promueve aprendizajes dinamicos y acordes al
contexto tecnolégico actual”. Esta experiencia enfocada bajo la
metodologia For, About, Through, permitié obtener un aprendizaje
articulado a las herramientas digitales, con unas etapas bien
estructuradas y un disefio llamativo, complementando las

herramientas analogas.

En conclusidn, el proyecto nos evidencia nuestra frase, “no se trata
de remplazar lo analogo si no complementarlo con lo digital”. Con
ello se responde a la pregunta de investigacion, se confirman las
hipétesis planteadas en un principio y se alcanzan los objetivos del
proyecto, tanto el general, como los especificos. dejando una base

solida para un escalamiento futuro o su implementacion en
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diferentes escenarios.

4.2 viabilidad de producto

La estrategia de mercado del proyecto Gestalt en clave
digital se centra en la integracion de metodologias analogas y de las
herramientas digitales en la ensefianza de los principios de la
Gestalt en la asignatura de disefio basico I. El propésito es ofrecer
una experiencia transmedia, que promueva una comprension
significativa de cuatro de los principios de la Gestalt (Figura fondo,
cierre, semejanza y proximidad). Para ello, se definen los segmentos
de cliente, la propuesta de valor, los canales de comunicacion, las
relaciones con los clientes, las fuentes de ingreso, las actividades
clave, los recursos clave, los socios clave y la estructura de costes,

tomando como referencia el modelo Canvas.

4.2.1 Segmentos de cliente

Los segmentos de cliente del proyecto se estructuran en
cuatro diferentes niveles.

En primer lugar, los estudiantes de primer semestre de
programas de disefo, quienes son los usuarios directos del recurso,
enfrentan dificultades para comprender los principios de la Gestalt y
requieren experiencias mas dindmicas y cercanas a su contexto
digital actual.

En segundo lugar, los docentes de disefio, que actian como

usuario secundario, quienes necesitan recursos pedagogicos
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innovadores que permitan motivar a los estudiantes con
metodologias mas claras y aplicables, ademas de una facilidad de
uso en clase.

En tercer lugar, los padres o acudientes, docentes y
estudiantes identificados como clientes, que buscan hacer uso del
proyecto ya sea como método de estudio o para la aplicacion de
este mismo en espacios académicos.

Finalmente, las instituciones educativas y entidades como el
Ministerio de Educacion se configuran como compradores y aliados
estratégicos, ya que se interesan en fortalecer sus programas
académicos con estrategias innovadoras y replicables y desean
adquirir el producto Gestalt en clave digital para usarlo en sus

espacios educativos.

Figura 34: Segmentacion de usuario

SEGMENTACION DE
USUARIO

PROPUESTA DE VALOR

TRANSFORMAR LA
ENSENANZA DE LA
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Nota: La imagen muestra la propuesta de valor junto con la

segmentacioén del usuario. Fuente: Elaboracion propia

4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta de valor del proyecto se centra en “potenciar la
ensefianza de la Gestalt en una experiencia digital y analoga,
dinamica y accesible”, que combina recursos analogos y recursos
digitales.

Esta integracion busca generar motivacion, curiosidad y apropiacion
de los conceptos, facilitando la conexion entre teoria y practica.
Asimismo, ofrece a los docentes metodologias listas para aplicar y a

los padres la tranquilidad de un aprendizaje significativo.

Figura 35: Propuesta de valor

A

EN CLAVE DIGITAL

POTENCIAR LA ENSENANZA DE LA GESTALT EN UNA EXPERIENCIA DIGITAL Y ANALOGA, DINAMICA Y
ACCESIBLE.

Nota: La imagen muestra la propuesta de valor junto con el logo del
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proyecto. Fuente: Elaboracion propia

4.2.3 Canales

El proyecto utiliza canales directos e indirectos para llegar a los
segmentos de cliente. Entre los directos se encuentran el equipo de
disefio, las flashcards con cédigos QR, la galeria virtual en modo de
metaverso y la presentacion tedrica.

Los canales indirectos incluyen a los docentes, quienes
transmiten y aplican la metodologia en el aula, y a los padres, que
apoyan el acceso a los materiales. Adicionalmente, las redes
sociales (Instagram, TikTok) las cuales son usadas como método de

exposicion del proyecto o mediante el voz a voz.

4.2.4 Relaciones con los clientes

Las relaciones se estructuran de acuerdo con cada segmento. Con
los estudiantes, la relacion es participativa y exploratoria,
fomentando la autonomia en el aprendizaje y el trabajo colaborativo.

Con los docentes, se establece una relacion de apoyo
pedagoégico, mediante la entrega de recursos claros, dinamicos y
listos para aplicar en los diferentes espacios académicos.

Con los padres, la relacion se basa en la confianza y la
garantia de aprendizaje significativo, transmitiendo la seguridad de
que el proyecto y fortaleciendo el estudio auténomo.

Con las instituciones educativas, se promueve una relaciéon

de alianza estratégica, asegurando replicabilidad y escalabilidad del
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modelo en otros cursos y programas, ademas de su facil aplicacién

en espacios académicos.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Las fuentes de ingresos provienen de tres vias principales. La
primera, son los apoyos econdmicos de instituciones educativas y
convocatorias publicas que financian proyectos de innovacién
pedagdgica.

La segunda, corresponde a los aportes de los padres o
acudientes, que respaldan la adquisicion de materiales fisicos y
acceso a recursos digitales.

La tercera, proviene de la comercializacion del material
pedagdgico (tarjetas, bitacoras, recursos digitales, etc.) por parte de
las instituciones educativas.

Segun las proyecciones financieras, los ingresos por
operaciones y capital permiten cubrir los egresos iniciales en 2025 y
proyectar un margen de utilidad en 2026, distribuido equitativamente

entre los socios del proyecto.

4.2.6 Actividades clave

Las actividades clave se organizan en dos areas principales. En la
produccion, se incluyen el disefio de experiencias transmedia, la
elaboraciéon de materiales impresos, el desarrollo de contenidos
multimedia, el disefio de testeo y la generacién de estrategias

pedagdgicas analogo-digitales.
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En la plataforma/red, se contempla la gestiéon de publicaciones en
Instagram y TikTok, el uso de Canva para presentaciones y recursos
adicionales, la implementacion de galerias en Metasteps, la
aplicacién de actividades en Kahoot y el manual de uso para

docentes.

4.2.7 Recursos clave

Los recursos clave comprenden aspectos econdmicos, intelectuales,
de talento y fisicos. Los econémicos, corresponden a créditos
iniciales y recursos de capital. Los intelectuales, incluyen la
investigacion, la propuesta pedagdgica y los derechos de autor. Los
de talento, abarcan al equipo de disefio digital, el equipo multimedia,
docentes colaboradores y personal administrativo. Finalmente, los
fisicos contemplan equipos tecnoldgicos, materiales de impresion,

software de disefio y espacios académicos para la implementacion.

4.2.8 Socios clave

Los socios clave son las instituciones educativas de educacion
superior con programas de disefio, los docentes de primer semestre,
las plataformas tecnoldgicas (Metasteps, Canva, Kahoot) y las
convocatorias de apoyo educativo. Estas alianzas permiten ampliar
la cobertura del proyecto, consolidar su implementacion y fortalecer

su sostenibilidad académica y financiera.
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4.2.9 Estructura de costes

La estructura de costes del proyecto Gestalt en clave digital se
organiza en tres grandes componentes: gastos operativos,
administrativos y tributarios, todos vinculados directamente con el
desarrollo, implementacion y sostenibilidad del modelo transmedia.
En primer lugar, los gastos operativos representan las inversiones
necesarias para la ejecucion de actividades inmediatas del proyecto.
Dentro de este rubro destacan $5.512.500 destinados a materias
primas e insumos, $96.533.640 a nomina de operarios y
prestaciones, y $145.200.000 a equipos y maquinaria para la
produccion. Estas cifras reflejan la importancia de garantizar
insumos, recursos tecnolégicos y personal calificado para
materializar los productos analogo-digitales.

En segundo lugar, se encuentran los gastos administrativos, que
ascienden a $2.264.883.646 en 2025. Este rubro contempla salarios
y prestaciones del personal de apoyo ($91.936.800), transporte y
seguros ($11.025.000), promocién y publicidad ($7.119.000),
servicios publicos como energia, agua, arriendo y telefonia
($59.535.000), ademas de licencias, registros y facturas ($4.910.000
en total). Este conjunto asegura la gestién y funcionamiento integral
del proyecto, asi como su visibilidad y formalizacion legal.

Un tercer componente esta relacionado con los impuestos y
obligaciones tributarias, que representan una parte significativa de
los egresos, con un valor de $2.090.357.846 en 2025. Este aspecto
constituye un factor determinante en la planeacion financiera, pues

garantiza el cumplimiento normativo y la viabilidad institucional del
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proyecto.

En conjunto, los egresos totales proyectados para 2025 alcanzan
$2.512.129.786, mientras que para 2026 se estiman en
$2.652.813.910. A pesar del peso de los costos operativos y
administrativos, el balance financiero refleja que los ingresos
proyectados permiten obtener una utilidad neta de $5.374.570.753
en 2025, lo cual evidencia la capacidad del proyecto para
sostenerse econdomicamente y reinvertir un 10 % de esta utilidad en

su consolidacién y escalamiento (Ver anexo D).

Figura 36: Tabla de inversiones

INGRSS05 POR CAPITAL

INGRESOS POR OPRACIONES 0.117.800.000

2812120786 2652813910
00z 0.117.800.000

TorAt meatsos 97058385 10.117.600.000 Suparito DUk du sfectives! flanl 7464928508
periodo

7.464.986.090

138

TOTAL INGRESOS. 9977058385 10417800000

UTILIDAD BRUTA 7464978599 7464986090

UTILIDAD NETA 5374570753 5270110352

DISTAISUCION DE GANANGIAS (Valor por cada | 5 1o e o

INVERSIGN 106 UTILIDAD NETA) 537457075

Nota: La imagen muestra la tabla de inversiones con los datos
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econémicos mas importantes del proyecto. Fuente: Elaboracién

propia

4.3 Consideraciones

A corto plazo, Gestalt en clave digital se consolida como una
experiencia pedagogica funcional y aplicable en el aula. La
combinacion de recursos analogos y digitales permite un mayor
entendimiento y relacion con los componentes mas avanzados,
fortaleciendo los procesos de aprendizaje y la participacion activa.
Esta primera fase representa un punto de partida para la
incorporacion de herramientas digitales dentro del aula.

A mediano plazo, el proyecto se proyecta en la ampliacién
de la propuesta hacia otros componentes, integrando nuevos temas,
colores y teorias, asi como la incorporacion de herramientas
interactivas mas avanzadas, como los entornos inmersivos, IA,
realidad aumentada, entre otros. Igualmente se contempla el
fortalecimiento de la pagina web y el manual para una correcta
implementacion.

A largo plazo Gestalt en clave digital aspira a consolidarse
como una experiencia metodolégica adaptable y replicable en
distintas instituciones y componentes. De igual manera su
sostenibilidad se proyecta a través de la vinculacién con entidades
educativas e instituciones de educacién superior, realizando

alianzas estratégicas.
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Anexos

Anexo A. Encuesta

Resultados de encuesta de percepcion de la materia Disefio Basico
1 / Disefio Bidimensional
Resultados encuesta.xls

Anexo B. Entrevista no estructurada

Entrevista realizada a estudiantes que ya cursaron la materia de
disefio basico 1
Video primera entrevista.mp4

Anexo C. Segunda entrevista no estructurada

Entrevista realizada con 30 estudiantes del Grupo A Disefio Basico 1
2025-2
Video segunda entrevista.mp4

Anexo D. Tabla de inversiones

Tabla de inversiones del proyecto.
Tabla de inversiones.xls

Anexo E. Presentacion testeo 1

Presentacion tedrica de los principios de la Gestalt, testeo 1
Presentacion testeo 1

Anexo F. Video de retroalimentacion testeo 1

Video de actividad de retroalimentacion durante el desarrollo del
testeo 1
Video testeo 1.mp4



https://acortar.link/ENHxyk
https://acortar.link/lHFNCN
https://acortar.link/4TK69o
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1HfmRR7sAIEhzKHy786i0jGU1VNyjDCMHleVEbXLgECc/edit?usp=drive_link
https://www.canva.com/design/DAG0USEYcPA/9QY6ciulXH0zMRjBt4T9CA/view?utm_content=DAG0USEYcPA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hc2b9b06331
https://drive.google.com/file/d/1kbXV8TYQ_t_kU0gXJR5nlEwA7LznLS2v/view?usp=drive_link
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Anexo G. Presentacion testeo 2

Presentacion tedrica de los principios de la Gestalt, testeo 2

Presentacion testeo 2

Anexo H. galeria digital

Metaverso, galeria digital usada en el testeo 2.
Galeria digital testeo 2

Anexo I. Flashcards digitales testeo 2

Version digital de las flashcards para uso de los estudiantes durante
y después de la experiencia en el testeo 2.
Flashcards digitales

Anexo J. Flashcards fisicas testeo 1

Version fisica de las flashcards para uso de los estudiantes durante
la experiencia.

Flashcards testeo 1

Anexo K. Formulario de satisfaccion testeo 1

Formulario de compresion, satisfaccion y comentarios sobre la
experiencia vivida en el testeo 1.

Formulario de satisfaccion testeo 1

Anexo L. Formulario de satisfaccion testeo 2

Formulario de compresion, satisfaccion y comentarios sobre la


https://www.canva.com/design/DAGwv1uR7hk/k0aYWhBmvo1sTVIEZRP9vA/view?utm_content=DAGwv1uR7hk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h1ed10522af
https://framevr.io/gestalt-proximidad-semejanza
https://view.genially.com/68d97f52c6b707012f552cc2/interactive-content-gestalt-en-clave-digital-flash-cards
https://drive.google.com/file/d/1SnRTCV5xjGHwSMJhO21Bo3pXuQXnaKWL/view?usp=drive_link
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1RbvEXlGk6tRScvKn6O4dYdqhJYViaJ42/edit?usp=drive_link&ouid=108140479597674717491&rtpof=true&sd=true
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experiencia vivida en el testeo 2

Formulario de satisfaccion testeo 2

Anexo M. Experiencia docente testeo 2

Formulario de experiencia docente durante el testeo 2

Experiencia docente testeo 2

Anexo N. Opinién del manual, docentes

Formulario de opinidn sobre la comprensién disefio y aplicabilidad del
manual dentro del curso de disefio basico 1

Opinién del manual docentes testeo 2

Anexo O. Flashcards fisicas, testeo 2

Formulario de opinidn sobre la comprensién disefio y aplicabilidad del
manual dentro del curso de disefio basico 1

Flashcards testeo 2

Anexo P. Pagina web Gestalt en clave digital

Pagina web con todo el contenido digital del proyecto y las flashcards

digitales en su version final.

Pagina web


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1hlgbe6Ucc3ZFE8jxwm-Wk9LXnPIx-bJzXhDbhz-69WI/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/spreadsheets/d/19MP_d2wjs6O2Ayudc8sBtLkEoHvUJNtgHp-Hp5eZwBk/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XstsuB4o2dXZbVOzANj20-rz67ySVBtbZid7EoHCgPI/edit?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1sj31-nhfkirleq6-Z8kIOmqR46K4kIfX/view?usp=drive_link
https://glittering-melba-3396e1.netlify.app/
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Anexo Q. Manual de uso

Manual de uso de la experiencia Gestalt en clave digital, que contiene
toda la informacion de uso de la experiencia para su implementacion.

Manual de uso

Anexo R. Portafolio Laura Estefany Gil Casas

Portafolio de Laura Estefany Gil Casas, una de las responsables del
proyecto Gestalt en clave digital.

Portafolio Laura Estefany Gil Casas

Anexo S. Portafolio Esteban Barbosa Ramirez

Portafolio de Esteban Barbosa Ramirez, uno de los responsables del
proyecto Gestalt en clave digital.

Portafolio Esteban Barbosa Ramirez



https://heyzine.com/flip-book/35f2e55a83.html#page/1
https://www.behance.net/gallery/231270387/Portfolio-2025-2
https://www.behance.net/gallery/213537151/Portafolio-Diseno-y-Fotografia-Esteban-Barbosa-Ramirez

