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Resumen  

El proyecto surgió a partir de la necesidad de ENAN de contar con un material digital 

interactivo que facilitara la capacitación de los creadores de contenido e-learning en el uso de 

Articulate y Blackboard. Para atender este requerimiento, se planteó como objetivo diseñar 

un manual digital estructurado, funcional y accesible que contribuye a mejorar la calidad de 

los cursos virtuales desarrollados en la institución. 

La investigación utilizó un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y 

cualitativos para evaluar la utilidad, claridad y operatividad del manual. Se aplicaron 

encuestas y validaciones técnicas a desarrolladores de contenido, docentes y expertos en 

comunicación y diseño, lo que permitió ajustar la propuesta con base en su retroalimentación. 

El marco teórico integró conceptos de comunicación, diseño, psicología del color, 

teoría de la Gestalt, semiótica y tendencias en educación virtual, sirviendo como base para las 

decisiones de diseño. A partir de ello, se desarrolló un proceso creativo que incluyó 

conceptualización, bocetaje, digitalización y elaboración de la propuesta preliminar. 

Tras la validación, se realizaron mejoras en diagramación, iconografía y navegación, 

consolidando la propuesta final del manual. Finalmente, se elaboró un plan de producción y 

costos que comprobó la factibilidad operativa del proyecto. 

En síntesis, el diseño del material interactivo fortaleció los procesos de capacitación 

en ENAN y mejoró la calidad de los cursos virtuales, al ofrecer una herramienta clara, 

accesible y alineada a las necesidades reales del equipo de desarrollo e-learning. 
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Capítulo I: Introducción 

1.1 Introducción 

En los últimos años, la educación virtual ha experimentado un crecimiento acelerado 

que ha impulsado a las instituciones académicas a fortalecer sus estrategias de enseñanza y 

aprendizaje mediante el uso de plataformas digitales. 

En este contexto, la Escuela de Negocios de Alto Nivel (ENAN) de la Universidad 

Panamericana ha implementado herramientas tecnológicas como Blackboard, destinadas a la 

gestión de cursos y la optimización de la experiencia educativa en línea. 

Sin embargo, durante el desarrollo de los procesos internos, se identificó la necesidad 

de contar con un recurso que permitiera capacitar de manera estructurada y accesible al 

equipo de creadores de contenido e-learning encargado de diseñar y gestionar los cursos 

virtuales dentro de la institución. 

A partir de esta necesidad, surge el proyecto de graduación titulado “Diseño de 

material digital interactivo para capacitar creadores de contenido e-learning en el desarrollo y 

gestión de cursos virtuales mediante el programa Articulate y la plataforma Blackboard, en 

ENAN de la Universidad Panamericana”, cuyo propósito fue elaborar un manual digital 

informativo que sirviera como guía práctica para los desarrolladores de contenido.  

Este material busca unificar criterios visuales, técnicos y pedagógicos, mejorando la 

calidad de los recursos educativos y optimizando la producción de cursos en la modalidad 

virtual. 

El proyecto se fundamentó en un enfoque mixto, integrando métodos cuantitativos y 

cualitativos. El primero permitió recopilar datos sobre el nivel de conocimiento y las 

necesidades técnicas del grupo objetivo, mientras que el segundo se centró en la evaluación 

de la utilidad, comprensión y pertinencia del manual dentro de los procesos formativos. 
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A partir de los resultados obtenidos, se desarrolló una propuesta que combina 

principios de comunicación visual, diseño editorial y pedagogía digital, adaptados al contexto 

académico de ENAN. 

La propuesta final se elaboró íntegramente en el software Adobe InDesign, 

priorizando la claridad visual, la organización estructural y la accesibilidad del contenido. 

Este formato permitió crear un manual con diseño limpio, jerarquías tipográficas definidas y 

diagramación funcional que facilita la lectura y comprensión del material por parte de los 

usuarios.  

Aunque en su planteamiento inicial se contemplaba un desarrollo interactivo mediante 

Articulate, el proyecto se reorientó hacia un formato editorial estático debido a las 

condiciones técnicas y requerimientos institucionales, manteniendo la esencia didáctica y 

comunicacional del diseño propuesto. 

El proceso de diseño estuvo respaldado por fundamentos teóricos de la comunicación, 

el diseño gráfico, la pedagogía y la andragogía, así como por teorías como la carga cognitiva 

y el aprendizaje multimedia, que guiaron la estructuración del contenido y la jerarquía visual. 

Además, se aplicaron ciencias auxiliares como la semiología y la psicología del color, 

que aportaron bases para lograr un lenguaje visual coherente y pedagógicamente efectivo. 
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Capítulo II: Problemática  

En la Escuela de Negocios de Alto Nivel de la Universidad Panamericana, los 

creadores de contenido e-learning carecen de una capacitación estructurada en el uso del 

programa Articulate y la plataforma Blackboard, lo que afecta la calidad y eficiencia de los 

cursos virtuales. 

La falta de un material digital interactivo dificulta la optimización de estas 

herramientas, generando inconsistencias en los contenidos y una experiencia de aprendizaje 

deficiente. Por ello, es necesario desarrollar un recurso que facilite su formación y mejore la 

gestión de cursos virtuales. 

2.1 Contexto 

Durante la realización del Ejercicio Profesional Supervisado en ENAN de la 

Universidad Panamericana, se identificó la carencia de una capacitación estructurada para los 

creadores de contenido e-learning en el uso de Articulate y Blackboard.  

A través de reuniones y diagnósticos internos, se constató que esta deficiencia genera 

inconsistencias en el diseño de cursos, baja calidad pedagógica y dificultades en la gestión de 

entornos virtuales. 

Actualmente, no existe un material digital que estandarice la formación de nuevos 

colaboradores, lo que impacta negativamente en la eficiencia del modelo educativo virtual de 

la institución. 

Esta situación evidencia la necesidad de desarrollar un material digital interactivo que 

optimice el proceso de capacitación y fortalezca la calidad de los cursos ofrecidos. 

2.2 Requerimiento de Comunicación y Diseño  

ENAN carece de un material digital interactivo que capacite de manera estructurada y 

eficiente a los creadores de contenido e-learning en el uso del programa Articulate y de la 

plataforma Blackboard. 
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Este requerimiento surge tanto por descubrimiento, al detectar las carencias durante el 

proceso de diagnóstico en la práctica profesional, como por demanda, al expresar los 

colaboradores la necesidad de contar con recursos que faciliten su capacitación. 

2.3 Justificación 

Para sustentar de manera consistente las razones por las cuales se consideró 

importante el problema y la intervención del diseñador-comunicador, se justifica la propuesta 

a partir de cuatro variables. 

2.3.1 Magnitud 

La República de Guatemala cuenta con una población estimada de 17,843,132 

habitantes (Instituto Nacional de Estadística [INE], 2024). De esta cifra, aproximadamente 

4,700,000 personas residen en el Área Metropolitana de Guatemala, donde se concentra la 

mayor actividad económica y académica del país. 

 En el ámbito educativo, existen más de 14 universidades activas que atienden a 

aproximadamente 317,000 estudiantes de nivel superior (Ministerio de Educación, 2024).  

Dentro de este contexto, el uso de plataformas de aprendizaje virtual, como 

Blackboard, ha experimentado un crecimiento significativo, alcanzando una cobertura de 

hasta el 48 % entre los estudiantes universitarios (INE, 2024).  
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2.3.1.1 Magnitud 

 

Figura 1: Distribución de datos clave sobre el contexto educativo  digital en Guatemala. La imagen presenta 

estadísticas demográficas generales del país y del Área Metropolitana, el uso de plataformas e-learning entre 

estudiantes, el número de universidades, y datos específicos de la Universidad Panamericana y su Escuela de 

Negocios de Alto Nivel (ENAN), incluyendo su oferta académica y cantidad de desarrolladores de contenido 

e-learning. Fuente: Elaboración propia con base en datos de la Superintendencia de Telecomunicaciones, 

SEGEPLAN (2023), Universidad Panamericana (2024), y estimaciones internas de ENAN. 

2.3.2 Vulnerabilidad 

La carencia de material digital interactivo en ENAN de la Universidad Panamericana 

afecta la capacidad de los creadores de contenido e-learning para desarrollar y gestionar 

cursos virtuales de manera eficiente. 

Esta falta de recursos didácticos limita la correcta utilización de herramientas como 

Articulate y Blackboard, generando cursos inconsistentes que disminuyen la calidad 

educativa y afectan la experiencia de los estudiantes en modalidad virtual. 
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2.3.3 Trascendencia 

Diseñar un material digital interactivo para capacitar a los creadores de contenido 

e-learning permitirá optimizar el desarrollo y la gestión de cursos virtuales en la ENAN. 

Al estructurar un recurso claro, práctico y actualizado, se fortalecerá el dominio de 

herramientas como Articulate y Blackboard, mejorando la calidad de los cursos virtuales, 

beneficiando a estudiantes y consolidando la imagen de innovación académica de la Escuela 

de Negocios de Alto Nivel.  

2.3.4 Factibilidad 

El proyecto es factible debido a la disponibilidad de recursos clave que permiten su 

ejecución y éxito. Estos recursos incluyen: 

2.3.4.1 Recursos Humanos 

ENAN cuenta con un equipo de profesionales capacitados en educación virtual, 

diseño instruccional y gestión académica, así como con el apoyo del estudiante desarrollador 

del proyecto, especializado en comunicación, diseño gráfico y plataformas LMS. 

2.3.4.2 Recursos Organizacionales 

La dirección de la ENAN ha manifestado su apoyo y autorización para facilitar la 

información necesaria y colaborar en el proceso de recopilación de datos y validación del 

material digital interactivo. 
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2.3.4.3 Recursos Económicos 

La ENAN cuenta con los recursos económicos necesarios, incluyendo licencias 

activas y presupuesto para desarrollar el proyecto. 

2.3.4.4 Recursos Tecnológicos 

Se cuenta con equipos tecnológicos adecuados, software de autoría de cursos, 

licencias vigentes y acceso a plataformas e-learning, lo que facilita la creación y producción 

del material digital interactivo propuesto. 
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Capítulo III: Objetivos del diseño 

3.1 Objetivo general 

Diseñar un material digital interactivo para capacitar a los creadores de contenido 

e-learning en el desarrollo y gestión de cursos virtuales mediante el programa Articulate y la 

plataforma Blackboard, con el fin de optimizar la calidad y eficacia de los recursos 

educativos en la Escuela de Negocios de Alto Nivel de la Universidad Panamericana. 

3.2 Objetivos específicos: 

3.2.1 Recopilar información institucional y técnica acerca de los procesos actuales de 

creación de contenido e-learning en la ENAN, con el fin de establecer una base 

contextual que permita desarrollar una propuesta pertinente para los creadores de 

contenido. 

3.2.2 Investigar conceptos, tendencias y herramientas relacionadas con el diseño 

instruccional y el uso de plataformas como Articulate y Blackboard, con el objetivo 

de fundamentar el desarrollo del material digital interactivo. 

3.2.3 Ilustrar un material digital interactivo estructurado, funcional y accesible que 

facilite la capacitación del equipo de desarrolladores de contenido e-learning de la 

ENAN, optimizando así la calidad de los cursos virtuales ofrecidos. 
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Capítulo IV: Marco de referencia 

4.1 Información general del cliente 

4.1.1 Universidad Panamericana 

La Universidad Panamericana (UPANA) es una institución privada de educación 

superior en Guatemala, reconocida por su enfoque en innovación académica, responsabilidad 

social y formación integral. Cuenta con una amplia oferta de programas en modalidades 

presencial, virtual e híbrida.  

Su misión educativa promueve el desarrollo de líderes éticos y competentes en 

diferentes áreas del conocimiento, mediante metodologías activas, tecnología educativa y 

vinculación con el entorno productivo. 

4.1.2 Escuela de Negocios de Alto Nivel (ENAN) 

La ENAN es una unidad académica especializada de la Universidad Panamericana, 

orientada a la formación ejecutiva mediante programas de posgrado y formación continua. Su 

metodología combina flexibilidad, innovación y herramientas tecnológicas como la 

plataforma Blackboard y el programa Articulate.  

Está enfocada en el desarrollo de competencias para la nueva economía digital, 

manteniéndose a la vanguardia de la educación virtual en la región. 

4.1.3 Oportunidad identificada 

Durante el Ejercicio Profesional Supervisado (EPS) realizado en ENAN, se identificó 

la ausencia de un material estandarizado que facilite la capacitación de los desarrolladores de 

contenido e-learning. Esta carencia ha derivado en inconsistencias en la calidad visual, 

funcional y pedagógica de los cursos virtuales. 

Por tanto, se plantea la necesidad de diseñar un manual digital interactivo estructurado 

y funcional que permita optimizar los procesos de formación y producción académica digital 

dentro de la institución. 
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4.1.4 Misión 

Somos el aliado estratégico de las organizaciones que propone soluciones globales y 

dinámicas para la formación de personas, generando un impacto responsable y positivo en el 

mundo. 

4.1.5 Visión 

Ser más que una escuela de negocios, que evolucione con nuevos modelos de estudios 

y servicios, hacia la nueva economía de la nueva revolución industrial, que influya en el 

cambio positivo en la sociedad global. 

4.1.6 Delimitación geográfica 

El proyecto se sitúa en la Ciudad de Guatemala, específicamente en la sede de ENAN 

ubicada en la zona 16. El área forma parte del Área Metropolitana de Guatemala, región con 

alta conectividad tecnológica y actividad académica. 

4.1.7 Grupo objetivo 

El grupo objetivo principal está conformado por hombres y mujeres entre los 25 y 40 

años, con formación universitaria, experiencia en diseño instruccional, plataformas LMS y 

herramientas digitales.  

También se contempla un impacto ampliado hacia estudiantes de distintos rangos 

etarios (niños, jóvenes, adultos y personas mayores), quienes serán beneficiarios indirectos al 

recibir contenido educativo de mejor calidad. 

4.1.8 Principal beneficio al grupo objetivo 

Motivar a los desarrolladores de contenido a mejorar sus competencias técnicas y 

creativas, mediante un recurso estructurado, visual e interactivo que facilite la 

estandarización y calidad de los cursos virtuales impartidos por ENAN. 
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4.1.9 Posicionamiento 

ENAN se posiciona como una de las escuelas de negocios más prestigiosas a nivel 

nacional, destacando por su especialización en educación virtual y por el uso de plataformas 

reconocidas internacionalmente. Su liderazgo se sustenta en la experiencia, la flexibilidad de 

sus programas y el manejo avanzado de herramientas digitales. 

4.1.10 Objetivo de mercadeo 

Educar a más jóvenes y profesionales a través de un método interactivo y accesible 

que posicione a ENAN como referente en educación ejecutiva virtual. 

4.1.11 Objetivo de comunicación 

Generar interés entre los desarrolladores de contenido en aprender nuevas técnicas 

para el diseño y gestión de materiales digitales de alta calidad, fortaleciendo sus habilidades 

manuales, técnicas y pedagógicas. 

4.1.12 Mensajes clave a comunicar 

Entretenimiento, habilidad, aprendizaje, interés, motivación. 

4.1.13 Estrategia de comunicación 

4.1.13.1 Online: Difusión a través de la plataforma Blackboard, correo institucional, 

redes sociales internas, videos tutoriales. 

4.1.13.2 Offline: Distribución interna en PDF interactivo o en formato ejecutable, 

sesiones de retroalimentación presencial o híbrida con supervisores. 

4.1.14 Reto del diseño y trascendencia El reto principal es causar una impresión 

positiva en los usuarios desde el inicio hasta el final de la capacitación. La 

trascendencia del proyecto radica en su capacidad de estandarizar procesos, 

mejorar la calidad educativa virtual y posicionar a la ENAN como un referente 

de innovación digital en el país. 
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4.1.15 Materiales a realizar 

Diseño de un manual digital interactivo para la capacitación técnica y pedagógica en 

el uso de Articulate y Blackboard, dirigido al equipo de desarrolladores de contenido 

e-learning de ENAN. 

4.1.16 FODA 

FORTALEZAS OPORTUNIDADES 

●​ Especialización en educación 

virtual. 

●​ Uso de plataformas reconocidas 

(Blackboard, Articulate). 

●​ Flexibilidad académica. 

●​ Demanda creciente de programas 

e-learning. 

●​ Interés del mercado por formación 

ejecutiva. 

●​ Integración de nuevas tecnologías 

educativas. 

DEBILIDADES AMENAZAS 

●​ Falta de un material estandarizado 

para capacitar desarrolladores. 

●​ Dependencia de conocimientos 

empíricos. 

●​ Limitada documentación 

institucional sobre diseño 

instruccional interno. 

●​ Competencia con instituciones con 

recursos más estructurados. 

●​ Cambios en las preferencias 

tecnológicas o plataformas. 

●​ Saturación del mercado de 

educación virtual. 

Tabla 1 elaborada con base en observación directa y diagnóstico durante el Ejercicio 

Profesional Supervisado del autor (2025). Ver Brief completo en anexo I.  
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Capítulo V: Definición del grupo objetivo 

El proyecto está dirigido al equipo de desarrolladores de contenido e-learning de la 

Escuela de Negocios de Alto Nivel (ENAN), conformado por hombres y mujeres entre los 25 

y 40 años de edad, con nivel socioeconómico C1 y C2, formación universitaria y experiencia 

en plataformas digitales de educación.  

Este grupo busca optimizar la calidad de los cursos virtuales mediante recursos 

funcionales, visuales e interactivos que mejoren su desempeño profesional. 

5.1 Perfil geográfico 

El grupo objetivo reside principalmente en la Ciudad de Guatemala, dentro del Área 

Metropolitana, y trabaja en modalidad híbrida o remota desde zonas urbanas con 

conectividad estable. Puntualmente, el proyecto se llevará a cabo en la sede de la ENAN, 

ubicada en la Universidad Panamericana, zona 16 de la Ciudad de Guatemala. 

Guatemala se encuentra en Centroamérica y limita al norte con México, al este con 

Belice y el Golfo de Honduras, al sur con El Salvador y el Océano Pacífico. El país posee una 

superficie de 108,889 km² y una población estimada de 17,843,132 habitantes (INE, 2024). 

El idioma oficial es el español, y el clima en la capital es templado, con temperaturas 

promedio entre 14 °C y 25 °C. 

5.2 Perfil demográfico 

El grupo objetivo está conformado por hombres y mujeres entre los 25 y 40 años de 

edad, con educación universitaria, experiencia laboral en áreas académicas o tecnológicas, y 

un nivel socioeconómico medio (C1 y C2), con ingresos aproximados entre Q17,500 y 

Q25,600 mensuales.  

Este perfil responde a profesionales activos dentro del sistema educativo universitario 

privado. 
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5.2.1 Perfil demográfico. Tabla. 

 

Figura 2: Muestra parcial de la tabla de Niveles Socioeconómicos de Guatemala. En ella se describen 

características representativas del nivel C1 y C2, al que pertenece el grupo objetivo del proyecto, incluyendo 

posesiones, bienes de comodidad, servicios financieros y actividades de recreación. Fuente: Multivex – Tabla 

NSE adaptada para fines académicos. Ver tabla completa en el Anexo II. 
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5.3 Perfil psicográfico 

El grupo objetivo se compone de personas comprometidas con la educación superior, 

interesadas en el uso de nuevas tecnologías, en la mejora continua de su trabajo y en 

mantenerse actualizadas sobre tendencias en educación virtual.  

Son proactivos, organizados, responsables, con pensamiento crítico y una fuerte 

orientación al logro. Valoran el conocimiento, la eficiencia y la autonomía profesional. 

Tienen hábitos ligados al trabajo remoto o híbrido, usan plataformas LMS como 

Blackboard, herramientas de autoría como Articulate y están familiarizados con software de 

diseño, edición y productividad. Su estilo de vida combina lo profesional con lo digital. 

5.4 Perfil conductual 

Este grupo muestra una actitud positiva hacia herramientas que les permitan mejorar 

sus habilidades técnicas y pedagógicas. Buscan productos prácticos, visuales, funcionales y 

de fácil acceso, que les ayuden a estandarizar procesos y aumentar la calidad de los cursos 

que diseñan. 

Están en la etapa de fidelización, ya que forman parte de la institución y tienen un alto 

nivel de compromiso con la mejora continua de la oferta educativa. Usan activamente 

dispositivos digitales como computadoras y tablets, acceden a plataformas LMS, redes 

sociales y herramientas colaborativas, y valoran los recursos que optimizan su tiempo y 

desempeño 
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Capítulo VI: Marco Teórico 

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio 

6.1.1 E‑learning 

Modalidad educativa basada en contenidos digitales disponibles en línea, accesible en 

cualquier momento. Fomenta flexibilidad, adaptabilidad, personalización, reducción de costes 

y adaptabilidad al mundo digital, con enfoque en el aprendizaje permanente (Oregon State, 

2025; Wikipedia, 2025). 

6.1.2 Capacitación virtual 

La capacitación virtual, también denominada e‑learning corporativo, ofrece formación 

mediante webinars, módulos asincrónicos, simulaciones y evaluaciones digitales. 

Esta metodología aporta flexibilidad geográfica y horaria, además de permitir 

seguimiento individual, personalización continua y ahorro de costos comparado con la 

formación presencial (UBITS, 2025; Oregon State, 2025). Obtenido de: 

https://blog.pace.oregonstate.edu/the-importance-of-e-learning-in-todays-workplace-and-edu

cation  

6.1.3 Gestión de cursos virtuales 

Comprende planificar módulos, calendarios, recursos, seguimiento de progreso y 

análisis de datos. Permite ajustes continuos, garantiza la coherencia pedagógica, la medición 

de resultados y el cumplimiento de objetivos formativos (UBITS, 2024; Oregon State, 2025). 

Obtenido de: 

https://blog.pace.oregonstate.edu/the-importance-of-e-learning-in-todays-workplace-and-edu

cation 
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6.1.4 Plataformas LMS 

Un LMS (Sistema de Gestión del Aprendizaje) es un entorno digital para publicar 

cursos, hacer seguimiento a los estudiantes, administrar evaluaciones, gestionar feedback y 

facilitar la comunicación docente‑alumno. Proporciona métricas y cumple con estándares 

como SCORM (Wikipedia, 2025; SMU, 2024). 

6.1.5 Articulate 

Articulate 360 es una suite de creación e‑learning que combina Storyline y Rise, 

permitiendo desarrollar contenido interactivo, responsivo, gamificado y compatible con 

SCORM/xAPI. Facilita la colaboración en equipo, exportación a múltiples plataformas y 

soporte técnico actualizado (Articulate, 2025). 

6.1.6 Material digital interactivo 

Los materiales digitales interactivos combinan distintos medios (texto, vídeo, audio, 

animaciones) con mecanismos de participación activa como quizzes, simulaciones, 

drag‑and‑drop, interacciones por hotspots. 

Este diseño posibilita la retroalimentación inmediata y estimula la atención y 

retención, favoreciendo una experiencia de aprendizaje más profunda (Pressbooks, 2024; 

Edly, 2025). Obtenido de: 

https://edly.io/blog/how-microlearning-enhances-retention-rates-in-the-digital-era/ 

6.1.7 Microlearning 

Consiste en lecciones de corta duración (2–10 min) enfocadas a un único objetivo 

didáctico. Este formato respeta los límites cognitivos, refuerza el recuerdo a través de 

repetición espaciada y reduce la sobrecarga. Estudios demuestran mejoras del 22 % en 

retención y hasta 90 % en engagement. Obtenido de: 

https://edly.io/blog/how-microlearning-enhances-retention-rates-in-the-digital-era/ 
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6.1.8 Adaptive Learning (Aprendizaje adaptativo) 

Sistema que utiliza inteligencia artificial y análisis de datos para personalizar 

automáticamente el recorrido educativo. Se basa en el rendimiento, velocidad, preferencia de 

aprendizaje y respuesta del estudiante para ajustar contenido, secuencias y actividades. 

Su eficacia está respaldada: 86 % de los estudios reportan mejores resultados frente a 

métodos tradicionales. 

6.1.9 Learning Analytics 

Área que convierte datos (tiempos, respuestas, navegación) en lente de mejora 

continua. Permite pre diagnóstico de estudiantes en riesgo, personalizar rutas de aprendizaje y 

optimizar recursos instruccionales. 

6.1.10 Personalized Learning (Aprendizaje personalizado) 

Enfoque que adapta ritmo, nivel, formato y actividades a las características de cada 

estudiante. Articula IA, analítica y contenido modular para que cada ruta educativa sea única 

y efectiva. 

6.1.11 Social Learning (Aprendizaje social) 

Basado en la interacción, observación y diálogo entre pares. Promueve la comunidad, 

permite la construcción compartida del conocimiento, facilita reflexión y apoyo mutuo 

(Bandura, 1977; Panopto, 2022). 

6.1.12 Blended Learning (Aprendizaje híbrido) 

Combina lo presencial y lo digital. Maximiza flexibilidad y retención al permitir 

teoría en casa y práctica en aula, fortaleciendo el aprendizaje significativo y contextualizado. 

6.1.13 Flipped Classroom (Aula invertida) 

Modelo donde el estudiante consume teoría fuera del aula y el espacio presencial se 

enfoca en resolución de dudas, discusión y aplicación práctica. Estimula pensamiento crítico 

y autonomía. 
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6.1.14 Formative Assessment (Evaluación formativa) 

Evaluaciones frecuentes, de bajo puntaje y diseño informal, permiten identificar 

dificultades, medir progreso y ajustar el aprendizaje mientras este sucede. Mejora el 

rendimiento si se emplea como herramienta de enseñanza. 

6.1.15 Testing Effect (Efecto de prueba) 

El uso de pruebas frecuentes con recuperación activa fortalece la memoria a largo 

plazo más que la relectura. Estudios demuestran un efecto significativo del test como 

herramienta de aprendizaje. Obtenido de: https://en.wikipedia.org/wiki/Testing_effect 

6.1.16 On-the-job training (Formación en el puesto) 

Entrenamiento realizado directamente en el entorno laboral con modelado práctico. 

Proporciona experiencia real, aplicabilidad inmediata y refuerza aprendizaje contextual. 

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación y el diseño 

6.2.1 Comunicación digital 

La comunicación digital se basa en el intercambio de mensajes a través de medios 

electrónicos utilizando diferentes formatos: texto, imagen, vídeo, audio e incluso 

interacciones en tiempo real.  

Su característica esencial es la bidireccionalidad: los usuarios esperan respuestas 

rápidas, personalizadas y contextuales, lo que incrementa la efectividad del mensaje y 

promueve una comunicación más dinámica y adaptativa (RockContent, s. f.; Media Richness 

Theory). Obtenido de: https://en.wikipedia.org/wiki/Media_richness_theory 

6.2.2 Comunicación visual 

Consiste en transmitir ideas, emociones e información mediante recursos gráficos: 

símbolos, tipografías, colores, fotografías e ilustraciones, optimizados para despertar 

atención, transmitir jerarquías y reforzar mensajes (Canva, s. f.; Visual Design Principles for 

e‑Learning, 2025). Obtenido de: 
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https://www.digitallearninginstitute.com/blog/visual-design-in-elearning-the-bridge-between-

information-and-understanding 

6.2.3 Lenguaje visual 

Sistema de signos que utiliza formas, colores, texturas y composición para generar 

significado. Está profundamente influenciado por contextos culturales y cognitivos, lo que 

exige adaptaciones según el público meta (Lenguaje visual, s. f.; C.R.A.P. Principles, s. f.). 

Obtenido de: https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_visual, 

https://www.lewisu.edu/writingcenter/pdf/CRAPDesignPrinciples.pdf 

6.2.4 Tipografía digital 

Disciplina centrada en la selección y uso de tipografías en entornos digitales, 

evaluando aspectos como legibilidad, jerarquía, ritmo de lectura e identidad de marca. Su 

correcta aplicación mejora la usabilidad y la experiencia de lectura (IEBS School, s. f.; 

Ironhack, 2025). Obtenido de: 

https://www.ironhack.com/us/blog/the-evolution-of-ux-ui-design-what-s-new-in-2024 

6.2.5 Interactividad 

La interactividad promueve que el usuario deje de ser receptor pasivo para convertirse 

en actor. Se logra mediante quizzes, simulaciones, hotspots y drag & drop que fomentan el 

aprendizaje activo, la reflexión y la consolidación de conocimientos (Genially, s. f.; Course 

Building Tips 2025). Obtenido de: 

https://elearningindustry.com/from-cliffhangers-to-fomo-course-building-tips-to-engage-learn

ers-in-2025 

6.2.6 UX (Experiencia del usuario) 

Comprende todas las percepciones, emociones y respuestas generadas al interactuar 

con un sistema digital. Una buena UX prioriza diseño centrado en el usuario, navegación 
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intuitiva, accesibilidad y carga cognitiva baja, mejorando satisfacción y fidelización 

(Significados.com, s. f.; UX Trends 2025). 

6.2.7 Usabilidad en LMS 

La usabilidad se refiere a la facilidad de navegación, localización de funciones y 

realización de tareas dentro de plataformas LMS. Una usabilidad efectiva reduce 

frustraciones, mejora tiempos de aprendizaje y aumenta tasas de finalización (CICE, s. f.; 

DLI Blog Visual Design). 

6.2.8 Arquitectura de la información 

Conjunto de estructuras que organizan y clasifican contenidos digitales para facilitar 

la búsqueda, exploración y comprensión. Incluye jerarquías, navegaciones y etiquetado 

intuitivo, reduciendo carga cognitiva y mejorando experiencia de usuario (UXPin, s. f.; DLI 

Blog). 

6.2.9 Emotional Design 

Diseño que busca generar respuestas emocionales específicas (confianza, motivación, 

simpatía) a través de colores, formas, micro-interacciones y tono. Se inspira en Donald 

Norman, con niveles visceral, conductual y reflexivo, fomentando conexión, retención y 

lealtad (Norman, 2003; IxDF, s. f.; Wikipedia). Obtenido de: 

https://en.wikipedia.org/wiki/Emotional_Design 

6.2.10 Affective Design 

Expande Emotional Design, integrando interacción emocional a través de ajustes 

automáticos según las respuestas del usuario (voz, gestos). Utiliza inteligencia artificial para 

mejorar la empatía de la interfaz y generar experiencias personalizadas y emocionalmente 

significativas (Affective design, 2025; Computación afectiva, 2025). Obtenido de: 

https://en.wikipedia.org/wiki/Affective_design, 

https://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3n_afectiva 
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6.2.11 Micro-interacciones 

Pequeñas animaciones que brindan respuesta instantánea: hover, confirmar acciones, 

progreso visual. Mejoran el engagement, claridad y experiencia, además de reducir 

incertidumbre en el usuario (Wikipedia, 2025; Ironhack, 2025). Obtenido de: 

https://en.wikipedia.org/wiki/Micro-Interaction_Design 

6.2.12 Inclusive Design 

Enfoque de diseño centrado en diversidades (edad, habilidades, cultura), generando 

productos accesibles e inclusivos, con texto legible, navegación clara, contrastes adecuados y 

rutas alternativas (WCAG), beneficiando a todos los usuarios (Wikipedia, 2025). 

6.2.13 Neurological UX 

Especialización de accesibilidad que prioriza claridad, simplicidad y orden para 

usuarios con condiciones como dislexia o TDAH. Se busca reducir sobrecarga cognitiva y 

estrés visual mediante patrones simples y feedback claro (Inclusive design, s. f.). Obtenido 

de: https://en.wikipedia.org/wiki/Inclusive_design 

6.2.14 Diseño instruccional 

Proceso sistemático que implica análisis, diseño, desarrollo, implementación y 

evaluación (modelo ADDIE/SAM). Define objetivos específicos, estructuras de contenido, 

actividades y medición de resultados, optimizando el proceso de enseñanza‑aprendizaje 

mediante iteración constante (iSpring, 2023; Savvycom, 2025). Obtenido de: 

https://savvycomsoftware.com/blog/learning-analytics/   

Para ampliar la comprensión sobre la aplicación práctica del diseño instruccional en 

plataformas como Articulate y Blackboard, puede consultarse la investigación desarrollada en 

el Anexo III titulada Diseño instruccional interactivo aplicado a plataformas e-learning, 

donde se profundiza en modelos como ADDIE, SAM y su implementación efectiva en 

entornos virtuales corporativos y académicos (Guzmán Gaitán, 2025, ver Anexo III). 
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6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorías, tecnologías y tendencias 

6.3.1 Ciencias auxiliares 

6.3.1.1 Semiología: Se encarga del estudio de signos (íconos, símbolos, señales) y sus 

significados dentro de un contexto cultural. Su aplicación permite evaluar si los 

elementos visuales son interpretados correctamente por el usuario, evitando 

malentendidos. 

Por ejemplo, un ícono universal como el icono de un PIN puede representar “guardar” o 

“marcar” un contenido. Usar símbolos culturalmente reconocibles en el 

e-learning previene confusiones y fortalece la coherencia semiótica. 

6.3.1.2 Semiología de la imagen: Estudia los signos visuales presentes en imágenes fijas o 

animadas y su interpretación cultural. Permite analizar cómo elementos como color, 

composición, forma y estilo visual comunican ideas y generan significados en el 

contexto del aprendizaje digital. 

6.3.1.3 Semiología del discurso: Analiza los sistemas simbólicos que estructuran el lenguaje 

verbal y audiovisual. Esta ciencia permite identificar el tono, estilo y propósito 

comunicacional de los mensajes instruccionales en plataformas e-learning. 

6.3.1.4 Psicología del color: Esta rama estudia cómo los colores impactan emociones, 

estados de ánimo y comportamientos. En e-learning, la elección cromática puede 

influir significativamente en la atención, la confianza y la retención. Por ejemplo: 

Tonos fríos y Colores cálidos. (Cohen, 2025). Obtenido de: 

https://www.shiftelearning.com/blogshift/como-utilizar-la-psicologia-del-color-en-el-

diseno-de-cursos-elearning 
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6.3.1.5 Psicología del aprendizaje: Explora los procesos cognitivos involucrados en la 

adquisición, almacenamiento y recuperación del conocimiento. Aplica principios 

como: Repetición espaciada, que distribuye el aprendizaje para reforzar la memoria, 

Retroalimentación inmediata, que refuerza o corrige comportamientos y Andamiaje, 

para apoyar progresivamente al alumno. 

Un diseño pedagógico que integre estos principios promueve la motivación intrínseca y 

facilita el compromiso a largo plazo (Repaso espaciado, s. f.; Andamiaje, s. f.). 

Obtenido de: https://es.wikipedia.org/wiki/Repaso_espaciado 

6.3.1.6 Cibernética: Se conserva como ciencia auxiliar, aunque el tutor cuestionó su 

inclusión como ciencia. Estudia sistemas de control y comunicación, aplicando la 

noción de bucle de retroalimentación: el usuario actúa, el sistema evalúa y responde. 

En e-learning, esto se traduce en: 

●​ Quizzes que ajustan la dificultad. 

●​ Simulaciones que responden dinámicamente. 

●​ IA tutores que adaptan el presupuesto instruccional. 

●​ Diseñar recursos que reaccionen a la acción del usuario mejora la percepción 

de interactividad y promueve el aprendizaje activo. 

6.3.1.7 Pedagogía: La pedagogía sí es una ciencia, y es la disciplina central que orienta el 

diseño educativo hacia prácticas centradas en el aprendizaje significativo. Integra 

teorías como constructivismo, cognitivismo y socioconstructivismo. 

Exige que los materiales sean auténticos, contextualizados y evalúen competencias más allá 

de la memorización, favoreciendo el desarrollo de habilidades transversales 

(pensamiento crítico, resolución de problemas). 
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6.3.2 Teorías aplicadas al diseño y la comunicación 

6.3.2.1 Teoría de la carga cognitiva: Se basa en la premisa de que el procesamiento 

cognitivo tiene capacidad limitada. Entiende tres cargas: Intrínseca, extrínseca, 

germinal. 

 El diseño debe: 

●​ Segmentar la información. 

●​ Eliminar redundancia (multi-canal). 

●​ Aplicar señalización (indicadores visuales). 

●​ Controlar la modalidad (audio/texto) para reducir carga extrínseca y 

optimizar la germinal (Chen et al., 2023). Obtenido de: 

https://link.springer.com/article/10.1007/s10648-023-09842-1 

6.3.2.2 Teoría del aprendizaje multimedia (Mayer): Aplica el modelo de doble canal 

(visual y auditivo), capacidad limitada y procesamiento activo.  

Sus 12 principios que incluyen: multimedia, coherencia, señalización, redundancia, 

contigüidad, segmentación, pre-enseñanza, modalidad, personalización y voz 

humana orientan la creación de contenidos visual-auditivos eficaces en 

cualquier entorno digital (Mayer’s Principles of Multimedia Learning, s. f.). 

Obtenido de: 

https://www.digitallearninginstitute.com/blog/mayers-principles-multimedia-le

arnin 

6.3.2.3 Teoría de la Gestalt: Explica cómo el cerebro organiza estímulos visuales en 

patrones coherentes. Los principios clave como proximidad, semejanza, 

figura‑fondo, continuidad y cierre, usados para organizar contenido, guiar la 

atención y mejorar la experiencia del usuario (Gestalt, s. f.). Obtenido de: 
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6.3.2.4 Teoría del color: Estudia combinaciones cromáticas que influyen en el estado 

emocional y cognitivo. Gironastudio describe cómo colores armoniosos 

pueden potenciar la concentración, mientras Shift evaluó que una paleta bien 

elegida aumenta el interés y retención (Shift, 2025; Dillon Thomas 

et al., 2024). Obtenido de: https://gironastudio.es/teoria-y-psicologia-del-color/ 

6.3.2.5 Recorrido visual: Analiza cómo el ojo humano escanea la pantalla en forma 

de F o Z, priorizando la parte superior y los márgenes. 

6.3.2.6 Heurísticas de usabilidad (Nielsen): Diez principios como visibilidad del 

sistema, correspondencia con el mundo real, control, consistencia, prevención 

de errores, memoria mínima, flexibilidad, estética, ayuda y documentación. 

Aplicados al e‑learning, ayudan a diseñar interfaces intuitivas, prevenir errores 

y facilitar la autogestión del usuario (Nielsen, 1995/2024). Obtenido de 

https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6052469.pdf?utm_source=chatgpt.

com 

6.3.3 Artes aplicadas al diseño 

Las artes visuales enriquecen los recursos digitales, facilitando la comprensión y 

mejorando la experiencia del usuario. 

6.3.3.1 Fotografía: La fotografía educativa humaniza los contenidos, 

contextualizando conceptos con imágenes reales. Según INOMA, al integrar 

fotografías en ciencia, historia o matemáticas se promueve un aprendizaje más 

dinámico y atractivo, así como una conexión más profunda con el contenido 

(INOMA, 2021). Obtenido de: 
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https://inoma.mx/index.php/2021/09/07/fotografia-aprender-mas-alla-de-la-im

agen/ 

6.3.3.2 Tipografía: La elección tipográfica influye directamente en la legibilidad y 

percepción. Fuentes como Roboto y Lato, recomendadas en entornos 

educativos por su claridad, permiten lecturas prolongadas sin fatiga visual 

(Bilateria, s. f.). Obtenido de: 

https://educacion.bilateria.org/tipografias-accesibles-e-inclusivas-para-los-mat

eriales-educativos-documentos-en-papel-y-digitales 

6.3.3.3 Ilustración digital: Las ilustraciones clarifican ideas complejas mediante 

representaciones simbólicas simples. LinkedIn destaca que estos recursos 

facilitan la memorización y mantienen la atención en el aprendizaje en línea 

(LinkedIn Advice, s. f.). Obtenido de: 

https://es.linkedin.com/advice/1/how-can-you-use-digital-illustration-make-e-l

earning-more?lang=es 

6.3.3.4 Animación educativa: Las animaciones combinadas con narración mejoran la 

comprensión de materiales complejos según TotemGuard (Viñas, 2012), 

resultan especialmente efectivas cuando explican conceptos difíciles y se 

presentan de forma simultánea con una narrativa clara (Viñas, 2012). Obtenido 

de: 

https://www.totemguard.com/aulatotem/2012/05/la-animacion-como-ayuda-en

-el-aprendizaje-multimedia/ 

6.3.3.5 Diseño minimalista: El minimalismo reduce la carga cognitiva, eliminando 

elementos innecesarios y usando espacios limpios para guiar la atención. 

Justinmind subraya que un enfoque minimalista en UI mejora la claridad, 
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reduce distracciones e impulsa la experiencia del usuario (Justinmind, 2025). 

Obtenido de: https://www.justinmind.com/es/ui-diseno/minimalismo 

6.3.4 Tecnologías aplicadas 

Esta sección desglosa las herramientas clave que se pueden emplear en el diseño del 

material digital, indicando funcionalidades, beneficios y casos de uso, respaldados con 

fuentes actualizadas. 

6.3.4.1 Articulate 360: Articulate 360 es una suite integral para autoría de cursos 

e‑learning, que incluye herramientas como Storyline 360 y Rise 360. 

Permite generar contenido interactivo (quizzes, simulaciones, escenarios ramificados) 

y exportarlo en HTML5 o SCORM con total compatibilidad en móviles y 

desktop (Articulate, 2025; Mrvertigo, 2023; iSpring, 2025). Obtenido de: 

https://mrvertigo.es/articulate-360-herramienta-autor-creacion-de-cursos-e-lear

ning/ 

6.3.4.2 Funciones destacadas: Exportación SCORM/xAPI, adaptación automática a 

distintos dispositivos, compatibilidad WCAG 2.1 AA. 

6.3.4.2.1 Asistente de IA: Ofrece generación de contenido en base a prompts, 

creación de bloques y quizzes en segundos con la versión “AI” (Articulate, 

2025). Obtenido de: https://www.articulate.com/es/360/pricing/ 

6.3.4.2.2 Casos prácticos: Storyline 360 es popular en ambientes corporativos por su 

interfaz tipo PowerPoint, mientras que Rise es ideal para desarrollos rápidos y 

visuales (iSpring, 2025). Obtenido de:  

https://www.ispring.es/blog/articulate-vs-captivate 

 

6.3.4.2.3 Blackboard LMS: Blackboard es un LMS robusto orientado a instituciones 

académicas y corporativas. Facilita: 
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●​ Creación y publicación de cursos modulares.​

Seguimiento detallado de progreso, evaluaciones configurables (por 

puntos, porcentaje, escalas, completado/incompleto) (Muñoz, 2025). 

Obtenido de: 

https://ayuda.elearningmedia.es/hc/es/articles/11059731618332-Blackb

oard-Seguimiento-y-gesti%C3%B3n-Tipos-de-calificaciones 

●​ Foros de discusión, aulas virtuales con Blackboard Collaborate, uso en 

móviles y mejoras recientes en IA para generación de módulos y 

contenido. 

●​ Actualizaciones frecuentes para facilitar la gestión del acceso, 

privilegios e integración de recursos, demostrando adaptabilidad 

institucional. 

6.3.4.3 Adobe Illustrator y Photoshop: Estos softwares permiten crear recursos 

visuales de alta calidad: iconografía, infografías, banners, diagramas y assets 

reutilizables.  

Su uso garantiza identidad visual, coherencia gráfica y atractivo visual en el material. 

Son compatibles con Articulate (importación de SVG, PNG) y soportan flujos 

de trabajo profesionales, recomendados por Adobe Creative Cloud. 

6.3.4.4 Google Drive y Forms: Herramientas colaborativas esenciales para compartir 

documentos (guiones, imágenes, gráficos) en tiempo real. Google Forms 

permite recolectar datos de estudios, encuestas de satisfacción o evaluación 

formativa y sumativa. Integración con hojas de cálculo para análisis, 

facilitando iteraciones de contenido. 
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6.3.5 Tendencias actuales en comunicación y diseño e‑learning 

6.3.5.1 Microlearning: Estrategia basada en cápsulas de contenido de corta duración 

(1–10 min) que permiten aprendizaje "just-in-time". Facilita la retención, ya 

que cada unidad se consume fácilmente durante pausas o sesiones breves. 

Ideal para formación continua y contextos corporativos. Plataformas como 

isEazy Engage y Axonify demuestran la eficacia de este enfoque (Aguiar 

Chacón, 2025). Obtenido de: 

https://www.iseazy.com/es/comparativa/mejores-apps-de-microlearning/ 

6.3.5.2 Mobile learning: Diseño específicamente optimizado para móviles y tablets, 

considerando tamaños de pantalla, duración reducida y contexto de uso. Esta 

tendencia responde al aumento del uso de dispositivos móviles.  

El e‑learning móvil permite acceder al contenido en cualquier momento y aumenta las 

tasas de finalización (Aguiar Chacón, 2025). 

6.3.5.3 Gamificación: Aplicación de mecánicas de juego (puntos, logros, retos, tablas 

de clasificación) para motivar y enganchar al estudiante. Herramientas como 

Kahoot!, Duolingo y ClassDojo son referentes en gamificación.  

En 2025 se prevé mayor integración en LMS como medio para reforzar la 

participación, el compromiso y la retención educativa (TengoAcademia, 2025; 

Pérez López & Navarro‑Mateos, 2025). Obtenido de: 

https://tengoacademia.com/tendencias-del-e-learning/ 

6.3.5.4 Inteligencia artificial en educación: Uso de IA para personalizar rutas de 

aprendizaje, generar contenido automático, ofrecer retroalimentación 

inmediata y adaptar dinámicamente las actividades. Plataformas avanzadas 

utilizan algoritmos para detectar patrones de comportamiento y ajustar niveles 

de dificultad automáticamente. 
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6.3.5.5 Diseño accesible: Los recursos educativos deben cumplir con estándares 

WCAG 2.1/2.2 y la European Accessibility Act (EAA), garantizando 

accesibilidad para personas con discapacidades visuales, auditivas, cognitivas 

o motoras. Esto incluye texto alternativo, navegación por teclado, subtitulado 

y contraste adecuado (W3C, 2025; EAA, 2025). Obtenido de: 

https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/wcag/es 

6.3.5.6 Heurísticas de accesibilidad UX: Buenas prácticas de diseño accesible 

incluyen navegación por teclado, roles semánticos ARIA, tiempos ajustables, 

textos comprensibles y eliminaciones de distracciones. Estas heurísticas 

combinan usabilidad y accesibilidad en interfaces diseñadas para diversidad de 

usuarios. 

6.3.5.7 Neurological UX: Diseño centrado en usuarios con TDAH, dislexia, autismo 

o ansiedad, mediante interfaces limpias y sin distracciones, con grandes 

contrastes, navegación simplificada y feedback claro. Favorece su atención y 

sensación de control. 

6.3.5.8 Principios de multimedia inteligente: Basado en Mayer, integra narración y 

visuales segmentados con coherencia y señalización, evitando redundancia. 

Esta metodología asegura una comprensión más profunda, facilitando el 

aprendizaje multisensorial. 

6.3.5.9 Heurísticas de diseño emocional: Uso de micro interacciones, animaciones 

suaves, feedback positivo y elección de paleta emocional para crear 

experiencias significativas y motivadoras. Estos elementos desarrollan 

satisfacción y fidelización en el aprendizaje digital (TengoAcademia, 2025). 

Obtenido de: https://tengoacademia.com/tendencias-del-e-learning/ 
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6.3.5.10 Sistemas adaptativos psicofisiológicos: Tecnologías emergentes en entornos 

VR que monitorean la atención y estrés mediante señales como esfuerzos o 

frecuencia cardíaca para ajustar la complejidad y ritmo en tiempo real. Están 

en fase avanzada de investigación pero ofrecen un gran potencial para 

formación técnica y simulaciones inmersivas. 

6.3.6 Tablero de tendencias 

6.3.6.1 Monocromático y Minimalismo: Utiliza una sola familia de color en 

diferentes tonos y saturaciones para lograr una estética limpia, profesional y 

sin distracciones. El minimalismo extremo con paletas monocromáticas y 

tipografía simple está en auge con los jóvenes (El Rey del Logo, 2025). 

Obtenido de: https://elreydellogo.com/tendencias-diseno-grafico-2025/  

6.3.6.2 Formas geométricas y Vectorización: Ilustraciones planas creadas con figuras 

geométricas básicas, sin contornos, transmitiendo simplicidad, claridad y 

adaptabilidad. Estos diseños geométricos vectoriales destacan en branding y 

e‑learning por su legibilidad y estructura. 

6.3.6.3 Nostalgia Y2K / Frutiger Aero: Regreso de la estética de los primeros 2000: 

brillos suaves, transparencias estilo “glossy”, degradados y paletas 

neón/metalizadas.  

La moda retro-futurista Y2K retoma fuerza de forma sofisticada (La Saleta Agency, 

2025). Obtenido de: 

https://www.lasaleta.agency/2025/04/16/tendencias-de-diseno-grafico-2025/ 

6.3.6.4 Lineart: Ilustraciones con trazos definidos, sin relleno o con trazos delicados 

para destacar jerarquías y esquemas visuales. Esta es ideal para explicaciones 

gráficas, diagramas y esquemas en módulos e‑learning (10 tendencias en 
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ilustración, 2020). Obtenido de: 

https://es.scribd.com/document/868613492/TENDENCIAS-2025 

6.3.6.5 Texturas granuladas: Aplicación de granos finos similares a papel o película 

que agregan calidez y un toque artesanal sobre superficies planas. Rechazo del 

minimalismo imperceptible a favor de diseños con tacto y profundidad 

(10 tendencias en ilustración, 2020) Obtenido de: 

https://es.scribd.com/document/868613492/TENDENCIAS-2025 

6.3.6.6 Tipografía experimental: Empleo de fuentes variables, serif modernas y 

display innovadoras para jerarquizar y aportar personalidad a títulos y 

llamadas a acción. Fuentes cinéticas, variables y responsive se consolidan en 

branding y web (Juice Studio, 2025; Thottingal, 2025). Obtenido de: 

https://juice-studio.com/27-tendencias-de-diseno-web-2025/ 

6.3.6.7 Neumorfismo y Glassmorfismo: Interfaces suaves, con efecto relieve o vidrio 

esmerilado, brindan sensación táctil digital (Juice Studio, 2025; Thottingal, 

2025). Obtenido de: 

https://juice-studio.com/27-tendencias-de-diseno-web-2025/ 

6.3.6.8 Minimalismo neofuturista: Combinación de espacios limpios, efectos 

holográficos y geometría para ofrecer modernidad sobria (Bolteam, 2025). 

Obtenido de: 

https://www.bolteam.com/tendencias-en-diseno-grafico-para-publicidad-y-red

es-sociales/ 
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6.6.7 Tablero de tendencias 

 

Figura 3: Tablero de tendencias visuales Creado por Ricardo David Guzmán Gaitán a partir de referentes de 

diseño identificados en la investigación teórica del Capítulo VI. Cada imagen representa una tendencia 

destacada en diseño digital: minimalismo monocromático, formas geométricas vectoriales, efecto 

glassmorphism, tipografía experimental y más. Fuente: Elaboración propia. Ver detalle de tendencias en Anexo 

V. 
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Capítulo VII: Proceso de diseño y propuesta preliminar 

7.1 Aplicación de la información obtenida en el marco teórico 

7.1.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio 

7.1.1.1 Capacitación digital: Es el eje central de la propuesta, ya que busca 

desarrollar habilidades técnicas y pedagógicas mediante un material digital 

que facilite la formación autónoma y estructurada de los desarrolladores de 

contenido e-learning. Se busca transformar la forma en que aprenden, 

integrando nuevas tecnologías educativas y plataformas digitales. 

7.1.1.2 Andragogía: Este enfoque educativo, centrado en el adulto, guiará la 

organización del contenido del material interactivo. Considera las necesidades, 

experiencias previas y autonomía del usuario, optimizando así su motivación, 

participación y aplicación práctica de los conocimientos en sus funciones 

laborales. 

7.1.1.3 Diseño instruccional: Aporta la estructura lógica y pedagógica para construir 

los módulos interactivos. A través de modelos como ADDIE y SAM, se 

organiza la información para mejorar la comprensión, aplicabilidad y 

navegabilidad del contenido por parte de los usuarios. 

7.1.1.4 Interactividad: Un elemento clave en la experiencia digital del usuario. La 

propuesta utilizará botones, animaciones y actividades dinámicas dentro de 

Articulate para estimular la participación activa del usuario, evitando que el 

aprendizaje sea pasivo o monótono. 

7.1.1.5 Comunicación visual: Guía la forma en que se presentará la información en 

pantalla. La combinación estratégica de imágenes, íconos, colores y 

diagramación permitirá que el contenido se asimile con facilidad y de manera 

atractiva, reforzando el aprendizaje. 

41 



 

7.1.1.6 Tipografía: Se utilizarán tipografías legibles, institucionales y jerarquizadas 

que aporten claridad a la interfaz del material digital. Se establecerán estilos 

coherentes para títulos, subtítulos y cuerpo de texto, alineados con los 

principios de la psicología de la lectura. 

7.1.1.7 Color: La psicología del color orientará la selección cromática del proyecto, 

buscando estimular la atención, facilitar la navegación y transmitir 

profesionalismo. Se aplicará una paleta armónica vinculada a los valores 

institucionales de ENAN. 

7.1.1.8 Tecnología educativa: El uso de Articulate y Blackboard se integrará como 

herramienta de implementación. Estos entornos permiten la creación de 

experiencias formativas interactivas, seguimiento del progreso y evaluación en 

línea, alineándose con las exigencias contemporáneas del e-learning. 

7.1.1.9 Tutorial: El contenido será entregado en formato de tutorial interactivo, lo que 

permitirá al usuario avanzar a su ritmo, repetir módulos cuando lo necesite y 

aplicar el conocimiento en tiempo real con base en ejemplos prácticos. 

7.1.1.10 Creatividad aplicada: Siguiendo la visión de Neuronilla, la creatividad es 

entendida como “la capacidad para generar ideas originales y útiles”. La 

propuesta incorpora técnicas creativas para diseñar experiencias formativas 

innovadoras, personalizadas y funcionales para los usuarios. 
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7.2 Conceptualización 

7.2.1 Método 

Para definir las ideas que estructuraron la propuesta gráfica y pedagógica, se utilizó la 

técnica del mapa mental, desarrollada por Tony Buzan. Esta técnica permite organizar ideas 

de manera radial, partiendo de un concepto central y expandiéndose en ramificaciones que 

conectan visualmente los elementos clave del proyecto. 

El centro del mapa fue “Capacitación e-learning con Articulate y Blackboard”, del 

cual surgieron conceptos relacionados con la estructura del contenido, los recursos visuales, 

el perfil del usuario y las herramientas digitales. 

La técnica fue complementada con una sesión de lluvia de ideas, basada en las 

recomendaciones de Neuronilla, utilizando metáforas y analogías visuales como detonantes 

creativos. 

Estas herramientas facilitaron la generación de ideas originales que guiarían el estilo 

visual y la organización pedagógica del material. Esta combinación permitió una visión 

integral, funcional y creativa de la propuesta. 

7.2.2 Idea central 

“Formar con claridad y dinamismo a quienes forman a otros”. Esta frase conceptual 

resume el propósito principal del proyecto: capacitar de forma efectiva al equipo de 

desarrolladores e-learning de ENAN mediante un recurso digital que combine claridad 

estructural, diseño atractivo e interactividad funcional. 

La frase inspira tanto la narrativa como la organización visual del material, 

asegurando que cada elemento del diseño cumpla con una función pedagógica clara y directa. 
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7.3 Bocetaje 

El bocetaje es el primer acercamiento visual a las ideas que dan forma a una propuesta 

digital. En este proyecto, representa una herramienta clave para estructurar la interfaz del 

manual interactivo de capacitación, permitiendo visualizar de manera preliminar la 

organización de contenidos, jerarquías tipográficas, navegación, elementos visuales y 

funciones interactivas del curso. 

Bocetar implica pensar con las manos, construir desde lo intuitivo, y permitir que las 

ideas fluyan sin la presión del resultado final. No se busca perfección, sino funcionalidad 

preliminar: una base desde la cual validar proporciones, diagramación y narrativa visual. 

En este caso, los bocetos se realizaron a mano alzada en formato 16:9, con líneas guía 

que estructuran las áreas de contenido, imagen, botones de navegación, espacios para video y 

diagramas. Cada propuesta fue diseñada considerando principios del diseño instruccional, 

usabilidad, claridad cognitiva y la experiencia del usuario adulto (andragogía). 

Para facilitar el proceso de bocetaje, se siguieron estas recomendaciones prácticas: 

●​ Tener claridad en el flujo del curso: Cada boceto parte del análisis funcional del 

contenido, simulando desde el inicio hasta la evaluación final. 

●​ Explorar más de una alternativa visual: Antes de digitalizar, se probaron diferentes 

estructuras de menú, disposición de texto e interactividad. 

●​ Usar texto simulado y espacios reservados: Para visualizar dónde irán los textos 

reales, se usaron líneas simuladas y marcadores para imágenes y botones. 

●​ Aplicar principios de comunicación visual: Como el equilibrio, la jerarquía y la 

repetición para reforzar la coherencia visual. 

●​ Mantener la libertad creativa: Aunque el diseño es funcional, cada trazo permite 

experimentar visualmente, sin comprometerse aún con decisiones definitivas. 
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7.4 Tabla de requisitos 

7.4.1 Pantalla 1: Portada del curso 

Elemento gráfico Propósito 

Color Transmitir profesionalismo y claridad desde el 
primer contacto, utilizando la paleta institucional de 
ENAN. 

Técnica Paleta institucional aplicada desde Adobe Illustrator 
y referencias en guías de estilo UI. 

Emoción Confianza 
Tabla 2. Tabla de requisitos, Pantalla 1: Portada del curso. Elaboración propia. 

Elemento gráfico Propósito 

Tipografía Destacar la jerarquía visual del nombre del curso, 
manteniendo legibilidad y estética sobria. 

Técnica Uso de tipografías sans serif jerarquizadas con 
estilos definidos en Illustrator. 

Emoción Claridad 
Tabla 3. Tabla de requisitos, Pantalla 1: Portada del curso. Elaboración propia. 

7.4.2 Pantalla 2: Pantalla institucional sobre ENAN 

Elemento gráfico Propósito 

Identidad visual (logos y colores) Reforzar el origen institucional del curso y 
su respaldo académico. 

Técnica Inserción de logotipos vectorizados y 
aplicación de paleta institucional de ENAN 
y UPANA. 

Emoción Credibilidad 
Tabla 4. Tabla de requisitos, Pantalla 2: Pantalla institucional sobre ENAN. Elaboración propia. 

Elemento gráfico Propósito 

Texto explicativo Presentar la misión, visión y propósito del 
manual como parte del avance institucional 
en e-learning. 

Técnica Redacción estructurada con jerarquía visual 
aplicada mediante estilos tipográficos. 
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Emoción Inspiración 
Tabla 5. Tabla de requisitos, Pantalla 2: Pantalla institucional sobre ENAN. Elaboración propia. 

7.4.3 Pantalla 3: Menú principal y bienvenida 

Elemento gráfico Propósito 

Diagramación Organizar el contenido de forma lógica y accesible, 
permitiendo una navegación eficiente por módulos. 

Técnica Uso de retícula 12 columnas en Figma para guiar 
alineaciones y márgenes. 

Emoción Orden 
Tabla 6. Tabla de requisitos, Pantalla 3: Menú principal y bienvenida. Elaboración propia. 

Elemento gráfico Propósito 

Imagen de bienvenida Establecer conexión emocional inicial y contextualizar 
la capacitación visualmente. 

Técnica Ilustración o fotograma capturado del video 
introductorio editado en Premiere. 

Emoción Cercanía 
Tabla 7. Tabla de requisitos, Pantalla 3: Menú principal y bienvenida. Elaboración propia. 

7.4.4 Pantalla 4: Pantalla de hoja capitular 

Elemento gráfico Propósito 

Tipografía Jerarquizar el título del capítulo/módulo de 
forma clara, profesional y estética. 

Técnica Aplicación de Montserrat en variantes bold 
para el título y regular para subtítulos, 
organizados con márgenes definidos. 

Emoción Claridad 
Tabla 8. Tabla de requisitos, Pantalla 4: Pantalla de hoja capitular. Elaboración propia. 

Elemento gráfico Propósito 

Composición visual Señalar el inicio de una nueva sección, con 
elementos gráficos que separen visualmente 
los módulos anteriores. 

Técnica División estructural mediante uso de 
bloques de color, retícula 16:9 y líneas guía. 
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Emoción Anticipación 
Tabla 9. Tabla de requisitos, Pantalla 4: Pantalla de hoja capitular. Elaboración propia. 

7.4.5 Pantalla 5: Interfaz con explicación teórica 

Elemento gráfico Propósito 

Bloques de texto y títulos Exponer el contenido teórico de manera clara y 
segmentada para facilitar la comprensión. 

Técnica Simulación de texto con líneas guía y estilo definido 
en Storyline o Illustrator. 

Emoción Promover la claridad cognitiva 
Tabla 10. Tabla de requisitos, Pantalla 5: Interfaz con explicación teórica. Elaboración propia. 

Elemento gráfico Propósito 

Ilustración / imagen de apoyo Reforzar visualmente la información teórica del 
módulo. 

Técnica Imagen editada en Illustrator o importada desde 
plataformas libres con edición. 

Emoción Seguridad 
Tabla 11. Tabla de requisitos, Pantalla 5: Interfaz con explicación teórica. Elaboración propia. 

7.4.6 Pantalla 6: Video tutorial 

Elemento gráfico Propósito 

Reproductor de video Guiar la atención del usuario a la sección clave de 
contenido práctico. 

Técnica Insertar grabación de pantalla editada y alojada en 
Storyline con controles visibles. 

Emoción Concentración 
Tabla 12. Tabla de requisitos, Pantalla 6: Video tutorial. Elaboración propia. 

Elemento gráfico Propósito 

Descripción del video Acompañar el video con un texto que refuerce los 
puntos claves del aprendizaje. 

Técnica Redacción en lenguaje instructivo + diseño editorial 
básico. 

Emoción Apoyo y refuerzo 
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Tabla 13. Tabla de requisitos, Pantalla 6: Video tutorial. Elaboración propia. 

7.4.7 Pantalla 7: Pantalla de cierre del curso 

Elemento gráfico Propósito 

Color Generar una sensación de conclusión y 
logro, manteniendo la coherencia visual con 
los colores institucionales. 

Técnica Uso de la paleta institucional con énfasis en 
tonos sobrios, aplicados mediante Adobe 
Illustrator. 

Emoción Satisfacción 
Tabla 14. Tabla de requisitos, Pantalla 7: Pantalla de cierre del curso. Elaboración propia. 

Elemento gráfico Propósito 

Tipografía Comunicar un mensaje claro de cierre y 
agradecimiento mediante jerarquía 
tipográfica. 

Técnica Tipografía Montserrat en negrita para el 
mensaje principal, con variaciones para 
descripciones y botones. 

Emoción Reconocimiento 
Tabla 15. Tabla de requisitos, Pantalla 7: Pantalla de cierre del curso. Elaboración propia. 
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7.5 Boceto natural 

7.5.1 Boceto natural: Propuesta Pantalla de inicio del manual digital 

 

Figura 4: Bocetaje natural portada del curso de capacitación. Elaboración propia. 

Nombre del boceto: Pantalla de inicio - ENAN Manual de Capacitación 

Proporciones y formato: Relación de aspecto 16:9. Formato rectangular horizontal. 

Márgenes definidos a cada lado. 

Pie de imagen explicativo: 

Bocetaje natural donde se observa la portada del curso de capacitación. En el centro 

se ubica el logotipo institucional de ENAN con tipografía sans serif jerarquizada. Se utiliza 

una línea ondulada como elemento gráfico que guía visualmente la lectura, aportando 

dinamismo.  

La ubicación del logo de la Universidad Panamericana se presenta en la esquina 

superior derecha, mientras que el de ENAN en la izquierda. Se reservó el espacio inferior 

para incluir una posible animación o efecto de entrada. Se utilizará una paleta institucional en 

tonos azul oscuro y gris claro para dar sobriedad y profesionalismo. 
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7.5.2 Boceto natural: Pantalla institucional sobre ENAN 

 

Figura 5: Bocetaje natural Pantalla institucional del curso de capacitación. Elaboración propia. 

Nombre del boceto: Pantalla institucional sobre ENAN 

Proporciones y formato: Relación 16:9. Composición en bloques horizontales con dos 

columnas: una destinada al logotipo y otra al texto institucional. 

Pie de imagen explicativo:  

Bocetaje natural de la pantalla que introduce a los usuarios en el contexto institucional 

del curso. En el lado izquierdo se ubica el logotipo de la Escuela de Negocios de Alto Nivel 

(ENAN), reforzando la identidad visual del manual de capacitación. 

A la derecha se presenta un área amplia para la redacción de información clave sobre 

la institución: misión, visión, valores, objetivos, así como la importancia de este manual 

como herramienta estratégica en la formación de creadores de contenido e-learning. 

El diseño sugiere una distribución equilibrada con márgenes amplios y líneas guía 

para mantener coherencia gráfica. Esta pantalla servirá como introducción contextual para el 
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usuario antes de iniciar los módulos del curso. Se utilizará una paleta de colores institucional 

(azul ENAN) y la tipografía Montserrat, garantizando legibilidad y profesionalismo. 

7.5.3 Boceto natural: Propuesta Pantalla de menú principal y bienvenida 

 

Figura 6: Bocetaje natural Pantalla institucional del curso de capacitación. Elaboración propia. 

Nombre del boceto: Pantalla de menú principal y bienvenida 

Proporciones y formato: Relación 16:9. Dividido en dos secciones: menú lateral izquierdo y 

contenido principal. 

Pie de imagen explicativo: 

Bocetaje natural del menú principal de navegación del curso. En el lado izquierdo se 

representan los botones de acceso directo a las secciones: introducción, Articulate, 

Blackboard, evaluación, entre otros. Se visualizan botones estilizados con líneas de 

separación clara.  

En el área derecha, se coloca una imagen de bienvenida (que puede ser un fotograma 

o ilustración), acompañada del texto introductorio. Se respetan los márgenes de lectura y se 
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sugiere utilizar tipografía institucional para los títulos. Se empleará una paleta de color 

armónica con fondos claros y acentos en azul ENAN. 

7.5.4 Boceto natural: Pantalla de hoja capitular 

 

Figura 7: Bocetaje natural Pantalla hoja capitular del curso de capacitación. Elaboración propia. 

Nombre del boceto: Pantalla de hoja capitular (introducción al módulo) 

Proporciones y formato: Relación 16:9. Composición centrada con título jerarquizado en el 

centro y logotipos institucionales ubicados en las esquinas superiores. 

Pie de imagen explicativo: 

Bocetaje natural correspondiente a una hoja capitular, diseñada para introducir cada 

capítulo o módulo del curso de capacitación. El diseño presenta una estructura simétrica, con 

los logotipos de la Universidad Panamericana (UPANA) y la Escuela de Negocios de Alto 

Nivel (ENAN) en las esquinas superiores, reforzando la identidad institucional. 

En el centro se ubica el título del módulo o capítulo ("CAPÍTULO 1") con una 

tipografía destacada y de gran tamaño, diseñada para captar la atención del usuario. Se 
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emplean líneas guía para jerarquizar visualmente el título, crear separación del resto del 

contenido y mantener una composición armónica. 

El fondo se plantea en tonos neutros o blancos, permitiendo que el título y logotipos 

destaquen con el color azul institucional. Este tipo de pantalla actúa como divisor de 

contenido, marcando transiciones importantes dentro del curso, manteniendo al usuario 

ubicado dentro del recorrido de aprendizaje. 

7.5.5 Boceto natural: Propuesta Pantalla de explicación teórica (interfaz) 

 

Figura 8: Bocetaje natural Pantalla explicación teórica del curso de capacitación. Elaboración propia. 

Nombre del boceto: Pantalla de módulo teórico 

Proporciones y formato: Formato 16:9. Dos bloques definidos: uno textual y otro visual. 

Pie de imagen explicativo: 

Bocetaje natural del primer módulo de contenido teórico. En la parte superior se 

define un título destacado, seguido de un bloque de texto simulado que explicará los 

componentes clave de la plataforma o tema en desarrollo. Se visualiza un espacio para 

incrustar una imagen o infografía ilustrativa. 
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La estructura sigue el modelo de lectura en F, con uso de interlineado visible, 

alineación izquierda y márgenes definidos. Se propone uso de diagramas explicativos 

animados o fijos y se mantendrá una retícula clara para facilitar la comprensión. 

7.5.6 Boceto natural: Propuesta Pantalla de video tutorial 

 

Figura 9 : Bocetaje natural Pantalla video tutorial del curso de capacitación. Elaboración propia. 

Nombre del boceto: Pantalla de video tutorial  

Proporciones y formato: Relación de aspecto 16:9. Pantalla centrada con zona de 

descripción inferior.  

Pie de imagen explicativo: 

Bocetaje natural de la pantalla de reproducción de video tutorial. El diseño presenta 

un recuadro dominante al centro para visualizar el contenido en formato MP4. Debajo del 

video se encuentra un bloque de texto simulado que corresponde a la descripción del tutorial 

y sus objetivos. Se sugiere utilizar botones de control visibles, accesibles y una interfaz 

minimalista.  
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Este boceto corresponde a los videos grabados desde pantalla por el autor, en los 

cuales se explicará el uso de Articulate y Blackboard paso a paso. 

7.5.7 Boceto natural: Pantalla de cierre del curso 

Nombre del boceto: Pantalla de cierre del curso 

 

Figura 10 : Bocetaje natural Pantalla cierre del curso de capacitación. Elaboración propia. 

Proporciones y formato: Relación 16:9. Composición centrada con mensaje final 

jerarquizado y logotipos institucionales en la parte superior. 

Pie de imagen explicativo: 

Bocetaje natural de la pantalla final del curso interactivo, destinada a comunicar la 

finalización exitosa de la capacitación. En la parte superior se posicionan los logotipos de la 

Universidad Panamericana (UPANA) y de ENAN, reforzando la identidad institucional y la 

autoría del contenido. 

El centro de la composición está ocupado por el mensaje "LECCIÓN 

FINALIZADA", dispuesto en dos líneas, con tipografía destacada y uso de mayúsculas para 
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enfatizar el cierre del proceso formativo. Se emplean líneas guía para alinear los textos y 

mantener márgenes visuales consistentes. 

Esta pantalla busca generar una sensación de logro y cierre formal, y puede 

complementarse posteriormente con botones de retroalimentación, descarga de certificado o 

retorno al menú principal. La paleta de colores sugerida mantiene la coherencia con el resto 

del manual: fondos claros, acentos en azul ENAN y tipografía Montserrat. 

7.6 Bocetaje formal 

7.6.1 Bocetaje formal: Pantalla 1: Portada del curso 

 

Figura 11 : Bocetaje formal Portada del curso de capacitación. Elaboración propia. 

Bocetaje formal donde se observa la pantalla de inicio del manual de capacitación 

ENAN. Se presenta el logo institucional centrado y jerarquizado con tipografía sans serif, 

acompañado de una línea curva que dinamiza la composición. El fondo azul hace referencia a 

los colores institucionales.  
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Se aplica retícula visual para organizar márgenes y proporciones. Tamaño estimado 

1920x1080 px. 

7.6.2 Bocetaje formal: Pantalla 2: Pantalla institucional sobre ENAN 

 

Figura 12 : Bocetaje formal Pantalla institucional sobre ENAN del curso de capacitación. Elaboración propia. 

Bocetaje formal donde se representa la pantalla institucional del curso, destinada a 

presentar información sobre la Escuela de Negocios de Alto Nivel (ENAN). En el lado 

izquierdo se posiciona el logotipo institucional en un recuadro delimitado, y a la derecha se 

proyecta el espacio para texto explicativo dividido en bloques, con interlineado amplio y 

márgenes bien definidos. 

La composición es simétrica y ordenada, orientada a destacar la misión, visión, 

valores y colores institucionales. Se utiliza un fondo claro con una franja azul institucional en 

la parte inferior, que refuerza visualmente la identidad gráfica del curso. 

Este boceto enfatiza el carácter informativo y corporativo de la pantalla, que funciona 

como una introducción al origen y propósito del manual. Se aplica una retícula de dos 

columnas con proporciones balanceadas, y se mantiene el tamaño estándar de 1920x1080 px. 
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7.6.3 Bocetaje formal: Pantalla 3: Menú principal y bienvenida 

 

Figura 13 : Bocetaje formal Pantalla Menú principal y bienvenida del curso de capacitación. Elaboración 

propia. 

Bocetaje formal que representa la estructura del menú principal del curso interactivo. 

A la izquierda se disponen botones verticales con interlineado amplio, mientras que al centro 

se visualiza un espacio para una imagen de bienvenida y un texto introductorio.  

Se utilizan colores institucionales, proporciones 16:9 y se observa alineación izquierda y uso 

de márgenes internos. 
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7.6.4 Bocetaje formal: Pantalla 4: Pantalla de hoja capitular 

 

Figura 14 : Bocetaje formal Pantalla video tutorial del curso de capacitación. Elaboración propia. 

Bocetaje formal correspondiente a la pantalla tipo hoja capitular, utilizada como 

división gráfica entre los diferentes módulos del manual digital. Esta pantalla tiene como 

objetivo reforzar la estructura del contenido y marcar el inicio de cada sección. 

En la parte superior se ubican los logotipos institucionales de UPANA (izquierda) y 

ENAN (derecha), respetando los márgenes visuales y la simetría. Al centro se posiciona el 

título del capítulo ("CAPÍTULO 1") con una tipografía jerarquizada en mayúsculas, estilizada 

en color azul institucional para destacar la sección. El título se encuentra enmarcado con 

líneas guía horizontales que refuerzan el orden visual. 

En la parte inferior, se incorpora una franja de color azul que aporta equilibrio gráfico 

a la composición, manteniendo consistencia con el resto del material. 

Se emplea retícula de tres zonas horizontales para organizar logotipos, título y elemento 

decorativo. El diseño está planteado en una proporción estándar de 1920x1080 px, aplicando 

la paleta cromática institucional y tipografía sans serif Montserrat. 
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7.6.5 Bocetaje formal: Pantalla 5: Interfaz teórica del módulo 

 

Figura 15 : Bocetaje formal Pantalla Interfaz teórica del módulo  del curso de capacitación. Elaboración 

propia. 

Bocetaje formal de una pantalla teórica correspondiente al módulo “Interfaz No. 1”. A 

la izquierda se ubica un panel de navegación contextual, seguido por el título del módulo, un 

bloque de texto simulado y una imagen explicativa tipo infografía.  

Se respetan márgenes y se observa una jerarquía visual entre títulos, texto y elementos 

visuales. Paleta azul institucional, formato horizontal 16:9. 
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7.6.6 Bocetaje formal: Pantalla 6: Pantalla de video tutorial 

 

Figura 16 : Bocetaje formal Pantalla video tutorial del curso de capacitación. Elaboración propia. 

Bocetaje formal del reproductor del video tutorial grabado por el autor. Se presenta un 

recuadro dominante para el video con proporción 16:9 centrado en pantalla, acompañado de 

una descripción inferior. Se utilizan líneas guía, márgenes proporcionales y simulación de 

texto. Diseño sobrio y funcional, en sintonía con las plataformas de e-learning. 
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7.6.7 Bocetaje formal: Pantalla 7: Pantalla de cierre del curso 

 

Figura 17 : Bocetaje formal Pantalla de cierre del curso de capacitación. Elaboración propia. 

Bocetaje formal que representa la pantalla final del curso, utilizada para comunicar al 

usuario que ha completado exitosamente la capacitación. La estructura sigue el modelo 

institucional del manual digital, con una composición equilibrada en tres bloques 

horizontales. 

En la parte superior se encuentran los logotipos de UPANA (izquierda) y ENAN 

(derecha), manteniendo la identidad visual del proyecto. Al centro, se ubica el mensaje 

“LECCIÓN FINALIZADA” en dos líneas, con tipografía en mayúsculas, jerarquizada y 

coloreada con azul institucional para resaltar la importancia del mensaje. 

La franja inferior de color azul actúa como cierre visual, equilibrando la composición 

y conectando gráficamente con el resto del manual. 

Se utiliza una retícula de tres zonas que organiza márgenes, logotipos y contenido 

textual. El diseño se realizó sobre un formato de 1920x1080 px, garantizando adaptabilidad 
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para pantallas digitales. Esta pantalla busca generar una sensación de logro, claridad y cierre 

estructurado para el usuario. 

7.7 Proceso de digitalización de los bocetos: 

7.7.1 Base estructural del diseño 

 

Figura 18 : Proceso de digitalización de los bocetos 1. Elaboración propia. 

 

Figura 19 : Proceso de digitalización de los bocetos 2. Elaboración propia. 
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Una vez finalizado el bocetaje formal a mano, se procedió a la etapa de digitalización 

utilizando Adobe Illustrator como herramienta principal para construir las retículas base de 

cada pantalla del manual digital. Esta fase permitió definir con precisión la estructura visual, 

márgenes, proporciones, y áreas funcionales donde se ubicarán los elementos gráficos e 

interactivos en la versión final. 

Se desarrollaron siete retículas, correspondientes a cada una de las pantallas diseñadas 

en el proceso de bocetaje: 

●​ Pantalla de inicio del manual digital: Se elaboró una retícula horizontal (formato 

1920x1080 px, relación 16:9), donde se integró una línea curva fluida que dirige 

visualmente hacia el centro de la composición. El logotipo de ENAN se posiciona de 

forma destacada, acompañado del título principal del manual. La curva fue trazada 

con la herramienta pluma y convertida en vector editable. 

●​ Menú principal del curso: Se construyó un diseño en dos columnas: un bloque 

vertical en azul oscuro del lado izquierdo destinado al menú de navegación, y un área 

derecha para una imagen o bienvenida textual. Esta estructura organiza los accesos 

directos a los módulos y contextualiza al usuario desde la primera interacción. 

●​ Pantalla de bienvenida: A partir de la retícula del menú, se adaptó esta pantalla para 

dar la bienvenida al usuario con una imagen central (pantallazo del entorno 

Blackboard) y un mensaje textual en jerarquía secundaria. Se mantuvo la simetría de 

márgenes y el uso de logotipos institucionales. 

●​ Pantalla institucional sobre ENAN: Esta pantalla presenta una retícula de dos 

columnas: una para el logotipo y otra para el texto explicativo (misión, visión, 

valores, etc.). En la parte inferior se incluyó una franja azul que refuerza visualmente 

la identidad de la ENAN, manteniendo armonía con el resto del diseño. 
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●​ Pantalla de hoja capitular: Diseñada como una pantalla de transición, se compone 

de tres bloques horizontales: logotipos en la parte superior, título de capítulo en el 

centro (con tipografía destacada) y una franja inferior azul. Esta estructura permite 

identificar fácilmente el inicio de cada módulo. 

●​ Pantalla de explicación teórica (interfaz): Se estableció una retícula modular 

compuesta por tres zonas: título del módulo, bloque de texto explicativo y espacio 

visual para imágenes o diagramas. La proporción entre los bloques permite un balance 

funcional entre contenido textual y elementos gráficos. 

●​ Pantalla de video tutorial: La parte superior de esta pantalla contiene el reproductor 

de video (proporción 16:9), mientras que en la parte inferior se colocó una franja 

blanca destinada a la descripción del contenido. Esta organización da protagonismo al 

contenido audiovisual y facilita su comprensión. 

En todas las pantallas se aplicó color institucional azul oscuro (#173C6B) asociado a 

la identidad visual de la ENAN, asegurando coherencia cromática y jerarquía visual. El azul 

se utilizó en menús, fondos, separadores y títulos principales, comunicando profesionalismo, 

seriedad y estructura. 

El uso de líneas guía, proporciones controladas y bloques de color plano garantizó una 

base sólida para la navegación y claridad de interfaz. Esta digitalización representa la 

estructura visual definitiva sobre la que se integrarán la tipografía, iconografía, imágenes y 

botones interactivos en la plataforma Articulate Storyline durante la siguiente etapa del 

desarrollo. 
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7.7.2 Proceso de digitalización de los bocetos 

 

Figura 20 : Proceso de digitalización de los bocetos 3. Elaboración propia. 

Una vez establecidas las retículas base, se procedió a la digitalización completa de las 

pantallas clave del manual interactivo, incorporando contenido visual de muestra, 

iconografía, y la tipografía Montserrat en sus distintas variantes (Regular, SemiBold y Bold), 

seleccionada por su legibilidad, neutralidad y compatibilidad institucional. 

Cada pantalla fue diseñada respetando el layout definido previamente, integrando: 

●​ Áreas de texto estructuradas para títulos, párrafos informativos y descripciones. 

●​ Espacios funcionales para botones de navegación, simulando su ubicación y jerarquía. 

●​ Bloques multimedia donde se colocaron imágenes reales de pantallas de Blackboard y 

Articulate como referencia visual, anticipando cómo se verán los tutoriales dentro del 

curso. 

●​ Vistas previas simuladas de video, con íconos de reproducción y capturas ilustrativas 

para contextualizar al usuario antes de iniciar cada módulo. 
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El diseño final mantiene la paleta institucional de ENAN y UPANA, con 

predominancia del azul corporativo y blanco, generando contraste, orden y sobriedad.  

Además, se integraron los logotipos oficiales de ambas instituciones, ubicados 

estratégicamente para no interferir con la experiencia del usuario.   

Este proceso permitió transformar el boceto técnico en una interfaz visual funcional y 

coherente con la identidad institucional, lista para ser desarrollada en plataformas como 

Articulate Storyline, garantizando una experiencia de capacitación clara, moderna y efectiva. 

7.7.2.1 Diseño digital detallado de la pantalla de inicio del manual de capacitación 

 

Figura 21 : Diseño digital detallado de la pantalla de inicio del manual de capacitación. Elaboración propia. 

Descripción.  

Diseño digital detallado de la pantalla de inicio del manual de capacitación. Se 

muestra la versión digital de la portada del manual elaborada en Adobe Illustrator, con 

medidas específicas de ancho y alto (1920 px x 1080 px) y dimensiones precisas para los 

logotipos institucionales.  

67 



 

Se utiliza la tipografía Montserrat Bold, alineada al centro, y una curva dinámica 

ascendente en color azul institucional que transmite movimiento y profesionalismo.  

El diseño incorpora los logotipos de UPANA y ENAN, respetando proporciones simétricas, 

márgenes visuales y criterios de jerarquía visual. Elaboración propia. 

7.7.2.2 Diseño digital de la pantalla institucional sobre ENAN 

 

Figura 22 : Diseño digital de la pantalla institucional sobre ENAN. Elaboración propia. 

Descripción. 

Diseño digital de la pantalla institucional sobre ENAN. Representación visual del 

contenido institucional del curso. Se presenta el logotipo de ENAN centrado en la parte 

superior (530 px de ancho x 167 px de alto), seguido por un bloque de texto justificado en 

columnas, diseñado con tipografía Montserrat 36 pt.  

La parte inferior incorpora una franja azul de 197.88 px de alto que actúa como cierre 

gráfico, brindando equilibrio y unidad visual. El diseño mantiene una retícula simétrica de 

1920x1080 px, aplicando color institucional azul para reforzar la identidad de marca. 

Elaboración propia. 
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7.7.2.3 Diseño digital de la pantalla de hoja capitular del curso 

 

Figura 23 : Diseño digital de la pantalla de hoja capitular del curso. Elaboración propia. 

Descripción. 

Diseño digital de la pantalla de hoja capitular del curso. Esta pantalla introduce cada 

módulo del curso. El título CAPÍTULO 1, jerarquizado en tipografía Montserrat Bold de 275 

pt, se ubica en el centro visual de la pantalla de 1920x1080 px, facilitando una rápida 

identificación del contenido.  

En la parte superior se integran los logotipos institucionales de UPANA y ENAN, 

ambos con proporción 424x136 px, equilibrando la composición. En la parte inferior, una 

franja azul de 197.88 px refuerza la identidad cromática de la ENAN. Elaboración propia. 
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7.7.2.4 Diseño digital de la pantalla de menú principal y bienvenida 

 

Figura 24 : Diseño digital de la pantalla de menú principal y bienvenida. Elaboración propia. 

Descripción. 

Diseño digital de la pantalla de menú principal y bienvenida. Prototipo digital en 

formato 1920x1080 px, dividido en dos secciones funcionales. A la izquierda, se presenta un 

bloque de navegación vertical de 703 px de ancho en azul institucional, que incluye botones 

estilo ícono con textos jerarquizados en Montserrat bold 50 pt y encabezado "MENÚ" en 133 

pt.  

A la derecha, se incorpora una vista previa del sistema (imagen de ejemplo) con 

mensaje de bienvenida en tipografía Montserrat 120 pt. Los logotipos de UPANA y ENAN 

aparecen centrados en la parte superior, cada uno de 236x79 px, manteniendo simetría. 

Elaboración propia. 
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7.7.2.5 Diseño digital de la pantalla de explicación teórica y video explicativo 

 

Figura 25 : Diseño digital de la pantalla pantalla de explicación teórica y video explicativo. Elaboración 
propia. 

Descripción. 

 Diseño digital de la pantalla de explicación teórica y video explicativo. La 

composición presenta una pantalla dividida en dos secciones principales: a la izquierda se 

ubican capturas de plataforma educativa (tamaño de 644.87 px de ancho) organizadas 

verticalmente sobre un fondo azul institucional; a la derecha se encuentra el contenido textual 

explicativo con títulos jerarquizados: INTERFAZ y VIDEO EXPLICATIVO, ambos en 

tipografía Montserrat bold de 120 pt, acompañados de cuerpo de texto de 36 pt.​

​  Los logotipos de UPANA y ENAN se posicionan en la parte superior de cada 

columna, reforzando la identidad institucional. Esta estructura permite equilibrar lo visual y 

lo informativo en una interfaz de 1920x1080 px. Elaboración propia. 
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7.7.2.6 Diseño digital de la pantalla con contenido audiovisual y descripción textual 

 

Figura 26 : Diseño digital de la pantalla pantalla con contenido audiovisual y descripción textual. Elaboración 
propia. 

Descripción. 

Diseño digital de la pantalla con contenido audiovisual y descripción textual. Esta 

pantalla se estructura en dos secciones principales: la superior integra un reproductor de 

video (con captura ilustrativa del curso “Cierres contables”) en un bloque central de 1275 px 

de ancho por 714.69 px de alto, mientras que la parte inferior contiene una sección blanca 

para la descripción, destacada con título en Montserrat bold de 58 pt y texto de apoyo en 36 

pt.  

El diseño se equilibra visualmente mediante márgenes laterales de 322.47 px en fondo 

azul institucional. Dimensiones totales: 1920x1080 px. Elaboración propia. 
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7.7.2.7 Diseño digital de la pantalla final del curso 

 

Figura 27 : Diseño digital de la pantalla pantalla final del curso. Elaboración propia. 

Descripción. 

Diseño digital de la pantalla final del curso. Esta pantalla marca el cierre del 

contenido formativo con un mensaje claro: "Lección Finalizada", centrado visualmente en el 

área central con tipografía Montserrat Bold de 178 pt, reforzando el sentido de logro y 

conclusión.  

En la parte superior se presentan los logotipos de UPANA y ENAN, ambos de 

424x136 px, alineados simétricamente para mantener el equilibrio visual. La base inferior 

está rematada con una franja azul institucional de 197.88 px, en referencia a la identidad 

gráfica de ENAN. Tamaño total del diseño: 1920x1080 px. Elaboración propia. 
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7.8 Propuesta preliminar 

 

Portada del curso 

 

Figura 28 : Propuesta preliminar Portada del curso. Elaboración propia. 

Descripción. 

Se diseñó la pantalla inicial del curso como una bienvenida institucional, integrando 

el logotipo de UPANA y ENAN. Se utilizó una composición jerárquica con tipografía 

Montserrat en su variante bold, acompañada por una curva dinámica que guía la lectura y 

refuerza el movimiento visual. El fondo emplea el azul institucional de ENAN para transmitir 

confianza y profesionalismo.  

Esta pantalla tiene como propósito posicionar desde el inicio el objetivo del curso: 

capacitar en el uso de Articulate y Blackboard. 
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7.8 Propuesta preliminar 

 

Información institucional sobre ENAN 

 

Figura 29 : Propuesta preliminar Información institucional sobre ENAN. Elaboración propia. 

Descripción. 

Esta pantalla brinda un espacio dedicado a presentar la identidad y misión de la 

Escuela de Negocios de Alto Nivel (ENAN). Se trabajó en columnas para mostrar tanto los 

valores y objetivos de la institución como el propósito del manual dentro de su estrategia 

educativa.  

El diseño integra el logotipo institucional y bloques de texto organizados por 

alineación izquierda y justificada, manteniendo una estética limpia. Se prioriza la lectura 

fluida para contextualizar el origen del curso. 
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7.8 Propuesta preliminar 

 

Menú principal del curso 

 

Figura 30 : Propuesta preliminar del menú principal del curso. Elaboración propia. 

Descripción. 

La pantalla del menú presenta una estructura dividida en dos secciones: una columna 

lateral en color azul con íconos y textos para navegar entre módulos, y un espacio central con 

mensaje de bienvenida. Se trabajó con una retícula de dos columnas, aplicando principios de 

jerarquía visual.  

El contraste entre tipografía blanca y fondo azul asegura una excelente legibilidad. 

Esta interfaz guía al usuario de forma clara e intuitiva por las secciones del manual. 
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7.8 Propuesta preliminar 

 

Hoja capitular 

 

 

Figura 31 : Propuesta preliminar Hoja capitular del curso. Elaboración propia. 

Descripción. 

La pantalla de capítulo funciona como separador temático dentro del curso. Se 

jerarquiza el texto “Capítulo 1” con gran peso visual, alineado al centro de la pantalla. El uso 

de márgenes generosos y una franja azul inferior aporta balance a la composición.  

Esta hoja capitular permite introducir nuevas secciones de contenido y sirve como 

pausa visual entre temas, facilitando la navegación y comprensión del progreso del usuario. 
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7.8 Propuesta preliminar 

 

Pantalla de contenido teórico 

 

Figura 32 : Propuesta preliminar Pantalla de contenido teórico del curso. Elaboración propia. 

Descripción. 

Esta pantalla combina contenido textual con un video explicativo. Se diseñó con una 

retícula modular que permite ubicar el encabezado, un bloque de texto informativo sobre la 

plataforma Blackboard y un reproductor de vídeo. Se aplicó énfasis tipográfico para destacar 

los títulos principales e incluir una estructura clara.  

Se buscó equilibrar imagen y texto, generando una experiencia de usuario agradable y 

coherente con los principios de diseño instruccional. 
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7.8 Propuesta preliminar 

 

Video explicativo con descripción 

 

Figura 33 : Propuesta preliminar Video explicativo con descripción del curso. Elaboración propia. 

Descripción. 

Se estructuró esta pantalla para mostrar un video central con una descripción 

informativa al pie. Se utilizó una composición centrada y simétrica, delimitada por bloques 

azules que enmarcan el contenido. El área de descripción se ubicó estratégicamente para 

mantener la atención en el contenido visual sin restar importancia al texto.  

Esta pantalla refuerza el aprendizaje audiovisual del usuario, facilitando la 

comprensión mediante recursos dinámicos.  
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7.8 Propuesta preliminar 

 

Pantalla de cierre del curso 

 

Figura 34 : Propuesta preliminar Pantalla de cierre del curso. Elaboración propia. 

Descripción. 

Esta pantalla representa el final del recorrido del usuario en el curso. El texto 

“Lección finalizada” se diseñó con alto contraste, tipografía institucional y ubicación central. 

Se complementa con los logotipos institucionales y un fondo blanco que transmite claridad.           

La franja inferior en azul refuerza la identidad visual y proporciona un cierre visual 

coherente. Esta pantalla busca brindar una sensación de logro y finalización satisfactoria. 
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Capítulo VIII: Validación técnica  

8.1 Población y muestreo 

El enfoque metodológico del presente trabajo de investigación es mixto, ya que se 

utilizó tanto el enfoque cuantitativo como el enfoque cualitativo para validar la propuesta de 

diseño del material digital interactivo. El enfoque cuantitativo permitió recopilar datos 

estructurados mediante una encuesta, mientras que el enfoque cualitativo permitió interpretar 

las percepciones, sugerencias y valoraciones subjetivas de los participantes. 

La herramienta de validación consistió en una encuesta con preguntas dicotómicas y 

en escala de Likert, aplicada a tres grupos clave: 

Grupo objetivo: conformado por 33 personas vinculadas al desarrollo institucional 

de cursos virtuales, todas con experiencia o cercanía a procesos de formación en entornos 

e-learning. 

Cliente institucional: representado por el Dr. Estuardo Navas, autoridad académica 

de la Escuela de Negocios de Alto Nivel (ENAN), quien supervisó el enfoque pedagógico de 

la propuesta. 

Expertos: se contó con la participación de tres profesionales en áreas relacionadas 

con diseño, comunicación y marketing digital: 

●​ Lic. Jefferson Ernesto Velásquez Zapata, licenciado en Comunicación y Publicidad 

con Maestría en Marketing. 

●​ Lic. Alfonso Custodio, Coordinador Académico de ENAN UPANA, con Maestría en 

Marketing. 

●​ Lic. Luis Alejandro León Pérez, publicista con experiencia en diseño publicitario y 

comunicación institucional. 
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La muestra total estuvo compuesta por 37 personas, cuya diversidad de perfiles 

permitió obtener una validación completa desde distintos ángulos: técnico, funcional y 

perceptual. 

8.2 Método e instrumento 

Para el proceso de validación se utilizó como método principal la encuesta 

estructurada, aplicada en modalidad digital. El instrumento fue diseñado específicamente para 

evaluar la propuesta preliminar del manual interactivo, y se dividió en tres secciones: 

Parte objetiva: 

Incluyó preguntas dicotómicas (Sí/No) relacionadas con los objetivos funcionales del 

proyecto. Estas preguntas permitieron comprobar si la propuesta cumple con su propósito de 

mejorar la calidad del aprendizaje virtual en la ENAN. 

Parte semiológica: 

Se aplicó una escala de Likert de cinco niveles para evaluar elementos del diseño 

como los colores institucionales, tipografía, íconos, diagramación y la portada. La escala 

utilizada fue la siguiente: 

●​ Totalmente de acuerdo 

●​ De acuerdo 

●​ Ni deacuerdo ni en desacuerdo 

●​ En desacuerdo 

●​ Totalmente en desacuerdo 

Parte operativa: 

Esta sección evaluó aspectos funcionales como la interactividad, navegabilidad y 

cantidad de apartados del manual. Se utilizó la misma escala de Likert para garantizar 

consistencia en la recolección de datos. 
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Además, se incluyó una sección abierta para observaciones y comentarios adicionales, 

lo que permitió a los encuestados expresar recomendaciones, sugerencias de mejora o 

felicitaciones sobre la propuesta. Esta información enriqueció el análisis cualitativo del 

instrumento. 

8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Gráficas e interpretación de resultados – validación objetiva 

Pregunta 1: 

¿Considera importante contar con un manual digital interactivo para capacitar a los 

desarrolladores de contenido e-learning de ENAN? 

Resultado: 

●​ Sí: 33 respuestas (100%) 

 

Gráfica 1.  ¿Considera importante contar con un manual digital interactivo para capacitar a los 

desarrolladores de contenido e-learning de ENAN?. Elaboración propia. 

Interpretación: 

El 100% de los encuestados considera importante la creación de un manual digital 

interactivo, lo cual valida plenamente la pertinencia del proyecto como una solución 

necesaria y oportuna para fortalecer las competencias técnicas del equipo de desarrolladores 

e-learning. 
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Gráficas e interpretación de resultados – validación objetiva 

Pregunta 2: 

¿Cree que el manual responde a los objetivos de mejorar la calidad del aprendizaje 

virtual? 

Resultado: 

●​ Sí: 33 respuestas (100%) 

 

Gráfica 2.  ¿Cree que el manual responde a los objetivos de mejorar la calidad del aprendizaje virtual?. 

Elaboración propia. 

Interpretación: 

Todos los encuestados afirmaron que el manual responde adecuadamente a los 

objetivos del proyecto, lo que evidencia que la propuesta cumple su propósito de apoyar la 

creación, gestión y mejora de cursos virtuales de manera eficaz. 
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Gráficas e interpretación de resultados – validación objetiva 

Pregunta 3: 

¿Considera necesario que el manual incluya guías visuales y videos explicativos? 

Resultado: 

●​ Sí: 30 respuestas (90.91%) 

●​ No: 3 respuestas (9.09%) 

 

Gráfica 3.  ¿Considera necesario que el manual incluya guías visuales y videos explicativos.? 

Elaboración propia. 

Interpretación: 

La mayoría considera imprescindible que el manual tenga una estructura clara que 

promueva el aprendizaje autónomo. Esta retroalimentación confirma la importancia de 

priorizar la navegación intuitiva en el diseño.  

86 



 

8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Gráficas e interpretación de resultados – validación objetiva 

Pregunta 4:  

¿Piensa que el diseño actual facilita la comprensión de los contenidos? 

Resultado: 

●​ Sí: 31 respuestas (93.94%) 

●​ No: 2 respuestas (6.06%) 

 

Gráfica 4.  ¿Piensa que el diseño actual facilita la comprensión de los contenidos?. Elaboración propia. 

Interpretación: 

Más del 90% considera que el diseño mejora la experiencia de navegación, lo cual 

refuerza la efectividad de las decisiones visuales y funcionales tomadas durante el desarrollo 

del material. 
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Gráficas e interpretación de resultados –  validación semiológica 

Pregunta 5:   

¿Considera adecuados los colores institucionales seleccionados para el diseño del 

manual digital? 

Resultado: 

●​ Totalmente de acuerdo: 10 respuestas (30.3%) 

●​ De acuerdo: 19 respuestas (57.58%) 

●​ Ni de acuerdo ni en desacuerdo: 3 respuestas (9.09%) 

●​ Totalmente en desacuerdo: 1 respuesta (3.03%) 

 

Gráfica 5.  ¿Considera adecuados los colores institucionales seleccionados para el diseño del manual digital?. 

Elaboración propia. 

Interpretación: 

Un 87.88% de los encuestados tiene una percepción positiva sobre la paleta de colores 

institucional, lo que respalda la coherencia visual entre la identidad de ENAN y la propuesta 

gráfica.  
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Gráficas e interpretación de resultados –  validación semiológica 

Pregunta 6:   

¿La tipografía seleccionada es legible, clara y adecuada para el contenido del manual?​

Resultado: 

●​ Totalmente de acuerdo: 8 respuestas (24.24%) 

●​ De acuerdo: 23 respuestas (69.7%) 

●​ Ni de acuerdo ni en desacuerdo: 1 respuesta (3.03%) 

●​ Totalmente en desacuerdo: 1 respuesta (3.03%) 

 

Gráfica 6.  ¿La tipografía seleccionada es legible, clara y adecuada para el contenido del manual?. 

Elaboración propia. 

Interpretación: 

El 93.94% de los participantes considera que la tipografía es adecuada y funcional, lo 

cual demuestra que la selección tipográfica apoya la comprensión del contenido de forma 

efectiva.  
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Gráficas e interpretación de resultados –  validación semiológica 

Pregunta 7:  

¿Los íconos y símbolos transmiten adecuadamente los conceptos del manual?​

Resultado: 

●​ Totalmente de acuerdo: 9 respuestas (27.27%) 

●​ De acuerdo: 20 respuestas (60.61%) 

●​ Ni de acuerdo ni en desacuerdo: 3 respuestas (9.09%) 

●​ Totalmente en desacuerdo: 1 respuesta (3.03%) 

 

Gráfica 7.  ¿Los íconos y símbolos transmiten adecuadamente los conceptos del manual?. Elaboración propia. 

Interpretación: 

El 87.88% de los encuestados percibe que los íconos y símbolos empleados logran 

transmitir de manera clara los conceptos incluidos en el manual. Este resultado respalda el 

uso de recursos visuales como apoyo pedagógico en el diseño. 
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Gráficas e interpretación de resultados –  validación semiológica 

Pregunta 8:  

¿Cree que la diagramación y disposición de los elementos facilita la lectura y 

comprensión?​

Resultado: 

●​ Totalmente de acuerdo: 9 respuestas (27.27%) 

●​ De acuerdo: 19 respuestas (57.58%) 

●​ Ni de acuerdo ni en desacuerdo: 4 respuestas (12.12%) 

●​ Totalmente en desacuerdo: 1 respuesta (3.03%) 

 

Gráfica 8.  ¿Cree que la diagramación y disposición de los elementos facilita la lectura y comprensión?. 

Elaboración propia. 

Interpretación: 

Un 84.85% manifestó una percepción positiva sobre la diagramación, lo que 

demuestra que la estructura visual del manual facilita la lectura y comprensión, cumpliendo 

con uno de los principales objetivos funcionales del diseño.  
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Gráficas e interpretación de resultados –  validación operativa 

Pregunta 9:   

¿Considera adecuada la cantidad de texto presentada en las pantallas del manual?​

Resultado: 

●​ Totalmente de acuerdo: 13 respuestas (39.39%) 

●​ De acuerdo: 18 respuestas (54.55%) 

●​ Ni de acuerdo ni en desacuerdo: 1 respuesta (3.03%) 

●​ Totalmente en desacuerdo: 1 respuesta (3.03%) 

 

Gráfica 9.  ¿Considera adecuada la cantidad de texto presentada en las pantallas del manual?. Elaboración 

propia. 

Interpretación: 

Con un 93.94% de aprobación, los encuestados confirman que la cantidad de texto es 

adecuada, equilibrando lo informativo con la carga cognitiva, lo que permite mantener la 

atención y facilita el aprendizaje. 
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Gráficas e interpretación de resultados –  validación operativa 

Pregunta 10:   

¿Cree funcional la interactividad planteada en el diseño del manual?​

Resultado: 

●​ Totalmente de acuerdo: 12 respuestas (36.36%) 

●​ De acuerdo: 19 respuestas (57.58%) 

●​ Ni de acuerdo ni en desacuerdo: 1 respuesta (3.03%) 

●​ Totalmente en desacuerdo: 1 respuesta (3.03%) 

 

Gráfica 10.  ¿Cree funcional la interactividad planteada en el diseño del manual?. Elaboración propia. 

Interpretación: 

El 93.94% percibe que la propuesta interactiva cumple con su objetivo funcional. Esto 

valida la inclusión de botones, navegación dinámica y recursos multimedia como una 

estrategia efectiva para fomentar la participación activa del usuario.  
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Gráficas e interpretación de resultados –  validación operativa 

Pregunta 11:   

¿Cómo evalúa la calidad visual general del diseño? 

Resultado: 

●​ Totalmente de acuerdo: 9 respuestas (27.27%) 

●​ De acuerdo: 20 respuestas (60.61%) 

●​ Ni de acuerdo ni en desacuerdo: 3 respuestas (9.09%) 

●​ Totalmente en desacuerdo: 1 respuesta (3.03%) 

 

Gráfica 11.  ¿Cómo evalúa la calidad visual general del diseño?. Elaboración propia. 

Interpretación: 

Un 87.88% considera que el diseño tiene una calidad visual adecuada, lo que respalda 

el uso de una línea gráfica profesional y coherente con los valores institucionales de ENAN. 
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Gráficas e interpretación de resultados –  validación operativa 

Pregunta 12:   

¿Considera amigable la portada del manual digital?​

Resultado: 

●​ Totalmente de acuerdo: 10 respuestas (30.3%) 

●​ De acuerdo: 22 respuestas (66.67%) 

●​ Totalmente en desacuerdo: 1 respuesta (3.03%) 

 

Gráfica 12.  ¿Considera amigable la portada del manual digital?. Elaboración propia. 

Interpretación:​

​ El 96.97% de los encuestados opina que la portada del manual es amigable y 

atractiva, lo que confirma que la primera impresión del recurso es positiva y genera interés 

por explorar el contenido.​

​
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8.4 Observaciones y sugerencias del grupo objetivo 

Durante el proceso de validación, los participantes compartieron observaciones 

relevantes sobre la propuesta del manual digital interactivo. 

Entre las sugerencias más destacadas se encuentra la mejora en el uso de fotografías, 

tanto en calidad como en distribución visual, así como la reorganización de los videos dentro 

de la interfaz, sugiriendo ubicarlos del lado izquierdo para facilitar la lectura. 

También se recomendó integrar accesos directos a recursos adicionales como SOPs 

(procedimientos operativos estándar), lo cual podría enriquecer la funcionalidad del manual 

dentro de los procesos formativos.  

Además, algunos encuestados propusieron incrementar el nivel de interactividad 

mediante transiciones más dinámicas y mayor variedad de recursos multimedia.  

Aunque la mayoría manifestó una percepción positiva y de satisfacción general con la 

propuesta, estas observaciones aportan insumos clave para seguir perfeccionando el diseño.  

Incorporar estos ajustes permitirá fortalecer el impacto visual, funcional y pedagógico del 

manual como herramienta estratégica de capacitación en ENAN. 
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8.5 Cambios en base a resultados 

8.5.1 Pantalla institucional sobre ENAN 

Se reorganizó el texto para mejorar la jerarquía visual y facilitar la lectura del 

contenido. Se mantuvo la información sobre misión, visión y valores, así como el propósito 

del manual, pero se alineó mejor en columnas para una presentación más clara y balanceada. 

Antes 

 

Después  

 

Figura  35: Cambios en base a resultados Antes y Después Pantalla institucional sobre ENAN. Elaboración 

propia. 
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8.5.2 Pantalla de menú principal y bienvenida 

Se reorganizó el contenido del menú principal para alinearlo con el propósito general 

del manual. Se sustituyó la sección de botones tipo curso por una estructura tipo índice que 

presenta de forma más clara y concisa los apartados del manual. 

Esto permite al usuario navegar de manera más intuitiva desde la pantalla de 

bienvenida hacia las secciones informativas, eliminando elementos que generaban confusión 

como “prácticas” o “evaluaciones”, ya que no corresponden a la naturaleza instructiva del 

recurso. 

Antes 

 

Después  

  

Figura  36: Cambios en base a resultados Antes y Después Pantalla menú principal y bienvenida. Elaboración 

propia.  
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8.5.2 Pantalla de menú principal y bienvenida 

Se reformuló la estructura textual para mejorar la comprensión del contenido y se 

reorganizó el layout visual, priorizando el título y simplificando la presentación del video. 

Además, se consolidó el contenido teórico y práctico en un solo bloque explicativo, 

integrando ejemplos específicos de herramientas como el centro de calificaciones, anuncios y 

configuraciones del curso. 

Antes  

 

Después  

 

Figura 37: Cambios en base a resultados Antes y Después Pantalla de menú principal y bienvenida. 

Elaboración propia. 
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Capítulo IX: Propuesta gráfica final: 

9.1 Propuesta gráfica final 

 

Figura 38. Portada del manual digital de capacitación Vista previa del manual de capacitación elaborado 

para la ENAN. Este recurso fue diseñado con base en los contenidos desarrollados en Articulate Storyline y 

maquetado en formato de flipbook digital para facilitar su lectura interactiva y visualmente atractiva. 

 

Figura 39. Entorno de trabajo en Storyline 360 Vista de la interfaz principal de Storyline 360, donde el 

usuario accede a funciones clave como “Nuevo proyecto” o “Grabar pantalla”. Esta estructura familiar 

facilita la navegación y el inicio del desarrollo de contenido e-learning de manera rápida. 
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Figura 40. Panel de acceso y ventajas de Articulate 360 La imagen muestra el panel centralizado de Articulate 

360, que permite abrir Storyline y acceder a otras herramientas como Rise y Review de forma rápida. Esta suite 

destaca por su compatibilidad con SCORM, lo que facilita la integración con Blackboard y mejora el 

seguimiento del aprendizaje en los cursos virtuales de ENAN. 

 

Figura 41. Introducción al capítulo Articulate 360 Esta sección del manual presenta Articulate 360 como una 

suite profesional de herramientas de autor, diseñada para crear cursos e-learning. Su principal ventaja es 

permitir el desarrollo de contenidos dinámicos y accesibles, sin requerir conocimientos de programación, 

facilitando así su uso por parte de diseñadores instruccionales y creadores de contenido de la ENAN. 

 

Enlace para vista la propuesta final: https://heyzine.com/flip-book/3df32b19d9.html  
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Capítulo X: Producción, reproducción y distribución   

10. Plan de costos de elaboración 

La etapa de elaboración del manual consistió en la investigación, conceptualización, 

recopilación de información institucional, redacción de contenido y desarrollo de bocetos 

editoriales. 

Durante esta fase se utilizaron programas de la suite Adobe, especialmente InDesign, 

Illustrator y Photoshop, para definir la estructura visual, jerarquía tipográfica y estilo del 

documento. El proceso tuvo una duración de cinco semanas, con un promedio de 15 horas 

semanales a una tarifa base académica de Q25.00 por hora.  

 

Costo total de elaboración: 75 horas × Q25.00 = Q1,875.00 

Actividad Descripción Horas 

estimadas 

Costo 

por hora 

Subtotal 

Investigación y 

recopilación de 

contenido 

Análisis de materiales 

institucionales y redacción 

de texto base 

25 Q25.00 Q625.00 

Bocetaje y 

planificación editorial 

Definición de estructura, 

retícula, y distribución de 

contenidos 

25 Q25.00 Q625.00 

Diagramación 

preliminar 

Creación de primeras 

versiones y ajustes de diseño 

25 Q25.00 Q625.00 

Total de elaboración  75 h  Q1,875.00 

Tabla 16. Plan de costos de elaboración. Elaboración propia. 
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10.1 Plan de costos de producción 

Esta etapa comprendió la diagramación final, revisión de textos, aplicación de estilos 

visuales, integración de imágenes, y preparación del archivo para exportarse en formato PDF 

digital. Se estiman 60 horas de trabajo, a Q25.00 por hora, equivalentes a Q1,500.00. 

Actividad Descripción Horas 

estimadas 

Costo por 

hora 

Subtotal 

Diagramación final Ajustes de tipografía, 

imágenes y jerarquía 

visual 

30 Q25.00 Q750.00 

Revisión de estilo y 

ortografía 

Verificación de textos, 

márgenes y coherencia 

visual 

15 Q25.00 Q375.00 

Exportación y 

preparación del 

archivo 

Configuración PDF 

optimizado y pruebas de 

visualización 

15 Q25.00 Q375.00 

Total de producción  60 h  Q1,500.00 

Tabla 17. Plan de costos de producción. Elaboración propia. 
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10.2 Plan de costos de reproducción 

Al tratarse de un manual digital, la reproducción se limita a copias en formato PDF 

para distribución interna. Se consideraron los costos de impresión sólo para fines académicos 

o de presentación física (una copia anillada para revisión institucional). 

Elemento Descripción Cantidad Costo 

unitario 

Subtotal 

Impresión a color 

tamaño carta (anillado) 

Copia física para revisión 

institucional 

1 Q250.00 Q250.00 

Copias digitales en 

PDF 

Versión final optimizada 

para Blackboard 

2 Q25.00 Q50.00 

Total de reproducción    Q300.00 

Tabla 18. Plan de costos de reproducción. Elaboración propia.  
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10.3 Plan de costos de distribución 

La distribución del manual se realizó digitalmente, a través del envío por correo 

institucional y la publicación interna en Blackboard para uso del personal de ENAN. 

Actividad Descripción Costo estimado 

Envío digital y carga a 

Blackboard 

Enlace de descarga y publicación 

interna 

Q150.00 

Entrega institucional Coordinación con jefatura académica 

y revisión final 

Q100.00 

Total de distribución  Q250.00 

Tabla 19. Plan de costos de distribución. Elaboración propia. 
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10.4 Margen de utilidad (25%) 

De acuerdo con la Guía FACOM, se aplica un margen promedio del 25% sobre el 

total de costos estimados. 

Costo base = Q1,875.00 + Q1,500.00 + Q300.00 + Q250.00 = Q3,925.00 

Margen 25% = Q3,925.00 × 0.25 = Q981.25 

10.5 IVA (12%) - IVA = (Q3,925.00 + Q981.25) × 0.12 = Q589.50 

10.6 Cuadro resumen general de costos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 20.                           

Cuadro resumen  

general de costos 
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Concepto Subtotal (Q) 

Plan de elaboración 1,875.00 

Plan de producción 1,500.00 

Plan de reproducción 300.00 

Plan de distribución 250.00 

Subtotal general 3,925.00 

Margen de utilidad (25%) 981.25 

Total acumulado antes de IVA 4,906.25 

IVA (12%) 589.50 

Total general del proyecto Q5,495.75 



 

 

 

 

 



 

Capítulo XI: Conclusiones y recomendaciones  

11.1 Conclusiones 

En conclusión, el desarrollo de este proyecto representó mucho más que la creación 

de un material digital interactivo; significó una oportunidad para transformar la forma en que 

se capacita a los creadores de contenido e-learning en ENAN de la Universidad 

Panamericana.  

A través del diseño de una herramienta que combina lo pedagógico con lo visual, lo 

técnico con lo humano, se demostró que la educación virtual puede ser cercana, funcional y 

profundamente significativa cuando se construye desde la experiencia y la empatía hacia el 

usuario. 

Se comprobó que diseñar un material interactivo no solo requería dominar 

herramientas como Articulate y Blackboard, sino también comprender el contexto, las 

necesidades y los retos reales de quienes desarrollan los cursos virtuales. 

En este sentido, el proceso permitió evidenciar la importancia de la comunicación visual 

como un puente entre la tecnología y el aprendizaje, uniendo claridad, estética y 

funcionalidad en un mismo recurso. 

Asimismo, el estudio confirmó que la integración de metodologías andragógicas, 

teorías del aprendizaje y principios del diseño instruccional fue esencial para crear una 

experiencia formativa más autónoma, dinámica y participativa.  

Esta combinación fortaleció la misión de ENAN de brindar una educación de calidad, 

moderna y adaptada a las exigencias del entorno digital actual. 

Por otro lado, se descubrió que el diseño gráfico y la estructura del material no son 

simples elementos decorativos, sino componentes estratégicos que guían la atención, mejoran 

la comprensión y fomentan la motivación del usuario.  
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Cada decisión visual desde el color y la tipografía hasta la navegación tuvo un 

propósito pedagógico, reafirmando el poder del diseño como herramienta educativa. 

Finalmente, se concluyó que este proyecto no solo cumple con los objetivos 

planteados, sino que deja abierta una vía de innovación dentro de la institución. La 

implementación de este material digital interactivo simboliza el inicio de un cambio hacia 

una cultura de capacitación más eficiente, colaborativa y humana. 

Un cambio donde el aprendizaje se vuelve una experiencia viva, construida con 

propósito y diseñada para trascender más allá de la pantalla. 

 

 

111 



 

11.2 Recomendaciones 

Como resultado del trabajo realizado, se recomienda que ENAN continúe utilizando y 

mejorando el material digital interactivo como una herramienta principal para la capacitación 

de los creadores de contenido e-learning. 

Es importante mantener una actualización constante del contenido, tanto en lo técnico 

como en lo pedagógico, para garantizar que las capacitaciones sigan respondiendo a las 

necesidades actuales de la institución y a los avances tecnológicos de Articulate y 

Blackboard. 

También se sugiere fortalecer el acompañamiento entre el área académica y el equipo 

de diseño, creando espacios de retroalimentación que permitan compartir experiencias, 

resolver dudas y proponer nuevas ideas. Esto ayudará a que el material se mantenga 

dinámico, adaptable y en mejora continua. 

Se recomienda, además, mantener una comunicación fluida con el área técnica de la 

universidad, especialmente ante actualizaciones de Blackboard o posibles fallos en la carga 

de contenido, asegurando que la plataforma funcione correctamente y sin interrupciones. 

Un aspecto importante a considerar es el peso de los archivos, ya que muchos 

sistemas no permiten subir materiales SCORM de más de 1 GB. Por ello, se sugiere optimizar 

los recursos multimedia y revisar las configuraciones de exportación para garantizar un 

funcionamiento estable y accesible desde distintos dispositivos. 

Por último, se considera valioso continuar promoviendo la innovación dentro de 

ENAN, motivando al personal a explorar nuevas formas de aprendizaje digital. El proyecto 

demostró que cuando el diseño, la tecnología y la educación trabajan de forma integrada, se 

generan experiencias formativas más humanas, efectivas y memorables. 
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Capítulo XII: Conocimiento general 

 

 

Figura 42. Infografía realizada por Ricardo David Guzmán Gaitán.  

Infografía realizada por Ricardo David Guzmán Gaitán. 
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