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Antecedentes 
La educación es un proceso en el cual a una perso-
na se le proporcionan herramientas y conocimien-
tos, además de enriquecer la cultura y valores es 
uno de los factores que más influye en el avance 
y progreso de una persona así lo expresa (Narro y 
Moctezuma, s,f). 

Para poder entender cómo ha sido la evolución edu-
cativa en el país expone (Noriega, 2011) se debe de 
comprender cómo lo han evolucionado en otros 
países y cómo han mejorado su educación para ayu-
dar a Guatemala a mejorar la educación.

El Consejo Nacional de Educación, al presentar las 
Políticas Educativas que deben regir el país realiza-
ron procesos de investigación en el cual exponen 
en (Políticas Educativas, 2010) que al hacer el análi-
sis de qué hicieron países desarrollados para llegar 
a niveles de satisfacción de sus ciudadanos, se en-
cuentran que entre los diversos esfuerzos se desta-
ca el hecho que le apostaron a la educación, lo cual 
ha permitido que hoy cuenten con sistemas educa-
tivos integrales y de calidad para todos sus habitan-
tes, haciendo real el principio de “un país educado 
es un país con mayores índices de desarrollo huma-
no y más productivo”. 

Los organismos internacionales entre los que des-
taca la UNESCO, han planteado como uno de los 
grandes desafíos de América Latina para el presen-
te siglo, el lograr una educación de calidad para to-

Capítulo 01 ⋅ Introducción



13

dos, y Guatemala en este concierto de naciones, 
aún tiene grandes desafíos en educación, especial-
mente relacionados con la calidad. (Consejo Nacio-
nal de Educación, 2010).

En Guatemala, según datos proporcionados en el 
INE, la tasa neta de escolaridad del 2012 al 2016 
descendió del 60.3% al 56% en todos los niveles. A 
esa situación se le suma que Guatemala es el país 
con la inversión en educación más baja de Latinoa-
mérica. Esto debido a que se destina menos del 
3% del producto interno bruto (PIB) a Educación, 
mientras que los demás países de la región asignan 
5.3%, en promedio. 

Al menos 1.5 millones de niños y jóvenes se encuen-
tran fuera del sistema educativo, por diversas cau-
sas, de acuerdo con un estudio del Centro de In-
vestigaciones Económicas Nacionales (CIEN), que 
evalúa datos del Mineduc comprendidos entre el 
2012 y el 2016.

El Consejo Nacional de Educación presenta que se 
cuenta con diversas propuestas nacionales e inter-
nacionales para enfrentar los desafíos de educación 
en el país y lo más importante es que son coinciden-
tes con la necesidad de mejorar la calidad, tomando 
en cuenta que una educación de calidad es funda-
mental para superar la pobreza, enfrentar la globali-
zación, formar identidad, superar la exclusión, forta-
lecer la democracia y consolidar una cultura de paz. 
(Consejo Nacional de Educación, 2010).

Los miembros del Consejo Nacional de Educación 
comentan que, se puede observar cómo el desarro-
llo humano está ligado a la educación, la cual ade-
más de contribuir a reducir la pobreza, también con-
tribuye a fortalecer las instituciones de la sociedad 
civil, la capacidad de los países para progresar y la 
gobernabilidad de los mismos. La educación tiende 
a ser un espejo de la sociedad, por tal razón en ella 
inciden una serie de factores exógenos como la cul-
tura de la comunidad, la demografía de las familias, 
las condiciones políticas, las demandas de la econo-
mía, las ideas sobre la educabilidad de las personas, 
las teorías del aprendizaje, la disponibilidad y el uso 
de las tecnologías y los recursos que la sociedad 
está dispuesta a asignar en esta tarea.

Entre las funciones del Ministerio de Educación -Mi-
neduc, se encuentra el coordinar y velar por el ade-
cuado funcionamiento de los sistemas nacionales 
de alfabetización, planificación educativa, investi-
gación, evaluación, capacitación de docentes y per-
sonal magisterial, y educación intercultural ajus-
tándose a las diferentes realidades regionales y 
étnicas del país.

El 10 de agosto de 2007 bajo el Acuerdo Guberna-
tivo 377-2007, el Misterio de Educación dio origen a 
la Dirección General de Evaluación, Investigación y 
Estándares Educativos –Digeduca, responsable de 
evaluar el desempeño de la población estudiantil y 
divulgar tal información, así como proveer de infor-
mación sobre la calidad de los aprendizajes basada 
en criterios y estándares sistemáticos que aseguran 
un alto grado de objetividad, que permita al -Mine-
duc tomar decisiones y planificar las acciones co-
rrespondientes. (Digeduca, s.f.)

Digeduca se encarga de velar y ejecutar los proce-
sos de evaluación e investigación educativa para 
asegurar la calidad educativa por medio del acopio 
de información puntual y apropiada para la toma de 
decisiones.

En Guatemala, las evaluaciones elaboradas por el 
-Mineduc, responden a un propósito específico, 
proveer información sobre la calidad de los apren-
dizajes. Estas se basan en aplicaciones sistemáticas 
que aseguran confiabilidad de los datos recogidos, 
permitiendo al -Mineduc planificar acciones y to-
mar decisiones para efectos de la mejora educativa, 
cumpliendo así con la Política Educativa de Calidad 
destinada al fortalecimiento de un sistema nacional 
de educación que responda a estándares naciona-
les e internacionales de calidad en la educación. (Di-
geduca, s.f.)

Capítulo 01 ⋅ Introducción
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Identificación del problema 
de comunicación visual
Un dato importante del sistema educativo guate-
malteco es que los niños que estudian pre-primaria 
y primaria están, en su mayoría, en escuelas públi-
cas, pero en los niveles básico y diversificado la ma-
yoría de la matrícula se encuentra en instituciones 
privadas, debido a la poca cobertura que existe en 
estos niveles en la esfera pública. (Montufar, 2011) 

En el año 2017, según datos de la Dirección Gene-
ral de Evaluación e Investigación Educativa (Dige-
duca), solo 32.33% del 100% que concluyeron el di-
versificado obtuvieron el logro mínimo en Lectura 
y únicamente 9.60% del 100% lo consiguieron en 
Matemática.

La Digeduca realiza investigaciones para explicar 
los resultados obtenidos en las evaluaciones, anali-
zar la situación que contribuya a la calidad educati-
va, las cuales generan información para ser utilizada 
por la comunidad educativa y tomar decisiones, di-
señar políticas, evaluar el cumplimiento de las mis-
mas y diseñar nuevas estrategias. (Digeduca)

La institución evalúa anualmente a los estudian-
tes del último año de Educación Diversificada a tra-
vés de la evaluación de Graduandos, con el propó-
sito de informar a la comunidad educativa acerca 
de los resultados en Matemáticas y Lectura de los 
estudiantes que egresan del Sistema Educativo 
Nacional. 

Luego de realizar la investigación diagnostica co-
rrespondiente de la institución, se observó que una 
de las necesidades que tiene la unidad de divulga-
ción es el informar a la comunidad educativa sobre 
los resultados de las evaluaciones que la dirección 
realiza a estudiantes y docentes. 

Si la institución no comunicará a la comunidad edu-
cativa los resultados de las evaluaciones que realiza 
la dirección, se podría generar un problema de des-
conocimiento de los resultados de las evaluaciones 
que realiza la misma y se le estaría dificultando lo-
grar los objetivos como institución.

Capítulo 01 ⋅ Introducción
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Justificación  
del problema

Trascendencia  
del proyecto
La trascendencia del proyecto es que la evaluación 
Graduandos se realiza anualmente a nivel nacional 
a los estudiantes del último año del Ciclo de 
Educación Diversificada. 
Existe la necesidad de divulgar los resultados de 
las evaluacines que realiza la Digedua, ya que la 
información obtenida de esas evaluaciones permite 
a la comunidad educativa tomar decisiones, 
diseñar políticas, evaluar el cumplimiento de las 
mismas y diseñar nuevas estrategias para mejorar 
el desempeño de los estudiantes. A través de estos 
resultados, directores de los establecimientos 
educativos del país obtienen información relevante 
que puede ser aprovechada para el desarrollo y la 
mejora de la educación.

La intervención del diseño gráfico es apoyar a la -Di-
geduca en la producción de una nueva propues-
ta gráfica para la presentación de los resultados de 
la evaluación Graduandos 2018, con la finalidad de 
plasmar dicha información de manera clara y siste-
matizada en donde el diseño sirva como medio de 
para facilitar el acceso a la información contribuyen-
do a la mejora. En caso contrario, la Digeduca no es-
taría respondiendo a su misión y objetivos como ins-
titución y tanto establecimientos educativos como el 
resto del país desconocerían esos resultados.

Capítulo 01 ⋅ Introducción
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Incidencia  
del Diseño Gráfico 
Por medio de la producción de material, el dise-
ño editorial juega un papel importante ya que sirve 
como medio para facilitar el acceso a la información. 
En el desarrollo de la propuesta gráfica, el diseño 
debe de cumplir aspectos de legibilidad, pertinen-
cia a la temática, memorabilidad, etc. para que el 
mensaje pueda ser interpretado fácilmente por el 
grupo objetivo.

Factibilidad 
del proyecto
La institución apoya con la accesibilidad de toda la 
información necesaria y cuentan con la disponibi-
lidad de tiempo necesario para reuniones; sin em-
bargo, una parte del equipo no se encuentra en op-
timas condiciones para realizar el proyecto en las 
instalaciones. 

En el caso de la distribución e implementación del 
material, cuentan con los recursos necesarios para 
llevar a cabo el proyecto y ser distribuido a nivel na-
cional. Al momento de la reproducción del material 
gráfico pasa por un proceso de licitación, luego de 
que el material es impreso se envía por medio de 
cargo expreso a todos los establecimientos del de-
partamento de Guatemala.

Capítulo 01 ⋅ Introducción
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Objetivos
Objetivo General
Apoyar a la Dirección General de Evaluación e In-
vestigación Educativa -Digeduca- a través de la pro-
ducción de material editorial para informar a la co-
munidad educativa los resultados de la Evaluación 
de Graduandos y los logros de los aprendizajes ob-
tenidos en Lectura y Matemática a nivel nacional. 

Objetivos Específicos 
De comunicación
Informar a los supervisores departamentales, direc-
tores de establecimientos, padres de familia y estu-
diantes sobre los resultados del Logro en Matemáti-
ca y Lectura de los estudiantes evaluados del último 
año del Ciclo de Educación Diversificada a través 
de material editorial con el propósito facilitar la in-
formación. 

De diseño
Diseñar una unidad modelo para facilitar la auto-
matización de la información recolectada de los re-
sultados obtenidos de la evaluación Graduandos 
en el país.

Capítulo 01 ⋅ Introducción
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Perfil 
de la institución
El Ministerio de Educación dio origen a la Dirección 
General de Evaluación e Investigación Educativa 
-Digeduca- responsable de evaluar el desempeño 
de la población estudiantil, así como proveer infor-
mación sobre la calidad de los aprendizajes basada 
en criterios y estándares sistemáticos que aseguran 
un alto grado de objetividad, que permita al MINE-
DUC tomar decisiones y planificar las acciones co-
rrespondientes. (Folleto Digeduca, s.f.)

Visión
Ser una Dirección con una metodología pertinen-
te y validada, basándose en procesos sistematiza-
dos y operaciones logísticas desconcentradas, para 
facilitar la generación de información accesible y 
útil para las audiencias interesadas sobre la reali-
dad educativa del país, fomentando así la cultura de 
evaluación.

Misión
La Dirección General de Evaluación e Investiga-
ción Educativa provee información objetiva, trans-
parente y actualizada, siguiendo en todo momento 
rigor científico y criterios de reconocimiento inter-
nacional. Esta información permite a la comunidad 
educativa tomar decisiones, diseñar políticas, eva-
luar el cumplimiento de las mismas y diseñar nue-
vas estrategias. Para ello elabora pruebas basadas 
en los estándares y los evalúa para retroalimentar el 
Currículum Nacional Base (CNB), investigando va-
riables que afecten el logro de los estándares con 
una perspectiva basada en principios de pertinen-
cia que atiendan a la diversidad individual, cultural, 
lingüística y sociodemográfica apoyándose en los 
principios que la rigen. (Folleto Digeduca, s.f.)

Digeduca es la dirección  
del Ministerio de educación 
encargada de velar y ejecutar  
los procesos de evaluación  
e investigación educativa  
para asegurar la calidad educativa 
por medio del acopio  
de información puntual  
y apropiada para la toma  
de decisiones. Es una dirección 
ejecutora del Vicedespacho  
de Diseño y Verificación  
de la Calidad Educativa.

Capítulo 02 ⋅ Perfiles
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Objetivos
Proveer de información sobre la calidad de los 
aprendizajes, basada en criterios y estándares siste-
máticos que aseguran un alto grado de objetividad, 
que permita al Ministerio de Educación planificar 
acciones y tomar decisiones para efectos de:

• Diagnóstico de los aprendizajes,

• Mejoramiento de las prácticas educativas,

• Rendición de cuentas,

• Provisión de insumos para el desarrollo de eva-
luaciones de impacto de políticas y programas.

Funciones
• Evaluar el Sistema Educativo Nacional y los pro-

gramas del Ministerio de Educación que lo re-
quieran, mediante la medición del desempeño 
de los estudiantes de acuerdo con los estándares 
educativos.

• Analizar las evaluaciones que permitan la direc-
ción y magnitud de los cambios del sistema, en 
términos del desempeño de los estudiantes y 
que proporcionen insumos con los cuales se pue-
da desarrollar estrategias para mejorar el desem-
peño de los actores educativos.

• Establecer los lineamientos, la reglamentación y 
la implementación de mecanismos para evaluar 
las competencias y el desempeño de docentes y 
directores, en las áreas curriculares y de compe-
tencias lingüísticas.

• Desarrollar investigaciones de variables directa e 
indirectamente asociadas con el aprendizaje (fac-
tores asociados).

• Efectuar evaluaciones diagnósticas del recurso 
humano docente.

Principios
1. Perspectiva técnica 

Regirse por el rigor científico y aproximarse a 
la objetividad basándose en las metodologías 
más recientes que sean pertinentes al contex-
to nacional.

2. Validez  
Buscar validez y concordancia con las caracterís-
ticas nacionales, buscando con ello que la evalua-
ción capture información certera de los construc-
tos bajo indagación.

3. Relevancia 
Responder a las necesidades de información del 
sistema educativo proveyendo de insumos nece-
sarios para tomar decisiones.

4. Complementariedad  
con los objetivos educativos 
Realizar las acciones de su ámbito que contri-
buyan a que las estrategias implementadas en 
el ámbito educativo nacional sean eficientes 
y certeras.

5. Disponibilidad de información 
Cumplir con estrictos directivos éticos y estar 
abiertos al conocimiento para extraer la informa-
ción y utilizar los medios de investigación. Se rea-
lizan esfuerzos de comunicación y diseminación 
para que la información sea útil a todos los acto-
res relevantes de la comunidad educativa.

6. Visión de desarrollo social global 
Tomar en cuenta factores relacionados y otros in-
dicadores para escudriñar la relación de éstos 
con la actividad educativa ya que se reconoce 
que el sistema educativo no es autosuficiente.

7. Pertinencia y equidad 
Dar pertinencia a la evaluación, investigación y 
estándares como su grado de adecuación a las 
necesidades nacionales para asegurar la calidad 
de los aprendizajes. Se entiende por equidad la 
capacidad de la evaluación, investigación y es-
tándares de considerar las condiciones de los in-
dividuos para extraer sus conclusiones.

Capítulo 02 ⋅ Perfiles
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Figura #1. Material visual generado por 
la Digeduca

Comunicación visual
Dentro de la Dirección General de Evaluación e In-
vestigación Educativa, se encuentra la Unidad de 
Divulgación la cual es encargada de informar a la 
comunidad educativa sobre los resultados de las 
evaluaciones que la Dirección realiza a estudiantes y 
docentes. 

En la unidad de divulgación es donde se genera 
todo el material editorial y sus versiones digitales 
para presentar los resultados de las evaluaciones, 
como también material de distintos temas e infor-
mativos que aportan a la mejora de la educación. La 
institución actualmente no cuenta con un manual de  
Identidad visual. 

Al realizar la investigación del material generado 
por la Unidad de Divulgación se pudo notar que en 
los diferentes materiales que generan no siguen una 
misma estructura tipográfica y de colores, esto es 
debido a que no cuentan con un manual de identi-
dad institucional. La Digeduca se presenta visual-
mente por su logotipo institucional.

La institución cuenta con una biblioteca de mate-
rial editorial de distintos temas. A continuación se 
muestran algunos ejemplos del material generado 
por la institución. 
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Caracterización  
del Grupo Objetivo
La comunidad educativa es el grupo objetivo del 
proyecto. Debido a que la comunidad educativa 
puede ser muy amplia y abarcante se tomó la deci-
sión de delimitar al grupo objetivo y dividirlo en pri-
mario y secundario. 
Siendo el grupo objetivo primario nombrado como: 
Comunidad Educativa A y el grupo objetivo secun-
dario nombrado como: Comunidad Educativa B.

Comunidad Educativa (A)
Características Sociodemográficas
Región: Metropolitana, Norte, Nororiente, Suro-
riente, Central, Suroccidente, Central y Norocciden-
te y Petén. 

País: Guatemala

Nacionalidad: guatemalteca

Edad: 35-60

Género: Masculino y femenino

Educación: Universitaria

Perfil 
del grupo objetivo

Capítulo 02 ⋅ Perfiles
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Características Socioeconómicas
Ocupación: Supervisores departamentales, directo-
res y docentes de instituciones privadas, públicas, 
cooperativas y municipales que cuenta con el último 
Ciclo de educación Media.

Ingresos: Q5,000 – Q20,000

Clase Social: media – media baja

Características Psicográficas
Personalidad extrovertida con características de ma-
durez, vocación, servio, amor, tolerancia, paciencia, 
entrega y responsabilidad. Capacidad de liderar.

Estilo de Vida: Es una persona que se interesa en la 
investigación con deseos de superación. Una perso-
na honesta, dirigente, responsable. Con interés en 
realización de actividades.

Valores: Responsabilidad, perseverancia, honra-
dez, respeto, honestidad, comprensión, empatía, 
tolerancia

Comunidad Educativa (B)
Características Sociodemográficas
Región: Metropolitana, Norte, Nororiente, Suro-
riente, Central, Suroccidente, Central y Norocciden-
te y Petén. 

País: Guatemala

Nacionalidad: guatemalteca

Edad: 25-40

Género: Masculino y femenino

Educación: Post. Grado, Universitaria, Nivel medio. 

Características Socioeconómicas
Ocupación: Padres de familia, estudiantes y comuni-
cadores sociales.

Ingresos: Q.3,000 -  Q8,000

Clase Social: media, media alta

Características Psicográficas
Personalidad: Extrovertida con características de 
madurez, vocación, servicio, amor, tolerancia, pa-
ciencia, entrega y responsabilidad. Capacidad 
de liderar.

Estilo de Vida: Personas con nivel de estudios altos 
o personas con alto deseo de superación, se man-
tienen actualizados con la situación guatemalteca, 
tienen un trabajo estable e ingresos suficiente. Su 
hogar y familia son fundamentales, se centran en los 
valores. Les gusta hacer actividades donde puedan 
recrearse, buscan estar con amistades y familiares. 
Se interesan en buscar noticias de temas relevantes 
del medio ambiente, prefieren ver deportes y pro-
gramas de televisión. 

Valores: Responsabilidad, perseverancia, honra-
dez, respeto, honestidad, comprensión, empatía, 
tolerancia.

Capítulo 02 ⋅ Perfiles



25

Relación  
con el Grupo Objetivo
El grupo objetivo primario, el cual son directores de 
los establecimientos educativos, son los que direc-
tamente reciben el informe graduandos, estos acto-
res en particular son los encargados de difundir los 
resultados en el establecimientos a los docentes y 
estudiantes. 

El grupo objetivo secundario son estudiantes, pa-
dres de familia, comunicadores sociales y personas 
puede mostrarse interesado en los resultados para 
beneficio propio o con el propósito investigativo se-
gún sus objetivos y necesidades.
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Flujograma

 1. Marco Teórico

Investigación problema social.

Incidencia del diseño en la 
problemática social.

Investigación teórico 
conceptual.

Generar ideas principales 
para creación  
de ensayo.

Redacción de ensayos.

 2. Definición Creativa

Definición de estrategia, análisis 6w’s para 
aplicación de las piezas a diseñar. 

Análisis de ventajas y desventajas de las 
piezas a diseñar.

Recopilación de referentes visuales.

Análisis de casos análogos (moodboard).

Realización de mapas de empatía para G.O. 
SPICE & POEMS.

Análisis de datos para el Insight.

Proceso de conceptualización.

Elección de códigos de diseño.

Fundamentación de piezas de diseño con 
sus ventajas y desventajas.

 3. Proceso de Conceptualización 
Insights (análisis de retratos visuales o 
mapas de empatía del grupo objetivo e 
institución).

Definición del concepto creativo.

Definición de códigos de diseño que defini-
rán la línea gráfica.

Construcción de línea gráfica según códi-
gos de diseños.

Fundamentar concepto y su relación con la 
pieza gráfica.

Elaboración de briefing.

¿El concepto y el insight son 
adecuados para el proyecto?

NO

SI

Proceso Creativo
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¿Las piezas Gráficas cumplen 
con los objetivos planteados y son 

bien fundamentadas según los 
códigos de diseño?

NO

SI

 4. Producción Gráfica

 4.1 Primer Nivel de Bocetaje
Implementación de códigos gráficos 
y concepto.

Bocetos manuales de retícula de:

  Composición para iconos

  Páginas maestras 

  Composición de página

 4.2 Segundo Nivel de Bocetaje

Digitalización de los insumos realizados en el primer nivel. 
Elección y aplicación de códigos de diseño. 
Cambios por asesoría .

 5. Producción Gráfica -  
      Validación con Expertos 
 
Instrumentos de validación.

Implementación de cambios.
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SI

 6. Tercer Nivel de Bocetaje

Implementación de cambios según 
recomendaciones luego de la valida-
ción obtenida con expertos.

 7. Validación G.O (primario y secundario)
 Validación con Institución
 
Instrumentos para validación de piezas.

Presentación

Análisis de resultados.

Cambios 

 8. Producción final
Con cambios implementados.

Revisión de arte final.

 9. Preparación de propuesta final

Preparación de piezas para presen-
tación final.

Preparación de artes finales para re-
producción y difusión.

Establecer lineamientos para la co-
rrecta reproducción.

¿Se realizaron los cam-
bios pertinentes para que 

las piezas de diseño cumplan 
con su función?

Presentación  
de propuesta final

NO

Figura #2. Flujograma del proceso creativo para el 
proyecto de graduación. Elaboración propia.
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LUNES MARTES MIÉRCOLES JUEVES VIERNES

3

Inicio de EPS

7

Primer contacto con ins-
titución Digeduca 

8

Investigación de institu-
ción Digeduca y lectura 
de material

9

Exposición de material a 
trabajar, lectura de ma-
terial y ejercicio 6W’s.

10

Investigación para ante-
cedentes de protocolo

13

Investigación, redac-
ción y revisión de mar-
co teórico.

14

Primera entrega de mar-
co teórico.

15

Correcciones de pro-
tocolo según metodo-
logía, análisis de gru-
po objetivo.

16

Conferencia en 
Universidad 

Reunión con Jefe 
inmediato.

17

Investigación de refe-
rencias para definición 
creativa. Entrevistas va-
rias a G.O.

20

Definición creativa

21

Presentación la de defi-
nición creativa.

22

Lectura de referen-
tes teóricos 

23

Presentaciones de la de-
finición creativa.

Entrega de reporte  
Reunión con jefe 
inmediato.

24

Asueto.

Investigación de 
referentes.

27

Revisión de 
marco teórico

Mejoras de 
marco teórico

Bocetaje manual

28

Planeación Operativa

Entrega de mejoras del 
marco teórico.

Reunión Digeduca (Defi-
nición de línea gráfica y 
contenido).

29

Bocetaje manual 
de material

30

Entrega de boce-
taje manual.

Asesoría de proyectos y 
revisión de agenda. 

Reunión con jefe 
inmediato.

31

Mejoras de boce-
taje manual

Cronograma de Actividades
Agosto
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Septiembre

LUNES MARTES MIÉRCOLES JUEVES VIERNES

3

Bocetaje de proyectos 

2da supervisión a 
institución

4

Entrega de fase de previ-
sualización y evaluación 
de la producción gráfica. 

Cambios de 1era etapa 
de bocetaje.

5

Mejoras de bocetaje y 
se comienza con boceta-
je digital.

Reunión con institución

6

Asesoría Proyectos, po-
sibles cambios a 1a eta-
pa de bocetaje. Segunda 
supervisión a la ins-
titución por parte del 
supervisor.

7

Bocetaje digital 

10

Bocetaje digital

11

Revisión de la visualiza-
ción y evaluación de pro-
puestas gráficas nivel 2.

Reunión con institución

12

Correcciones de pro-
tocolo según metodo-
logía, análisis de gru-
po objetivo.

Bocetaje digital 

13

Asesoría Proyectos, po-
sibles cambios a 1a 
etapa de bocetaje. Se-
gunda supervisión a la 
institución.

14

Cambios de boce-
taje digital

Instrumentos para 
validación

17

Bocetaje digital, 
correcciones 
Instrumentos de 
validación

18

Entrega y evaluación 
de propuestas gráfi-
cas nivel 2. 

Entrega de reporte de 
segunda supervisión a 
coordinación de EPS.

19

Reunión con institución

Mejoras de propuestas

20

2da. Entrega para no-
tas -Avances proceso 
EPS. Asesoría Proyectos 
A, B y C. 

Validación de propues-
tas con G.O. 

21

Validación de propues-
tas y mejora de propues-
tas digitales.

Resultados de validación

24

Preparación para aseso-
ría ante profesionales

25

Asesoría conjunta con 
profesionales.  
Validación de propues-
tas gráficas nivel 2.

26

Mejoras de propuestas 
según feedback de pro-
fesionales.

Validación de 
propuestas

27

Asesoría conjunta con 
profesionales. Valida-
ción de propuestas grá-
ficas nivel 2.

Revisión AD, ACT y PD.

28

Mejoras de propuestas 
según feedback de pro-
fesionales.

Reunión con institución
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LUNES MARTES MIÉRCOLES JUEVES VIERNES

1

Revisión de la visualiza-
ción y validación de pro-
puestas gráficas nivel 3. 
Instrumentos de valida-
ción con G.O.

Tercera supervisión a la 
institución

2

3a. Entrega - TERCERA 
FASE DE BOCETAJE -Pro-
puesta final-

Tercera supervisión a la 
institución

3

Instrumentos 
de validción

4

Revisión de la visualiza-
ción y validación de pro-
puestas gráficas nivel 3. 
Instrumentos de valida-
ción con G.O.

Reunión institución

5

Validación 

8

Cambios de validación  
de propuestas 

9

Entrega del nivel de vi-
sualización 3. 

Visualización y valida-
ción de propuestas grá-
ficas nivel 3.

10

 

11

Asesoría Proyectos 
 A, B y C.

Revisión Agenda Digital, 
Actas y Proyecto C.

Reunión institución

12

Reunión con institución

Revisión de la vi-
sualización

15

 

16

Revisión de la visualiza-
ción y validación de pro-
puestas gráficas nivel 3.

17

Implementación  
de cambios 

18

Avances proceso EPS. 

Reunión con institución

19

Validación con gru-
po objetivo

22

Implementación  
de cambios

23

Se muestran resultados 
luego de validación con 
grupo objetivo

Visualización 

24

Redacción y diagrama-
ción de informe final.

25

Desarrollo de Identifica-
ción de aprendizajes

26

Último día de EPS 
en la sede. 

Reunión con institución 

29

Diagramación  
de informe final.

30 31

Octubre
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LUNES MARTES MIÉRCOLES JUEVES VIERNES

1

Diagramación  
de informe final.

2

Entrega Final de informe 
de PROYECTO  
DE GRADUACIÓN.

5

Presentación ante sedes.

Entrega de proyecto.

6 7

Realización de póster 
síntesis EPS

8 9

12

Cierre EPS

Entrega de carpeta EPS

Presentación final

13 14 15 16

19 20 21 22 23

26 27 28 29 30

Nobiembre
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Previsión de recursos y costos

RECURSO / MATERIAL CANTIDAD COSTO SUBTOTAL

Suministros de operación

Gasolina 26 galones Q. 28.00 Q. 728.00

Parqueo 22 estacionadas Q. 50.00 Q.1,100.00

Computadora (depreciación) 3 meses Q2,000.00 Q6,000.00

Dispositivo de almacenamiento 3 meses Q500.00 Q.1,500.00

Teléfono e Internet 3 meses Q. 399.00 Q.1,197.00

Tableta wacom (depreciación) 3 meses Q. 500.00 Q.1,500.00

Escáner (depreciación) 3 meses Q.300.00 Q.900.00

Electricidad 3 meses Q.500.00 Q.1,500.00

Paquete de adobe 3 meses $87.00 $.261.00

Recursos materiales

Resma de papel 1 Q.35.00 Q.35.00

Cuaderno de sketch 1 Q.75.00 Q.75.00

Pruebas de impresión varias aprox. Q.200.00

Utensilios - Q.100.00 Q.100.00

Fotocopias 40 Q.0.15 Q.06.00
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La educación,  
un reto interdisciplinario 

Con el objetivo de delimitar y fundamentar las soluciones de diseño a partir de 
la incidencia en el diseño gráfico, se procedió a investigar, analizar teorías y an-
tecedentes acerca de la temática social “Educación en Guatemala”; entre los te-
mas fundamentales se encuentran la calidad educativa, las características en las 
que se debe desarrollar la educación, la evaluación educativa y la responsabili-
dad social del diseñador gráfico en un contexto social.

“Cuando se piensa en un producto,  
independiente de cuál pueda ser, de inmediato 
se involucran múltiples saberes que indican las 
diferentes áreas del conocimiento  
que se deben considerar para cumplir  
con un objetivo”.

Nojica N.
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La principal meta de la educación según (Piaget, 
1981) es crear hombres capaces de hacer cosas nue-
vas y no simplemente de repetir lo que han hecho 
otras generaciones: hombres creadores, inventores 
y descubridores. La segunda meta de la educación 
es formar mentes que puedan ser críticas, que pue-
dan verificar y no aceptar todo lo que se les ofrece. 
(UNESCO, 2000) define que la educación es un de-
recho humano fundamental, y como tal es un ele-
mento clave del desarrollo sostenible y de la paz y 
estabilidad en cada país y entre las naciones, por 
consiguiente, un medio indispensable para par-
ticipar en los sistemas sociales y económicos del 
siglo XXI. 

De acuerdo con el fundamento pedagógico según 
(«El nuevo currículum - CNB», s. f.), la educación es 
un proceso social, transformador y funcional que 
contribuye al desarrollo integral de la persona; la 
hace competente y le permite transformar su reali-
dad para mejorar su calidad de vida. Dentro de di-
cho proceso, los y las estudiantes ocupan un lugar 
central, se desarrollan valores, se refuerzan com-
portamientos, se modifican actitudes y se potencian 
habilidades y destrezas que permiten a los y las es-
tudiantes identificar y resolver problemas. El papel 
del y de la docente es el de mediar, facilitar, orien-
tar, comunicar y administrar los procesos educati-
vos. Para ello, reproduce situaciones sociales dentro 
del aula y mantiene a los y las estudiantes en cons-
tante contacto con su contexto sociocultural. Es de-
cir, se convierte en un vínculo estrecho entre escue-
la y comunidad, entre docentes y padres de familia, 
así como entre la educación no formal y la formal. 
El componente del currículum según («El nuevo cu-
rrículum - CNB», s. f.) está centrado en el ser huma-
no, organizado en competencias, ejes y áreas para 
el desarrollo de los aprendizajes, considera el tipo 
de sociedad y de ser humano que se desea formar, 

reflexiona y reorienta muchas de las prácticas de en-
señanza y de investigación, determina, en función 
de las necesidades del contexto sociocultural y de 
los intereses de los y las estudiantes, la selección de 
las competencias a desarrollar y las actividades a in-
cluir en el proceso enseñanza y aprendizaje.

Los países desarrollados cuentan con una organiza-
ción social que permite mejorar el nivel de vida de 
sus habitantes al ofrecerles un contexto económico 
favorable, ya que el sistema educativo produce un 
capital humano más rico y variado, el cual reduce las 
desigualdades sociales.

¿Qué necesitan los países no desarrollados? Los paí-
ses en vías de desarrollo o no desarrollados como 
es el caso de Guatemala, necesitan de una política 
educativa adecuada a las necesidades y característi-
cas de la población.

Para comprender la importancia de la educación en 
el país se deben conocer las causas que afectan la 
calidad educativa. Guatemala es el país con la inver-
sión en educación más baja de Latinoamérica. Esto 
debido a que se destina menos del 3% del producto 
interno bruto (PIB) a Educación, mientras que los de-
más países de la región asignan 5.3%, en promedio. 
(Javier Lainfiesta, 2018) 

En el marco general («El nuevo currículum - CNB», 
s. f.) expone que al igual que en muchos países en 
desarrollo, Guatemala ha concentrado sus esfuer-
zos en educación en alcanzar la cobertura universal 
en la educación básica, lo cual ha dejado en un se-
gundo plano la atención a la calidad educativa. Sin 
embargo, la retención y asistencia de los estudian-
tes en la escuela se ve afectada por la calidad de la 
educación que se les proporciona. Los padres de fa-
milia estarán más dispuestos a enviar y mantener a 
sus hijos e hijas en la escuela si perciben que la edu-
cación proveerá de beneficios que compensan los 
esfuerzos que representan escolarizar a sus hijos, es 
decir, que la educación es de calidad. 

El concepto de calidad educativa es muy totalizan-
te y abarcante, el cual tiene distintos aspectos que 
pueden afectar la calidad de la misma. El CNB en el 
Modelo Conceptual de Calidad Educativa propo-
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ne utilizar el modelo planteado por UNESCO como 
fundamento básico debido a su reconocimiento téc-
nico y administrativo. Como se explica en («Modelo 
Conceptual de Calidad Educativa », 2015.) de acuer-
do a este modelo, la calidad de educación:

• Soporta un enfoque basado en derechos. Siendo 
la educación un derecho humano, debe soportar 
todos los derechos humanos.

• Se basa en los pilares de “Educación para to-
dos”: aprender a ser, aprender a conocer, apren-
der a hacer, aprender a convivir, aprender a 
emprender.

• Visualiza al estudiante como un individuo, miem-
bro de una familia, miembro de una comunidad y 
ciudadano global, y por tanto educa para desa-
rrollar individuos competentes.

• Promueve y desarrolla los ideales para un mundo 
sostenible: un mundo que es justo, con equidad y 
paz, en el cual los individuos cuidan de su medio 
ambiente para contribuir a alcanzar una equidad 
intergeneracional.

• Toma en consideración los contextos sociales, 
económicos y de entorno de un lugar particular y 
da forma al currículo o programa para reflejar es-
tas condiciones únicas. 

• La educación de calidad guarda relevancia local 
y es culturalmente apropiada.

• Se informa en el pasado (por ejemplo, cono-
cimientos y tradiciones indígenas), es relevan-
te para el presente y prepara al individuo para 
el futuro.

• Construye conocimiento, competencias para la 
vida, perspectivas, actitudes y valores. 

• Provee las herramientas para transformar 
las sociedades actuales en sociedades au-
to-sostenibles.

• Es medible. 

El PNUD, mediante el Informe de Desarrollo que 
realiza cada año, ha transmitido sus conclusiones in-
dicando que la educación debe desarrollarse bajo 
las siguientes características. (Castro y Parada, s.f.)

• Establecer una política educativa coherente con 
el medio social y natural, y las necesidades de co-
nocimientos de la población, así como cobertura 
en recursos y materiales.

• Elaborar una legislación educativa que sea apli-
cable y que integre a todos los sectores de la po-
blación, pero haciendo énfasis en la comunidad 
educativa integrada por las autoridades de edu-
cación, maestros y maestras, estudiantes y ma-
dres de familia.

• Crear y fomentar una programación pedagógica 
dinámica, coherente y capaz de establecer una 
metodología para evitar el ausentismo, la deser-
ción y el fracaso escolar.

• Fomentar la capacidad creadora de los maes-
tros y maestras por medios de sus planifica-
ciones que harán de la actividad formativa un 
ambiente agradable, sano y consciente de la rea-
lidad nacional.

• Incentivar y motivar la participación de los padres 
de familia en la formación educativa de sus hijos.

• Incentivar a los maestros y maestras con capaci-
taciones constantes reconocimientos y salarios 
dignos a su profesión. 

La UNESCO promueve el acceso a una educación 
de buena calidad como derecho humano y sustenta 
un enfoque basado en los derechos humanos en to-
das las actividades educativas (Pigozzi, 2004). Den-
tro de este enfoque, se percibe al aprendizaje en 
dos niveles.

Expone (UNESCO, 2005) que a nivel del estudiante, 
la educación necesita buscar y reconocer el conoci-
miento previo de los estudiantes, reconocer los mo-
dos formales e informales, practicar la no discrimi-
nación y proveer un entorno de aprendizaje seguro 
y apoyado.
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A nivel del sistema de aprendizaje, se necesita 
una estructura de apoyo para implementar políti-
cas, establecer normas, distribuir recursos y medir 
los resultados de aprendizaje de modo que se lo-
gre el mejor impacto posible sobre un aprendizaje 
para todos.

En años recientes se han dirigido una cantidad con-
siderable de investigaciones respecto de esta cues-
tión. Sin embargo, el número de factores que pue-
den afectar los resultados educativos es tan basto, 
que no es fácil determinar relaciones lineales entre 
las condiciones de la educación y sus productos.

Sin embargo, es útil comenzar a pensar en los ele-
mentos principales de los sistemas educativos, y la 
forma en que estos interactúan. Para eso, (UNESCO, 
2005) caracteriza las dimensiones centrales que in-
fluencian los procesos nucleares de la enseñanza y 
el aprendizaje como sigue:

•  la dimensión de la característica de los 
estudiantes.

• la dimensión del contexto

•  la dimensión de los aportes potenciadores

•  la dimensión de la enseñanza y el aprendizaje

• la dimensión de los resultados

Sistema educativo guatemalteco
El proceso educativo formal guatemalteco está con-
formado por diferentes ciclos educativos: la pre pri-
maria, que atiende a la población de 5 a 6 años; la 
primaria, destinada a la población de 7 a 12 años; el 
nivel básico para adolescentes de 13 a 15 años y el 
nivel diversificado, de 16 a 18 años. Finalizado este 
proceso, se ingresa a la educación terciaria.
La educación primaria ha tenido un impulso en las 
últimas décadas en Guatemala ya que en prima-
ria uno de cada cinco estudiantes está a destiem-
po respecto a su edad 20 %. Este fenómeno es más 
agudo en el nivel básico 40 %, sin embargo es más 
notorio en diversificado con un 33 %. (MINEDUC, 
2009) Sin embargo, las estadísticas también seña-

lan que solamente 40 % de los adolescentes pasan 
de la primaria a básicos y que sólo 20 % de los jó-
venes en edad de estudiar el diversificado lo está 
haciendo. 

Un dato importante del sistema educativo guate-
malteco es que los niños que estudian preprima-
ria y primaria están, en su mayoría, en escuelas pú-
blicas, pero en los niveles básico y diversificado la 
mayoría de la matrícula se encuentra en institucio-
nes privadas, debido a la poca cobertura que existe 
en estos niveles en la esfera pública. (Montúfar No-
riega, 2011)

En el (Modelo Conceptual de Calidad Educativa, 
2015) se explica que el esfuerzo hacia la calidad 
educativa combina el esfuerzo dirigido a lograr la 
cobertura, la permanencia y los componentes bá-
sicos que permiten las acciones pedagógicas, ta-
les como la inversión en maestros y en escuelas, así 
como en programas de apoyo o compensatorios. 
Solamente así, logrando que los niños y niñas pro-
gresen adecuadamente en un sistema que les ofre-
ce las oportunidades y condiciones necesarias para 
ejercer su derecho a una educación de calidad al 
más alto nivel, y lograr los aprendizajes deseados. 
Para poder proveer de estos insumos en justa me-
dida es necesario que el sistema pueda establecer 
cuando se han logrado proveer de manera adecua-
da. De allí que es necesario establecer cuáles serán 
los resultados (medibles) que permitirán establecer 
si se ha avanzado en la provisión de las condiciones 
que favorecen un incremento en el logro de los es-
tudiantes y el sistema. Este logro será analizado en 
Guatemala considerando:

•  El logro del aprendizaje de los estudiantes, que 
podrá ser evaluado a través de las evaluaciones 
censales y muestrales que desarrolla la Dirección 
General de Evaluación e Investigación Educativa.

•  El avance en los indicadores que miden la eficien-
cia interna de las escuelas, como deserción, repi-
tencia y sobre-edad.

•  El avance en indicadores que miden el logro de 
educación con equidad de género, etnia y gene-
racionales en el país.
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La Digeduca es una Dirección Ejecutora del Vice-
despacho de Diseño y Verificación de la Calidad 
Educativa, encargada de velar y ejecutar los proce-
sos de evaluación e investigación educativa.

Su misión consiste en proveer información objetiva, 
transparente y actualizada, siguiendo en todo mo-
mento el rigor científico y los criterios de recono-
cimiento internacional. Para ello se elaboran fichas 
técnicas e informativas, informes pedagógicos, cua-
dernillos pedagógicos, boletines informativos, bifo-
liares para docentes, entre otras publicaciones.

Asimismo, se socializan los resultados con reuniones 
constantes con directores, coordinadores, técnicos, 
analistas, y asesores de las distintas direcciones que 
conforman el (Mineduc).

Esta información permite a la comunidad educativa 
tomar decisiones, diseñar políticas, evaluar el cum-
plimiento de las mismas y diseñar nuevas estrate-
gias. («Bifoliar_institucional2013.pdf», s. f.)

Generando elementos valiosos no sólo para las au-
toridades, ya que ofrece una plataforma adecuada 
para tomar decisiones sobre las estrategias para al-
canzar los objetivos y fortalecer la calidad educati-
va; como también sus resultados son aprovechados 
por los docentes para retroalimentar su propia prác-
tica. Dado el papel central del maestro en el pro-
ceso educativo, el uso de las evaluaciones por par-
te de este actor clave, contribuirá a que las escuelas 
valoren sus logros y limitaciones y desarrollen mejo-
res formas de enseñanza que les permitan alcanzar 
los niveles superiores de calidad. («Folleto_DIGE-
DUCA.pdf», s. f.)

En Guatemala, las evaluaciones elaboradas por el 
(Mineduc) responden a un propósito específico, 
proveer información sobre la calidad de los apren-
dizajes. Éstas se basan en aplicaciones sistemáticas 
que aseguran confiabilidad de los datos recogidos, 
permitiendo al (Mineduc) planificar acciones y to-
mar decisiones para efectos de la mejora educativa, 
cumpliendo así con la Política Educativa de Calidad 
destinada al fortalecimiento de un sistema nacional 

de educación que responda a estándares naciona-
les e internacionales de calidad en la educación.

Los campos de acción de la Digeduca son:

• Evaluación diagnóstica de docentes optantes a 
plaza: Se realiza con el propósito de establecer 
un diagnóstico del dominio que los docentes tie- 
nen en las áreas de Matemática, Comunicación y 
Lenguaje y Estrategias de Enseñanza.

• Evaluación diagnóstica de Graduandos: Tiene el 
propósito de determinar el nivel de Logro alcan-
zado por los estudiantes del último año del Ciclo 
Diversificado, en Matemática y Lectura, con el fin 
de informar a la comunidad educativa sobre los 
resultados obtenidos.

• Evaluación diagnóstica a Tercero Básico: Tiene el 
propósito de determinar el nivel de Logro alcan-
zado por los estudiantes del tercer grado del Ci-
clo Básico, las oportunidades de aprendizaje y 
los factores que inciden en el rendimiento de los 
estudiantes.

• Evaluación nacional de primaria: La evaluación en 
el Nivel de Educación Primaria que se realiza en 
todo el país a los establecimientos del sector ofi-
cial, desde el año 2006, tiene como propósito co-
nocer el grado de desempeño de los estudiantes 
de primero, tercero y sexto grados en el área de 
Matemática y en el componente de Lectura del 
área de Comunicación y Lenguaje.

Los indicadores de logro según («El nuevo currícu-
lum - CNB», s. f.) se refieren a la actuación, es de-
cir, a la utilización del conocimiento. Son compor-
tamientos, manifestaciones, evidencias, rasgos o 
conjunto de características observables del des-
empeño humano que, gracias a una argumentación 
teórica bien fundamentada, permiten afirmar que 
aquello previsto se ha alcanzado.

La evaluación del logro educativo en los graduan-
dos se ha realizado desde el año 2006 en las áreas 
de matemática y lectura.  Los resultados se clasi-
fican en 4 niveles de desempeño: Insatisfactorio, 
Debe Mejorar, Satisfactorio y Excelente. Los prime-
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ros dos niveles se ubican en el grupo de No Logro y 
los dos últimos en el de Logro. (Digeduca Graduan-
dos, 2017.pdf, 2017.)

Anualmente, la Digeduca evalúa a los estudiantes 
del último año del Ciclo de Educación Diversifica-
da a través de la Evaluación de Graduandos, con 
el propósito de informar a la comunidad educativa 
acerca de los resultados en Matemática y Lectura de 
los estudiantes que egresan del Sistema Educativo 
Nacional. Con los resultados de las evaluaciones se 
pueden tomar decisiones para la mejora de la cali-
dad educativa. Esta es una evaluación censal y obli-
gatoria para todos los estudiantes de centros edu-
cativos públicos y privados.

En cumplimiento con la misión de la (Digeduca), 
provee información sobre los resultados de las eva-
luaciones nacionales e investigaciones que se rea-
lizan durante el año. Para ello se produce material 
pedagógico, que además son un apoyo para los do-
centes con la finalidad de mejorar la calidad educa-
tiva en el aula. 

Las evaluaciones son un elemento indispensable 
para la mejora de la calidad educativa, por lo tan-
to es necesario hacer uso de los resultados para in-
cidir positivamente en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje y aporta información valiosa al sistema 
educativo. 

El diseño gráfico es una herramienta de comunica-
ción en la que se busca explicar el por qué de su ne-
cesidad de comunicar dentro de las temáticas so-
ciales y cualquier proyecto de diseño en el cual el 
objetivo sea comunicar.

Se tiene una responsabilidad social y la intervención 
del diseño gráfico en la comunicación es necesaria 
para adquirir una conciencia y tener un despertar a 
la realidad que nos rodea respecto a la educación 
en el país, se puede notar la importancia del dise-
ño y su influencia en la comunidad educativa cuan-
do es utilizado en el envío de mensajes sociales. El 
objetivo del material editorial es informar sobre re-

sultados de los alcances del logro en Lectura y Ma-
temática de la Evaluación Graduandos 2018, el dise-
ño como lo expresa (Berman, 2012) crea un puente 
entre la información y la compresión con el uso de 
todos los elementos en la planificación que le dan 
sentido a los fundamentos del diseño. Y la influen-
cia que tiene el diseño en ese aspecto social, es la 
capacidad de generar herramientas que apoyan a la 
mejora de la calidad educativa. 

Se puede concluir que la educación es un eje im-
portante y un factor influyente en el avance y pro-
greso de personas y sociedades. Además, de pro-
veer conocimientos; la educación enriquece la 
cultura, el espíritu, los valores y todo aquello que 
caracteriza al ser humano. Y la misma debe reali-
zarse bajo ciertas características que muchas veces 
no se cubren en el país. Como lo explica (Sánchez, 
2012) la exploración, la reflexión y la investigación 
en torno al diseño gráfico se convierten en una ta-
rea para conocer las necesidades en un contexto 
social como en cualquier proyecto al que se pueda 
enfrentar. 

La educación es un proceso y las actividades que se 
realizan para mejorar la calidad de la misma coope-
ran expertos de distintas temáticas. La mejora edu-
cativa se trabaja de manera interdisciplinaria en la 
que el diseñador gráfico está involucrado y tiene 
una responsabilidad social en la cual la influencia 
que tiene el diseño tiene la capacidad de generar 
herramientas que aporten a la mejora de la calidad 
educativa del país y el desarrollo del mismo. 
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Las implicaciones  
del diseño que orientan  
al diseñador en el proceso 

El diseño lo define (Ambrose & Harris, 2015) es un proceso iterativo y la planifi-
cación está presente en cada fase del viaje, a continuación se presenta el análi-
sis de teorías básicas e investigación sobre la planificación del proceso de dise-
ño en el cual se toman en cuenta aspectos funcionales para la fundamentación 
en la toma de decisiones. 

“Diseñar es una actividad abstracta 
que implica programar, proyectar, 
traducir lo invisible en visible,  
comunicar” 

Jorge Frascara 
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El diseño no es un objeto o cosa, es un proceso, un 
sistema un modo de pensar como lo expresa (Gill, 
2004). Si se da la pregunta o el cuestionamiento 
acerca de diseño ¿Qué es diseño? ¿Qué implica el 
diseñar? Son cuestiones que no son fácil de respon-
der, pero son cosas que apasionan a los diseñado-
res ya sea gráficos, industriales, de moda… Como 
lo expresan (Riccardo Marzullo, Milton Glaser, Javier 
Peña, Elena Velasco, & Celia Conejero, 2014) si se re-
gresa al origen de la palabra “diseño”, manda a la 
idea de dibujo, trazo, pero también a la de tener un 
plan, señalar una estrategia, es decir, es percibido 
como “proyecto”. Al significado de diseño se le pue-
den añadir otras acepciones como a la búsqueda de 
funcionalidad, en relación siempre con un proyecto 
que va de la idea a la producción de un objeto y, en 
los últimos tiempos, cada vez más a la elaboración 
de un proceso. El objetivo de este ensayo es descri-
bir y entender las implicaciones que conlleva el pro-
ceso de un proyecto de diseño en la profesión. Las 
implicaciones de ese proceso de diseño que incluye 
la planificación de fases como lo expresa (Ambrose 
& Harris, 2015). En esa planificación se debe tener 
en cuenta y nunca perder de vista que como lo dice 
(Berman, 2012) el diseño crea un puente entre la in-
formación y la comprensión en donde el uso de to-
dos los elementos en el proceso de la planificación 
le van dando sentido al diseño en cada etapa.

(Ambrose & Harris, 2015) define la metodología del 
diseño como, el acto o la práctica de usar la mente 
para considerar diseño. Se pueden producir diversas 
soluciones para cualquier encargo y estas pueden 
diferir mucho en cuanto a creatividad, practicidad 
y presupuesto. “Diseñar es una actividad abstracta 
que implica programar, proyectar, traducir lo invisi-
ble en visible, comunicar” (Jorge Frascara, s.f.)

Al momento de diseñar se pueden identificar  
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Las preguntas pueden tomar-
se en cuenta al momento de 
iniciar con esta fase.

varios aspectos de diseño que hay que plantearse  
y fases en el proceso que deben ser aplicados  
a lo largo de un proyecto de diseño. 

Definición
La primera fase que identifica (Ambrose & Harris, 2015) es la definición en la 
cual hace el énfasis que lo primero que deben de ser definidos son el problema 
de diseño, ya que la compresión de este permite que se desarrollen soluciones 
más exactas, y el público objetivo. El propósito de la primera fase de investiga-
ción de campo como lo explica (Lupton, 2012) es para saber más acerca de los 
deseos y necesidades del grupo objetivo con herramientas como el mapa de 
empatía, SPICE & POEMS, entrevistas y guía de observación conociendo más a 
fondo al grupo objetivo y que el diseño se enfoque a solventar ese problema.

Investigación

Figura #3. Imagen del libro Metodología del diseño. 
Fase 1 - Definición. Por Ambose y Harris (2015).
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La segunda fase que describe (Ambrose & Harris, 2015) es la de investigación 
en la cual se recopila información. La información de la investigación la defi-
ne como primaria y secundaria, en la primera puede ser información obtenida 
como casos análogos de soluciones parecidas al problema y observar cual fue 
la intervención y tomar aspectos importantes para la toma de decisiones. Aquí 
también se puede tomar en cuenta lo que propone (Lupton, 2012) realizar una 
investigación visual que es usalmente llamado moodboard, en el cual se reco-
pila información empezando con la observación de elementos visuales del di-
seño  que como su nombre lo indica, son visibles y están creados por el color, 
retícula, jerarquía visual, medida. Analizar en el cual se elige un área y se ana-
liza visualmente, buscando patrones, tendencias, rasgos comunes de los pro-
ductos. Y por último la visualización que extrae conclusiones de visualización de 
datos. La inspiración y referencias son esenciales para la generación de ideas 
de diseño.

El moodboard es una herra-
mienta que orienta para definir 
el camino en que le gustaría 
que su diseño tome. Y ayuda 
analizar los aspectos de las pie-
zas elegidas.

También es usado en otras ra-
mas de diseño como el di-
seño de modas, interiores, 
textil, etc. 

Figura #4. Ejemplo de Moodboard. Por Colás (2018).
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Ideación
Se continúan con la siguiente fase que es la de ideación, en la cual se crea posi-
bles soluciones explican (Ambrose & Harris, 2015) que se centra en el concep-
to y crear posibles soluciones en el cual el diseñador gráfico recurre a los datos 
recopilados para la generación de ideas en la que se puede apoyar de métodos 
de ideación como lo son la lluvia de ideas, asociaciones forzadas, figuras retóri-
cas como lo dice (Lupton, 2012). 

En esta fase se establecen  
las premisas de diseño a utilizar  
en las siguientes fases.

•  La selección de la tipografía debe ser cuidadosa ya que la misma permi-
te que se comunique la información, existen tipografías con remates o seri-
fas y sin serifas. Los caracteres con remates o serifas que son caracteres que 
presentan pequeños trazos en sus astas verticales y horizontales, lo que fa-
cilita su lectura. Los tipos sin remates también llamadas lineales, sin serifas o 
palo seco se caracterizan por no tener serifas, las astas terminan en remates 
cuadrados redondos, angulares o ahuecados son usadas en casos de textos 

(Amobrosse y Harris, 2005)  
Los tipos de letra suelen divi-
dirse en dos categorías: con se-
rifa, remate o gracia son tipos 
que presentan pequeñas líneas 
transversales en los extremos 
de sus astas, mientras que las 
letras sin serifa no cuentan con 
ese tipo de remate.

Figura #5. Ejemplo de tipografías. Elaboración propia.
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muy cortos.

•  El color como lo explica (Ambrose & Harris, 2015) es una herramienta de 
comunicación potente porque puede captar la atención y hacer que las co-
sas destaquen y tengan una apariencia más atractiva. El uso sutil de color 
puede enfatizar justo lo necesario para aumentar la eficacia de una pieza. 
Los tonos neutros son discretos, clásicos y atemporales, porque caracteri-
zan por la ausencia de color, pueden emplearse para complementar o sua-

vizar otros colores más fuertes o agresivos. 

•  La jerarquía es una guía lógica, organizada y visual empleada en los enca-
bezados de texto que suele acompañar al cuerpo de texto, la jerarquía in-
dica diferentes tipos de contenido mediante variaciones en el tamaño del 
punto y en los estilos.

•  Cuando se deben usar tablas de datos (Kane, 2012) explica que el añadir 
un segundo color se refuerza la organización existente y se destaca la infor-
mación principal de la secundaria.

• El formato lo define (Ambrose & Harris, 2015) como el tamaño de un im-
preso, expresado en relación con el número de hojas que comprende cada 

Se puede observar en la re-
ferencia que el rojo es un co-
lor muy fuerte que con la ayu-
da de un color neutro, en este 
caso el gris, se emplea para 
suavizar el rojo.

Figura #6. Referencia visual del uso del color. Por The Design Surgery (2017).
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pliego… o indicando la longitud y anchura de la plana.

•  La retícula es una trama de líneas horizontales y verticales que se intersecan 
a intervalos regulares que, en caso del diseño tipográfico, un sistema reticu-
lar es un método para organizar y clarificar el texto en una página y amplifi-
car su significado lo define (Kane, 2012). El objetivo de una retícula es pro-
porcionar un contexto dentro del cual los elementos visuales y tipográficos 
actúen para reforzar el significado ayudando a facilitar y simplificar para ob-
tención de una mejor distribución de elementos en la página. La retícula mo-
dular permite la flexibilidad de tener varias opciones como también puede 
frenar y encasillar al diseñador y producir diseños con poca imaginación. Se-
gún (Muller-Brockmann, 2012) la reducción de los elementos visuales y su 
subordinación al sistema reticular puede producir la impresión de armonía 
global, de transparencia, claridad y orden. El orden en la configuración favo-
rece la credibilidad de la información y da confianza. Los componentes de la 
retícula son: área de texto, márgenes, folio, titulillos y campos, espacios entre 
columnas que son los verticales y los horizontales. Los titulillos su objetivo es 
mostrarle al lector en donde se encuentra y al igual que los folios deben de 

Titulillos

Campo vertical

Campo horizontal

Área de texto

Margenes 

Folio

Figura #7. Ejemplo de Retícula. Elaboración propia.
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estar afuera del área de texto, pero siempre en relación con ella, sea hori-
zontal o verticalmente, así lo explica (Kane, 2012).

 • Un icono es la representación gráfica de un signo o símbolo que permi-

te optimizar la asimilación de un mensaje en un proceso comunicativo, me-
diante un elemento gráfico simplificado, así lo define (Anasaci, 2017)

Los bocetos como lo explica (Ambrose & Harris, 2015) se toman como par-
te de esta fase en la cual se esboza rápidamente posibles soluciones de dise-
ño creando una representación visual de las ideas que se genera, los esbozos 
suelen ser rápidos de una idea visual. Los bocetos son usados como herra-

Iconos elaborados por la dise-
ñadora Susan Kare para el pri-
mer Apple Macintosh de 1984.

En este caso son bocetos de 
para el diseño de logo. En el 
proceso luego de realizar mu-
chas ideas puedes ir seleccio-
nando las mejores para luego 
perfeccionarlas.

Figura #8. Ejemplo de Iconografía. Susan Kare (1984).

Figura #9. Ejemplo de bocetaje. Por Nur Miftahul Haq (2018).
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En esta etapa es importan-
te que la pieza de diseño ten-
ga el acercamiento más próxi-
mo a como se vería impreso (si 
este es el caso o digital) pue-
de ayudarse de mokups para 
mostrar al cliente las ideas.

mienta para el planeamiento en el proceso de diseño. En esta fase de se deben 
tomar en cuenta los códigos de diseño para cuando se perfeccionen las ideas.

Prototipo
Luego de realizar los bocetos se continúa con la fase 4 a la que (Ambrose & Ha-
rris, 2015) llaman prototipo, en el que corresponde a desarrollar soluciones en 
la que se ponen a prueba los aspectos visuales de un diseño, al presentarlos 
tal como sería producidos proporcionando la oportunidad de examinar lo que 
funciona y lo que no, teniendo la oportunidad de hacer cambios. En esta fase 
es importante tomar en cuenta los códigos seleccionados y puedan ser evalua-
dos eficazmente. Siguiente de esta fase, es la fase de selección, es el punto en 
el que se escoge una de las soluciones de diseño propuestas para desarrollar-

la. (Ambrose & Harris, 2015) definen como criterio fundamental la selección en 
la cual se puede desarrollar con el método de autoevaluación y validación con 
grupo objetivo considerando los códigos de diseño. 

Implementación
La fase que sigue es la de implementación así lo exponen (Ambrose & Ha-
rris, 2015) en esta fase se entrega el material gráfico del diseño y las especifi-
caciones de formato a aquellos que producirán el producto final. En esta fase 
es importante que si el material es impreso se realicen pruebas de impresión 
para verificar por última vez que el material entregado sea igual al que se está 
imprimiendo.

Aprendizaje
La última fase que definen (Ambrose & Harris, 2015) es la de aprendizaje y re-
troalimentación, la cual consiste en aprender de lo que ha sucedido durante el 

Figura #10. Ejemplo de Prototipo. 
Por Juliana Caro (2017).
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propio proceso de diseño, luego de ser implemen-
tado el producto de diseño el cliente puede comen-
zar a recibir la retroalimentación de cómo el pro-
ducto ha sido recibido por el público objetivo y que 
tan positivos fueron los efectos en el mismo.

En el desarrollo de un proyecto se requiere del 
buen uso de una metodología con distintos proce-
sos de pensamiento y técnicas como lo menciona 
(Ambrose & Harris, 2015) para desarrollar y trabajar 
ideas de diseño y proporcionar una estructura para 
el proceso de diseño que contribuirá con cada fase 
desde la generación de ideas y definición de los 
fundamentos del diseño que incluyen la tipografía, 
el formato, el color, las retículas e iconos; en con-
junto proporcionan herramientas de valor para la 
producción gráfica, hasta la producción final.

La profesión requiere estudiar el entorno que nos 
rodea cómo influye a nuestro alrededor el dise-
ño, diseñar requiere pensar o preguntarse ¿Por qué 
se diseña? Entender cuál es el sentido de realizar y 
comprende sus efectos en la sociedad. Se diseña 
por la vocación y pasión, un diseñador contribuye 
con las personas ayudándolas a solucionar proble-
mas de comunicación visual. 

Se puede concluir que el diseñador como lo dice 
(Ambrose & Harris, 2014) debe de estar equipado 
con herramientas útiles para que pueda explotar al 
máximo su creatividad, el diseño es una actividad 
comercial y dominar los conceptos básicos facilita el 
uso eficiente del tiempo. Al intervenir el diseñador 
gráfico en un proyecto en muchas ocasiones debe 
saber de todo un poco y para eso se debe profun-
dizar investigando del tema que se va a trabajar, ya 
que no solo se debe diseñar porque hay que hacer-
lo sino que se debe partir de una base y de un por 
qué. Haciendo uso de los elementos y herramientas 
que se mencionan anterior y del buen uso de los có-
digos del diseño es importante ya que el presentar 
la información y elemento de una forma ordenada y 
clara ayuda a que el grupo objetivo pueda absorber 
la información.

Se debe tomar en cuenta que es lo que se diseña, 
en lugar de pensar únicamente en el medio, que es 
el crear un producto estético o funcional, se debe 
pensar también en el fin de dicho producto. 

Estas reflexiones ayudan a entender y a crear con-
clusiones sobre el sentido que tiene el diseñar la 
pieza y como es que, ese diseño, nos lleva a cambiar 
ya sea actitudes o formas de ver, a crear líneas de 
acción como en este caso lo que se desea es que el 
material sea usado por el grupo objetivo.
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Briefing de diseño
Cliente: Dirección General de Evaluación e Investi-
gación Educativa.

La Digeduca es una Dirección Ejecutora del
Vicedespacho de Diseño y Verificación de la Cali-
dad Educativa, encargada de velar y ejecutar los 
procesos de evaluación e investigación educativa.
Su misión consiste en proveer información objeti-
va, transparente y actualizada, siguiendo en todo 
momento el rigor científico y los criterios de recono-
cimiento internacional. 
Para ello elaboran distinto material editorial infor-
mativo para la mejora educativa.

Objetivo del proyecto: Con el objetivo de infor-
mar a la comunidad educativa los resultados de la 
Evaluación de Graduandos 2018 y los logros de los 
aprendizajes obtenidos en Lectura y Matemática de 
los estudiantes que egresan del Sistema Educati-
vo Nacional.

Producto: Diseño de material editorial informativo.

Descripción del proyecto: Se realizará la propues-
ta gráfica para los informes de la evaluación Gra-
duandos 2018.
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Objetivo General Objetivos Especificos Estrategias Actividades

Apoyar a la Dirección 
General de Evaluación 
e Investigación Edu-
cativa -Digeduca- a 
través de la produc-
ción de material edi-
torial para informar a 
la comunidad educa-
tiva los resultados de 
la Evaluación de Gra-
duandos y los logros 
de los aprendizajes 
obtenidos en Lectu-
ra y Matemática a ni-
vel nacional.

Informar a los supervi-
sores departamenta-
les, directores de esta-
blecimientos, padres 
de familia y estudian-
tes sobre los resulta-
dos del Logro en Ma-
temática y Lectura de 
los estudiantes evalua-
dos del último año del 
Ciclo de Educación Di-
versificada a través de 
material editorial con 
el propósito facilitar la 
información.

Crear material que sea 
atractivo para el gru-
po objetivo.

Llamar la atención del 
grupo objetivo.

Investigación y ob-
servación del gru-
po objetivo para co-
nocerlo más.

Hacer uso de elemen-
tos visuales para apo-
yar la lectura y com-
prensión del material 
en cada categoría.

Diseñar una unidad 
modelo para facilitar 
la automatización de 
la información reco-
lectada de los resul-
tados obtenidos de la 
evaluación Graduan-
dos en el país.

Sintetizar el contenido 
de manera que favorez-
ca el recorrido visual.

Presentar la infor-
mación del conteni-
do de forma ordena-
da y clara.

Legibilidad en 
el contenido
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Referentes visuales

El material generado por la institución para presen-
tar los resultados de la Evaluación 2017 fue en una 
carpeta la cual contaba con los informes y otros ma-
teriales generados por la misma institución.

Los colores que destacan en el informe 2017 son el 
amarillo, cyan, rojo, verde.

En el informe de la evaluación Graduandos 2017 se 
utilizó una tipografía san serif en todo el informe.

En el informe se puede apreciar que utilizan ico-
nos que refuerzan los datos presentados y algunas 
fotografías.

El informe cuenta con dieciséis páginas. El analizar 
el informe del pasado sirve como punto de partida y 
ayuda para el proceso de la definición creativa.

Figura # 11. Diseño de Evaluación de Graduandos 
2017. Por la Digeduca (2017).
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Figura #12. Referencia visual. Por Bureau Oberhaeu-
ser (2017).

Figura #13. Referencia visual de iconografía.  
Por Susan Kare (1984).

Figura #14. Referencia visual de jerarquía visual.  
Por Anna Derevyanko (2013).

Es importante analizar referencias gráficas en este 
caso se buscaron referencias visuales en las cuales 
se hayan representado datos con gráficas. Se puede 
destacar que para la presentación de datos, las grá-
ficas son un apoyo visual para dar a conocer los da-
tos y sea una forma ordenada de representar los da-
tos. Se observó que las gráficas más utilizadas son 
las de barras y pie.

Los iconos son una parte importante para que vi-
sualmente se represente algún dato por lo que se 
toma la referencia de la diseñadora Susan Kane 
que es pionera en el diseño de iconografía. Su re-
ferencia sirve como inspiración para el momento 
de bocetaje.

Se observó y analizó la jerarquía visual y la arquitec-
tura de los datos como también el uso del color en 
las piezas de diseño que fueron tomadas como par-
te moodboard.  
Al momento de analizar los colores, se puede desta-
car que el uso de los colores cálidos es evidente, es 
un hallazgo que se puede tomar en cuenta para la 
toma de decisiones al momento de diseñar.
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6w’s

¿Qué?
Diseño de material editorial informativo para apo-
yar los procesos de diseño de la (Digeduca) en los 
resultados de la Evaluación de graduandos 2018. El 
material debe informar los resultados de la evalua-
ción de los estudiantes del último Ciclo de Educa-
ción Diversificada y del Logro obtenido en Matemá-
tica y Lectura.

¿Dónde?
El proyecto se desarrollará dentro de la Institución 
(Digeduca) los resultados son publicados en la pági-
na web y se imprime uno por cada establecimiento 
que tienen estudiantes en el último grado de Educa-
ción Media del país.

¿Cuándo?
El proyecto se realizará según los tiempos estable-
cidos en el segundo semestre del 2018, para que el 
material pueda ser usado y presentado en el 2019. 

¿Para qué?
Para apoyar a la (Digeduca) en los procesos de di-
seño, a través de dicho material se informará a la 
comunidad educativa, datos relevantes que pue-
den ser utilizados para la mejora de la educati-
va del país.

¿Con qué? 
A través de la gestión de la información proporcio-
nada por la (Digeduca). En el diseño de material in-
formativo requiere habilidad para procesar, orga-
nizar y presentar información en forma verbal y no 
verbal. Requiere de conocimiento fundamentos 
del diseño.

¿Para quién?
Comunidad educativa (A)

Supervisores, directores y maestros de estableci-
mientos educativos que cuenta con el ultimo Ciclo 
de educación Media. 

Comunidad educativa (B)

Padres de familia, estudiantes, comunicadores so-
ciales y comunidad educativa.

Capítulo 05 ⋅ Definición Creativa



61

Ventajas y desventajas  
del material editorial

Ventajas

• El contenido es importante debido a que tiene 
un impacto a nivel nacional.

• La información del contenido puede ser usada 
para incidir positivamente en los procesos de en-
señanza-aprendizaje y desarrollo del país.

• Es una unidad modelo que ayudará a la facilitar la  
sistematización de los resultados del país.

• Muestra de una manera gráfica la información, 
esto hace que el grupo objetivo tenga un apoyo 
visual para la interpretación de datos.

• Con los resultados de las evaluaciones se pue-
den tomar decisiones para la mejora de la cali-
dad educativa.

Desventajas

• El mal manejo en la distribución de elementos 
puede afectar en la interpretación del contenido.

• El grupo objetivo al leer y analizar la información 
se saturé de la misma. 

• Debido a que es una unidad modelo que será 
utilizada para la reproducción de 4,083 infor-
mes distintos, el material debe responder correc-
tamente a cada uno por lo que la desventaja es 
que se tenga problemas durante el proceso.
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Proceso Creativo
Durante el proceso creativo se puede destacar el 
uso de técnicas creativas que como lo menciona 
(Lupton, 2012) ayudan a plasmar ideas que se pue-
den visualizar haciendo uso de métodos creativos.

Las técnicas presentadas a continuación sirven 
como ayuda para la búsqueda del insight y la defini-
ción del concepto creativo.

Previo a definir el insight se realizó una investiga-
ción con el objetivo de identificar aspectos relevan-
tes y significativos del grupo objetivo para emitir jui-
cios de valor estableciendo empatía con el grupo 
objetivo. 

Mapa de empatía 
Para conocer más a fondo al grupo objetivo se utili-
za la herramienta mapas de empatía. La información 
que se obtuvo posterior a platicas y observación del 
grupo objetivo. Se analizó dicha información y lo 
más relevante del análisis fue el siguiente:

•  Son personas que se interesan por conocer la 
realidad educativa del país.

•  Quieren y hacen esfuerzos por apoyar y aportar a 
la mejora educativa.

•  Necesitan estar actualizados en las últimas ten-
dencias educativas.

• Estar en constante capacitaciones para retroali-
mentar sus saberes y mejorar.

• Se caracterizan por asumir riesgos y abrirse a 
nuevas ideas.

• Son agentes de cambio, motivadores que dejan 
huella en los estudiantes.
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SPICE & POEMS
Grupo Objetivo 
Comunidad Educativa (A)

SPICE  
 
Siglas en ingles de social, physical, identity, commu-
nication, emotional. En español se traduce a social, 
físico, identidad, comunicación, emocional. 

Herramienta que facilita la obtención de datos para 
conocer al grupo objetivo.

Social
Necesita tener personas en las que se puedan apo-
yar. Relacionar con personas con conocimientos 
educativos.

Físico
Desea que los estudiantes mejoren año con año y 
aumente el Logro en Matemática y Lectura.

Necesita infraestructura adecuada con tecnología 
para impartir las clases a un nivel práctico/teórico.

Identificación 
Supervisores departamentales, directores de esta-
blecimientos y maestros con estudiantes en el úl-
timo año del Ciclo de Educación Diversificada del 
país. Personas impulsadores, líderes en la educa-
ción generadores de cambio.

Comunicación 
Necesitan estar actualizados en las últimas tenden-
cias educativas. Tener información de los programas 
que los ayudan a que sus alumnos puedan aprender 
de forma fácil y acceso a todos los programas que 
se necesita.

Emocional 
Tranquilidad, seguridad. Tener amor a la labor edu-
cativa, tener estímulos. Dejar huella positiva en los 
estudiantes. 

Existe una notoria preocupación porque los proce-
sos educativos de enseñanza-aprendizaje sean sa-
tisfactorios y logren las competencias planificadas 
para la mejora educativa del país.
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POEMS 
 
Sus siglas en ingles significan: People, Objects, Envi-
ronments, Messages & Social media. En español se 
traduce a: Personas, objetos, ambientes, mensajes 
y  medios. 

Personas
Supervisores departamentales, directores y docen-
tes de instituciones privadas, publicas, por coope-
rativa y municipales con estudiantes del último año 
del Ciclo de Educación Diversificado del país.

Objetos
Material editorial informativo, como bifoliares, trifo-
liares, etc.

Ambiente  
En toda Guatemala

Mensajes y medios 
Principalmente página web y redes sociales como 
facebook, whatsapp.

Servicios
Servicios de enseñanza-aprendizaje, talleres, capa-
citaciones, tutorías, entre otras.
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SPICE & POEMS
Grupo Objetivo 
Comunidad Educativa (B)

SPICE  

Social
Necesita tener personas en las que se puedan apo-
yar. Se relaciona con personas con conocimientos 
educativos.  
Necesita apoyo de las autoridades del MINEDUC, 
un involucramiento real en la educación. Que los 
docentes estén preparados academicamente con 
estudios de Licenciatura-Maestrías y tengan voca-
ción. Un compromiso de las autoridades para me-
jorar el sistema educativo, control de la educa-
ción privada.

Físico
Infraestructura adecuado para las aulas. Todas las 
comodidades de una vivienda.

Identificación 
Padres de familia, estudiantes y comunicadores 
sociales.  
Proactiva, dinámica, ejemplar. Ser un líder motiva-
dor. Sin miedo a los retos con expectativas y sueños 
positivos que puedan influenciar a los demás.

Comunicación 
Conocimientos y experiencia.

Emocional 
Equilibrio emocional. Persona con valores y princi-
pios. Responsable consiente de sus actos. 
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POEMS
Personas
Padres de familia, estudiantes y comunicadores 
sociales. 

Objetos
Material editorial informativo, como bifoliares, trifo-
liares, etc.

Ambiente  
En toda Guatemala

Mensajes y medios 
Periódicos, revistas, página web, blogs, redes socia-
les como facebook, whatsapp, instagram.

Servicios 
Conocimientos donde se encuentre sumergida 
la persona.
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El insight según (Pixel creativo, 2014) define que es un 
conocimiento colectivo: situaciones, conocimientos y 
experiencias vividas por el consumidor. Agrega que es 
una mirada profunda a lo obvio, que se convierte en 
obvio en el momento que se descubre.

La importancia del insight es que permite conocer más 
de cerca al grupo objetivo.

Luego de convivir con el grupo objetivo y tener la 
oportunidad de tener ese acercamiento a través de 
toda la información recaudada por la realización del 
mapa de empatía y SPICE y POEMS se determinaron 
los siguientes insight.

“Enseñar es dejar huella en los 
estudiantes”
“Quiero revolucionar la educación 
del país”
“Como agentes de cambio debemos 
asumir el riesgo de promover 
cambio para la mejora educativa”
“La educación es necesaria para 
alcanzar mejores niveles de 
bienestar social y de crecimiento 
económico; para nivelar las 
desigualdades económicas y 
sociales”
“Involucramiento macro para 
mejorar la educación”

Insight
“Sumando a la educación”

“Todos debemos sumar a la 
educación, la realidad educativa 
demuestra que es necesario un 
cambio” 

Se seleccionó el insight anterior “Todos debemos 
sumar a la educación, la realidad educativa demues-
tra que es necesario un cambio” que es como lo 
mecionó una directora de un establecimiento edu-
cativo, al momento de interactuar y tener ese acer-
camiento con el grupo objetivo. 

Se selecciona ese insight porque es el que más des-
cribe a la comunidad educativa y su deseo por me-
jorar la educación. 

El insight se delimitó en “Sumando a la educación” 
porque así la comunidad educativa puede identi-
ficarse rápidamente teniendo un mayor impacto y 
memorabilidad.
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Concepto creativo
Las técnicas de generación de ideas como se expli-
ca en libro de Intuición, Acción, Creación de Ellen 
Lupton implican la necesidad de plasmar visualmen-
te: hacer bocetos, listas, diagramas de relaciones y 
mapas de redes de asociaciones. 

Para la creación del concepto creativo se utilizó la 
técnica de los mapas mentales llamada “pensamien-
to radial” técnica expuesta en el libro de intuición, 
acción, creación  (Lupton, 2012) técnica que como 
es explicada en el libro consiste en una forma de in-
dagación mental que permite explorar de manera 
rápida el alcance de un problema, tema o materia 
determinados. Los mapas mentales fueron desarro-
llados por Tony Buzan, autor popular en el área de la 
psicología.

El proceso de la generación de mapa mental con-
sisnte en los siguientes pasos:

• Se comienza por la idea central, en este caso se 
utiliza como idea central el insight mencionado 
anteriormente “Sumando a la educación”.

• Se crea una red de asociaciones alrededor 
del insight.

• Las ramas principales del mapa mental tal como 
lo explica (Lupton, 2012) pueden presentar cate-
gorías como sinónimos, antónimos, homónimos, 
palabras compuestas relacionadas, clichés, frases 
hechas, etc. 

• Cada rama principal puede originar subcatego-
rías. Es importante trabajar rápido, para abrir 
la mente durante el proceso y crear distintos 
conceptos.
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Después de hacer procedimiento de mapa men-
tal se eligió como concepto final el concepto de 
“Conjunto de elementos” para trabajar en las piezas 
de diseño. 

El concepto “Conjunto de elemento” sale como res-
puesta del insight “sumando a la educación”.

Luego de la realización del mapa mental el concep-
to que más se complementa fue el que se escogío.
Al momento de diseñar se trabajara bajo el conce-
to elegido. 

El concepto también hace referencia a que todos los 
elementos tanto en el diseño como a  todas las otras 
actividades y personas conforman la comunidad 
educativa en conjunto desarrollan y aportan valiosas 
acciones que suman a la educación. 

Concepto Creativo
Conjunto de elementos
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Premisas de diseño
A continuación se muestran los códigos visuales que se definen y se utilizó en 
las piezas de diseño que se realizaron.

Código tipográfico
Por el tipo de información que se estará manejando en el proyecto, se tomó la 
decisión de usar una tipografía san serif, ya que es poco texto pero son muchos 
datos. El uso de las tipografías San serif son usadas en casos de textos cortos, 
en el caso del proyecto se presentan textos cortos y más datos estadísticos.

La tipografía Avenir Next es diseñada por Adrian Frutiger, el cual es considera-
do uno de los aristas tipográficos más importantes del siglo XX. La ventaja de 
la tipografía es que cuenta con una amplia familia por lo que es versátil utilizarla 
esto beneficia al momento de establecer jerarquías tipográficas.

Avenir Next
Avenir Next
Avenir Next
Avenir Next
Avenir Next
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Código cromático
Para representar los resultados y datos de lectura se utilizó el cyan y para los re-
sultados de Matemática se usó el color rojo. El uso de estos colores fueron un 
requisito institucional por lo que se debió de respetar. 

Debido al alto contrate e impacto de dos colores muy intensos, se tuvo la nece-
sidad de buscar colores neutros que como su nombre lo dice ayudan a neutrali-
zar lo vibrante de los colores rojo y cyan que se utilizarán en el proyecto.  Como 
lo explica (Ambrose & Harris, 2015) los tonos neutros son discretos, clásicos y 
atemporales, porque se caracterizan por la ausencia de color, pueden emplear-
se para complementar o suavizar otros colores más fuertes o agresivos.

Como colores terciarios se hizo uso de los colores de termómetro, herramien-
ta que es utilizada como metáfora para representar los resultados de los nive-
les de desempeño; los cuales son cuatro que representan al Logro de los de 
los aprendizajes obtenidos en los cuales se encuentran el nivel excelente y sa-
tisfactorio y en el No logro se encuentran los niveles de debe mejorar e insa-
tisfactorio. 
Se utiliza el anaranjado como un color de alerta para identificar el nivel de des-
empeño insatisfactorio y el amarillo para el de debe mejorar. El verde para sa-
tisfactorio y el lila para el nivel superior que es el excelente.
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Código icónico
Como se menciona anteriormente un icono es la representación gráfica de un 
signo o símbolo que permite optimizar la asimilación de un mensaje en un pro-
ceso comunicativo, mediante un elemento gráfico simplificado, así lo define 
(Anasaci, 2017). Por lo que se tomó la decisión de usar iconos lineales, los cua-
les aporten apoyo visual sin generar ruido con el contenido expuesto. Los ico-
nos se utilizaron para reforzar visualmente datos.

Iconos realizados 
por Ryan Putnam

Figura #15. Referencia visual de iconografía. Por Ryan Putnam (2017).
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Código de composición y retícula
Se utilizó una retícula modular ya que ofrece muchas posibilidades en el diseño 
y puede llegar a ser flexible en la disposición de los elementos.

Código de formato y tamaño 
El formato y tamaño para los informes de graduandos fueron un requisito de 
la institución. El tamaño solicitado es carta con las dimensiones de 8.5x11 
pulgadas. Esto lo hace la institución para facilitar la reproducción de los 
4,083 informes.

Figura #16. Referencia visual de código de composición y retícula. Elaboración propia..
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Nivel  
de visualización 1
Objetivos
Utilizar un instrumento para autoevaluar el proceso de bocetaje manual de 
producción gráfica  de una forma objetiva, según los códigos de diseño im-
plementados.

Seleccionar las mejores propuestas del bocetaje manual según el buen uso de 
los códigos y realizar una autoevaluación para elegir las mejores propuestas.

Proceso
En esta fase luego de la definición creativa y después de observar los antece-
dentes gráficos y el análisis de referencias, se desarrolla el proceso de boceta-
je a mano exhaustivo en el que se tomo en cuenta toda la información obteni-
da con anterioridad y se aplican aprendizajes. 
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El objetivo principal de la maquetación como lo 
dice (Ambrosse y Harris, 2007) es presentar los ele-
mentos visuales y de texto que se deben comunicar 
de un modo que permita al lector recibirlos con el 
esfuerzo mínimo. Para que al lector le sea fácil mo-
verse en una información relativamente compleja 
tanto en medios impresos como electrónicos.

Se hizo uso de una retícula basada en módulos for-
mados por una serie de cuadrados separados por 
espacios iguales. Esto permite la flexibilidad para 
colocar los elementos visuales en longitudes de li-
nea variadas.

La retícula usada, que se muestra se basa en una 
disposición de 4 x 6 módulos, la cual permite un 
gran número de posibilidades para situar los ele-
mentos. El tamaño a usar es carta de 8.5 x 11 pulga-
das por la facilidad de impresión, son requerimien-
tos establecidos por la Digeduca que se deben 
de respetar.

Bocetaje de Iconos
“Un icono es la representación gráfica de un signo 
o símbolo que permite optimizar la asimilación de 
un mensaje en un proceso comunicativo, mediante 
un elemento gráfico simplificado.” Debido a que la 
información es importante  es necesario que se re-
fuerce con iconos. 

El enfoque de los iconos es educación y el lenguaje 
a usar es literal ya que se usa información estadísti-
ca la que se presenta. Los iconos bocetados deben 
ser totalmente reconocibles por el grupo objetivo y 
ayudar a comprender el texto y no generar ruido.

Se hacen bocetos de lápices, para indicar lugar, es-
tablecimiento, medalla, comunicación, libros y gafas 
para representar lectura y calculadoras, sumas para 
representar la materia de matemática. Todos los ico-
nos que podrían ser necesarios para ser utilizados 
en el informe.

Figura #17. Retícula modular. Elaboración propia.

Figura #18. Bocetaje de iconos. Elaboración propia.
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1.

2.

3.

Página de portada
Se realizaron diferentes propuestas para la primera 
página que sería la portada del informe, los bocetos 
realizados se trabajan bajo el concepto definido de 
“Conjunto de elementos”.

En la propuesta no. 1 de diseño el texto de evalua-
ción de graduación se dejó en una sola línea dividi-
da por la misma que se conecta con un círculo don-
de aparece el año de los resultados. 

Se hizo uso de elementos básico, el círculo, triángu-
lo y cuadrado como lo propone (Kandinsky, 1923) 
que existe una relación universal entre las 3 formas 
básicas y los 3 colores primarios.

La tipografía que se utilizará es Palo seco, ya que se 
debía usar una tipo que sea clara y legible para que 
al momento que sea lea el informe fluya fácilmente 
la vista y que tenga un efecto neutro, la que se esta-
bleció usar fue Avenir Next. 

En diseño de la propuesta no. 2 el texto de evalua-
ción de graduación quedo en una línea y el año de 
los resultados se coloca debajo del texto. En las 3 
propuestas se combinó el texto con los iconos para 
generar una disposición compacta y rítmica. 

En la propuesta 3 como en las demás se hizo uso de 
la yuxtaposición que como dice (Ambrosse y Harris, 
2017) se usa para presentar juntas dos o más ideas, 
con la intención de sugerir una relación entre ellas, 
en este caso es con el fin de comparar los resulta-
dos obtenidos en matemática y lectura del centro 
educativo.

En la propuesta no. 3 se hizo la observación de la 
asesora de EPS en que es muy similar a la propuesta 
actual por la institución.

En las tres propuestas se buscó que el título del 
informe destaque, en la segunda se hizo que des-
taque el año del informe, ya que anualmente se 
realiza un informe entonces se observó la necesidad 
de que destaque más el 

Figura #19. Bocetos finales, elabo-
rados para la portada del informe. 
Elaboración propia.
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Bocetos de páginas interiores
El objetivo de las propuestas desarrolladas para las 
páginas secundarias y terciarias fue mantener una 
jerarquía entre el texto y los iconos para reforzar la 
comprensión y romper con la monotonía de datos.

Se buscó resaltar los datos importantes para crear 
puntos focales en el diseño de cada página.

Se hizo uso de los iconos bocetados que se mues-
tran con anterioridad, como también se implemen-
tan elementos para que la información que se expo-
ne sea más agradable y se le facilite al receptor. 

En las propuestas se muestra una distribución de 
datos lineal en una utilizando elementos básicos 
como círculos y cuadros para presentar la informa-
ción relevante y que se debe destacar; en otros ca-
sos se utiliza una gráfica de pie como elemento para 
mostrar el presentar los resultados.

1.

2.

3.

Figura #20. Bocetos finales, elabo-
rados para las páginas interiores 
del informe. Elaboración propia.
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Bocetos de iconos  
de graduandos
Al momento de referirse a los graduandos se colo-
caban unicamente los iconos pero surge la idea de 
implementarlos visualmente cuando se habla so-
bre los factores asociados que pueden afectar a los 
estudiantes por lo que se crean dos iconos de gra-
duandos. Un graduando de sexo femenino y otro 
masculino. Los iconos se dejaran a línea para no de-
finir cultura en el mismo por temas de inclusión so-
cial, no se definen rasgos unicamente se hizo noto-
rio que estuvieran ambos géneros, el femenino y 
masculino.

Bocetos de iconos  
para graduandos
Se realizaron propuestas de iconos para representar 
los factores asociados en los cuales se hizo uso de 
los bocetos anteriores y otros nuevos para comuni-
car de forma visual los factores asociados que pue-
den llegar afectar o influir en los estudios de los es-
tudiantes graduandos.

Figura #21. Bocetos realizados de iconos para la repre-
sentación de graduandos y factores asociados. Elabora-
ción propia.
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Bocetos de gráficas para datos
Se realizaron diferentes bocetos para tener posibles 
opciones para la representación de datos en el in-
forme. Haciendo uso de elementos gráficos como 
el de figuras e iconos para reforzar la información. 
La información se distribuye de manera sistemática 
para tener una jerarquía visual armónica.

Figura #22. Bocetos de opciones 
para presentar datos. Elabora-
ción propia.
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Auto evaluación
En esta fase la validación de la pieza se hizo por medio de una evaluación que 
se realizó por el método de autoevaluación de las propuestas realizada según 
los criterios de composición visual, memorabilidad, pertinencia, abstracción, je-
rarquía visual y legibilidad.  La escala de valoración de la autoevaluación es de 1 
y 5 puntos a cada aspecto, en donde 1 es deficiente, 3 satisfactorio y 5 muy sa-
tisfactorio.

Perfil del informante

Nombre 
Olga Beteta / 201407991

Ocupación 
Estudiante del décimo semestre  
de la Licenciatura en Diseño Gráfico
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Conclusiones
Luego de realizar la autoevaluación de las propues-
ta de bocetaje de la página principal las que tuvie-
ron mayor puntuación fueron la 1 y 2 aunque son 
muy parecidos los resultado, se tomaron en cuenta 
las puntuaciones para la siguiente fase de bocetaje.

Para las otras propuestas de página, la propuesta 
con mayor puntuación es la 1 con 30 puntos.

Los resultados obtenidos en esta fase y el análisis 
realizado fueron tomados en cuenta para la siguien-
te fase de bocetaje y cumplir con los criterios.
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Nivel  
de visualización 2
Objetivos
Continuar con el proceso del segundo nivel de visualización, en el cual se inicio 
digitalizando los bocetos seleccionados en el nivel 1 de visualización.  
Diseñar bocetos digitales para los informes de evaluación Graduandos en la 
cual se implementan los códigos visuales seleccionados anteriormente.

Proceso
Para la validación del nivel 2 de visualización se realizó la validación con exper-
tos en el área de diseño. En la validación se evaluaron aspectos de funcionali-
dad, pertinencia gráfica, conceptual, estética, etc. La evaluación de dicho nivel 
se realizó en la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos. 
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Página de portada
Para la propuesta de la primera página del infor-
me como una solicitud de la institución debía de ser 
una hoja de resumen donde informará de mane-
ra general los resultados del Logro en Matemática y 
Lectura. En la misma se debe identificar evaluación 
Graduandos, el año, el informe al que pertenece ya 
sea el del establecimiento o departamental al que 
se le informa de los resultados y el nombre del esta-
blecimiento según sea el caso.

Para ambos informes se utilizó una retícula modular 
de cuatro columnas y seis filas. También en ambos 
se usó el color rojo para representar el resultado del 
Logro en Matemática y el cyan para los resultados 
del Logro en Lectura. 
Respondiendo a la solicitud de la institución de la 
primera hoja, se decidió trabajar en dos columnas 
para que visualmente se realizará la comparación de 
ambos resultados en Lectura y Matemática. Con el 
uso de los colores en la gráfica de pie se reforzó esa 
comparación visualmente destacando con números 
dentro del círculo el mismo resultado haciendo uso 
de los mismos colores mencionados. 

Para que el análisis del Logro alcanzado por los es-
tudiantes pueda interpretarse de una forma visual 
se coloca el número de estudiantes y se hace uso de 
los iconos de unos birretes de graduación para re-
forzar los datos de visualmente, agregando el co-
lor correspondiente al birrete según el número de 
estudiantes.

En la propuesta del encabezado, en el informe 
para establecimientos la palabra Logros se presen-
ta con un tracking abierto y en la propuesta del in-
forme para departamentos toda la palabra está en 
caja alta con un tracking normal en el que se integra 
con el 2018.

En la propuesta para el informe de departamentos 
se coloca el icono del departamento para que rápi-
damente se pueda reconocer el departamento del 
que se esta informando los resultados.
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Páginas interiores
Para la propuesta de las páginas interiores que son 
los resultados del establecimiento o del departa-
mentos, según sea el informe, se continuó trabajan-
do con la misma retícula modular, la cual ayudó a te-
ner una distribución ordenada de los elementos. 

En la jerarquía tipográfica de los títulos se estable-
ció que se destaque las palabras que tengan más 
impacto para atraer la atención del usuario.

El cuerpo de texto en la propuesta se trabajó de 
dos columnas. Se continuó utilizando el color cyan 
con otras tonalidades del mismo para que visual-
mente el grupo objetivo reconozca al leer el infor-
me que se encuentra leyendo los resultados en la 
prueba de Lectura así mismo sucede con Matemá-
tica, ya que lo único que cambia es el color por rojo 
como se mencionó antes y los datos, las gráficas y la 
presentación de la información es la misma ya que 
los datos que se presentan son los mismos, lo úni-
co distinto es que unos son en Lectura y los otros en 
Matemática. 

La gráfica de los niveles de desempeño permite cal-
cular el Logro de las habilidades adquiridas por es-
tudiantes, por lo que la institución necesita presen-
tar esa información por medio de una escala con los 
cuatro niveles de desempeño.  
Los estudiantes que alcanzaron el logro se ubican 
en los niveles de excelente y satisfactorio, y los es-
tudiantes que No alcanzaron el Logro se encuentran 
ubicados en debe mejorar e insatisfactorio.
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En el uso de las tablas para los encabezados se uti-
lizan los colores neutros establecidos en el código 
de color, con el propósito de neutralizar los colo-
res vibrantes usados, el celeste en Lectura y rojo en 
Matemática.

Se continuó con el uso de las dos columnas para 
que el informe tenga unidad. Como es el caso de al-
gunos textos cortos el título se dejó en la primera 
columna y el cuerpo de texto en la segunda. 
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Se continuó usando la misma retícula definida que 
se mencionó con anteriormente la cual es modular. 
El la distribución de los datos, se pretendió mostrar 
los datos de una forma más visual y atractiva res-
pondiendo al concepto de conjunto de elementos. 
Haciendo uso de elementos visuales como los ico-
nos lineales para optimizar la asimilación de la infor-
mación presentada y que la misma sea presentada 
de forma ordenada, el uso del color en los iconos es 
moderado para que no genere ruido en lo más im-
portante que es la información presentada. También 
como se puede observar el color es utilizado para 
distinguir los datos positivos y negativos en el caso 
de los  factores asociados.
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Algunas páginas llevan un mensaje con la función 
de que el receptor reflexione sobre los datos que se 
están presentando y tomen las acciones necesarias, 
por lo que se utiliza un icono de una campana o un 
globo de mensaje según sea el caso, se hace uso de 
un color de fondo para que la información destaque 
sin que genere ruido.
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Validación con expertos
Se realizó la validación con expertos en la especialidad del diseño gráfico, en la 
cual se evaluaron aspectos como la funcionalidad, conceptual y gráfica, dicho 
proceso se evaluó por medio de un instrumento de validación.  
La validación se realizó por medio de un focus group en la Universidad de San 
Carlos en el cual asisten los siguientes expertos en diseño gráfico, Pablo Zece-
ña, Axel Flores y David Bozarreyes. A través del instrumento de validación se 
evaluaron los aspectos de diseño en la propuesta gráfica.

Por medio de un prototipo los expertos pudieron interactuar con la pieza y rea-
lizar sus observación, a través del instrumento cuestionario realizado se evaluó 
la calidad gráfica, el uso de los códigos de diseño, el recorrido, la jerarquía vi-
sual y el concepto creativo. 

Luego de la presentar el proyecto se resuelven dudas sobre el mismo y los es-
pecialistas dan sus comentarios con respecto a la propuesta gráfica.

Perfil del informante 

Axel flores  
Diseñador Gráfico  
25 años

Pablo Cezeña  
Director Creativo y diseñador de Anti Estudio 
27 años

David Bozareyes  
Director Creativo  
29 años
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Conclusiones 
Previo a la validación se analizaron los resultados y 
las observaciones mencionadas por los expertos de 
diseño, se pudo concluir que:

Se debe reforzar la jerarquía tipográfica en los infor-
mes ya que los expertos mencionaron que se tienen 
muchas jerarquías, por lo que el diseño visualmen-
te se ve desordenado. También mencionaron que el 
diseño es un sistema y que se deben de reducir las 
decisiones de diseño, ya que al tener muchas jerar-
quías se tenía como resultado un diseño que visual-
mente se veía desordenado.

El experto Axel Flores mencionó que habían gráfi-
cas muy lindas que no se veían reflejadas en el res-
to del diseño, por lo que sugirió que se trabaje todo 
el diseño en base a esa distribución de elementos y 
generar un diseño con unidad. 

Los expertos participantes en la validación concor-
daron en que se deben de sistematizar las gráficas 
para que el diseño tenga unidad.

Figura #23. Documentación de  validación realizada con expertos. Elaboración propia.
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Nivel  
de visualización 3
Objetivos
Validar el nivel 2 de visualización con el grupo objetivo la propuesta gráfica por 
medio de la metodología de focus group, con el propósito de evaluar aspectos 
de funcionalidad, pertinencia gráfica, conceptual, estética, etc. La evaluación de 
dicho nivel se realiza en los municipios de Sacatepéquez y Chimaltenango.

Proceso
Previo analizar los resultados de la validación no. 2 se comenzó a realizando los 
cambios sugeridos por los expertos. Primero se redujo el número de jerarquías 
que se estaban utilizando para limitar las decisiones de diseño como lo mencio-
nó David Bozareyes en la validación. Se realizó una revisión completa de los in-
formes para unificar la línea gráfica usada en la presentación de datos.

Para la validación de este nivel se realizó por medio de un focus group con el 
grupo objetivo en el que se evaluó la funcionalidad comunicativa de la pro-
puesta gráfica para los resultados de la evaluación Graduandos 2018.
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Luego de la validación con expertos se tomaron 
en cuenta sus comentarios y sugerencias. Se inicia-
ron los cambios reduciendo las decisiones de di-
seño, estableciendo menos jerarquías tipográficas 
en el contenido logrando que el diseño tenga más 
unidad en conjunto y que visualmente fluya llevan-
do un orden.

En la tercera página del documento en donde se ini-
cia mostrando los resultados de Lectura se puede 
notar un cambio significativo, las gráficas de logro 
por establecimiento, departamento, nacional y mu-
nicipal; se cambió de manera lineal. Este cambió se 
realizó porque los expertos hicieron la observación 
en que se debe normar la distribución de elementos 
en las gráficas. En el inicio del informe se presentó 
de manera lineal los datos de los establecimientos 
evaluados y establecimientos, por lo que al cambiar 
de página le da mas coherencia en conjunto y le da 
unidad, como también la gráfica permite que se rea-
lice la comparación de datos. 

Se cambia cyan 100 %, ya anteriormente se trabajó 
con una mezcla de celeste con amarillo lo que daba 
como resultado un cyan con un subtono verdoso. 

Y al ser comparado con el rojo, este era el que más 
sobresalía por lo que se toma la decisión de usar el 
cyan 100 % y rojo 100 %. Para que los dos tengan 
el mismo impacto visual y no sobresalga uno más 
que otro, el uso de estos colores se hace modera-
do y se hace uso de dos colores neutros para crear 
jerarquías. 

En la gráfica de barras en el informe anterior se utili-
zó una gráfica que es generada en excel por lo que 
era funcional pero se perdía un poco la línea gráfica 
con los colores y la tipografía.

Por lo que se solucionó ese problema con el gene-
rar 100 barras comenzando desde el 1 % de 100 % 
hasta el 100 %, generando un total de 100 barras en 
color cyan para el área de lectura y 100 barras para 
el área de matemática.

Para la gráfica de pie se realiza el mismo proceso, 
en el cual se generaron 100 gráficas de pie para ma-
temática color rojo y 100 color cyan para lectura.
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Antes Después

Para la propuesta en la gráfica de los niveles de des-
empeño se cambió y se toma la decisión de utilizar 
el termómetro. El termómetro es una herramienta 
de medición que la institución utilizó para presentar 
los datos de los nivel de desempeño la cual es fá-
cil de analizar y fue implementado en el informe de 
Graduandos 2017 por lo que ya puede ser reconoci-
do por el grupo objetivo. 

Esta decisión se toma debido que la forma de pre-
sentar dicha información de manera escalada real-
mente no se expresa la información con la institu-
ción desea.

Los colores que componen la gráfica de niveles de 
desempeño son los siguientes: verde para excelen-
te, lila o morado para satisfactorio, amarillo para 
debe mejorar y anaranjado para insatisfactorio. Se 
solicitó por la institución el cambio del color lila 
para el nivel de excelente porque ya tenían estable-
cido ese color para excelente en otro material visual 
que estaban realizado en ese momento por lo que 
realizó el cambió y en el después de las imágenes 
puede ver la comparación. 
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Se tomaron en cuenta los comentarios por los ex-
pertos durante la validación del material en la nivel 
de visualización por lo que se puede notar un cam-
bio relevante y positivo en el material.

Se cambió la gráfica que comentaron los expertos 
que se veía genérica por una que se unificaba con el 
resto del informe. El color utilizado para el área de 
lectura se puede observar que es celeste.

Otro cambió significativo que se puede identificar 
al ver el antes y después, es la manera de represen-
tar los resultados del establecimiento por destrezas 
y estrategias, ya que cambia la forma de presentarlo 
de manera de cuatro columnas se cambia a dos co-
lumnas presentando la información de manera lineal 
en la cual se puede observar que fluye con el resto 
del informe y va tomando un orden el diseño visual-
mente que es algo que mencionaron los expertos 
en la validación presentada anteriormente.
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Antes Después

En las imágenes que se muestran se realizan los mis-
mos cambios mencionados anteriormente con la di-
ferencia que en esta parte se colocaron con el fin de 
observar como es utilizado el color. Anteriormente 
se muestran los resultados del establecimiento por 
destrezas y estrategia, en el cual se utiliza el color 
cyan con el que se trabajó en todo el informe. En es-
tas imágenes se muestran los resultados por capa-
cidades y procesos matemáticos, el que se utilizó el 
color rojo con los colores neutros para equilibrar el 
intenso tono rojo. 

Se puede observar que se utilizó la misma distribu-
ción que se presenta en el lado de lectura.
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Antes Después

Luego de recibir la retroalimentación se toman en 
cuenta las observaciones y comentarios de los ex-
pertos. Primero se toma en cuenta que el diseño es 
un sistema por lo que se deben de sistematizar las 
decisiones de diseño y reducirlas, por lo que se re-
organiza la jerarquía tipográfica de los documentos.

Se realizan los cambios necesarios en algunas gráfi-
cas para que el informe tenga más unidad, Se esta-
blece trabajar con 2 columnas en el documento.
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Validación con grupo objetivo
La validación se realizó utilizando la metodología de focus group, en esta etapa 
la institución realizó una convocatoria a directores de establecimientos munici-
pales, públicos, privados y por cooperativa en los municipios de Sacatepéquez 
y Chimaltenango.  Se inicia explicando el proceso del proyecto fundamentan-
do las decisiones de diseño, luego el grupo objetivo observa detenidamente el 
informe y lo lee para posteriormente evaluar los aspectos de diseño y den sus 
puntos de vista según la propuesta de diseño.

Por medio de un prototipo final el grupo objetivo evaluó la propuesta por me-
dio de una encuesta y comento su opinión dejando evidencia en la misma en el 
instrumento de encuesta.

Perfil del informante 

Supervisores departamentales
Directores
Maestros 

Involucrados en los diferentes sectores:

Públicos  
Privados 
Municipales 
Por Cooperativa 
Oficial

Grupo de Sacatepéquez
 8 personas participantes

Grupo de Chimaltenango
 7 personas participantes
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Figura #24. Documentación de  validación realizada con grupo objetivo. Elaboración propia.
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Conclusiones 
En los dos grupos con los que se desarrollo la va-
lidación la pieza gráfica es bien aceptada, el 100% 
de las personas indicaron que la distribución de los 
elementos en el contenido les facilitó la compresión 
y el análisis de los datos. La propuesta gráfica les 
generó interés de conocer más sobre la evaluación 
Graduandos.

Indicaron que los iconos presentados son pertinen-
tes y explican que la propuesta gráfica en general 
les parece actual y moderna. 

Al 100% del grupo objetivo le pareció atractiva la 
forma de presentar la información y expresaron que 
visualmente es fácil de entender.

En las sesiones también indicaron que los colores 
les ayudo en la fijación de datos y la comprensión 
del contenido. El 100% de los encuestados conside-
ro que el contenido se presento de manera ordena-
da y el tipo de letra usado les es fácil de leer. 

También comentaron la forma en presentar los títu-
los destaca visualmente y les llamo la atención, con-
sideran que los títulos destacan del resto.

En general les llamó la atención la nueva propues-
ta gráfica por el uso de los códigos del diseño, 
ya que explicaron que el uso del color les ayudo 
a la comprensión y memorabilidad del contenido 
presentado. 

Los encuestados comentaron que la presentación 
de la información lleva un orden y expresaron que 
es fácil de entender y lograron ubicar rápidamente 
los resultados.
Las personas encuestadas mencionaron que la 
presentación de los datos es interesante y les invita 
conocer más de los resultados de las evaluación de 
graduandos como las evaluaciones educativas.

Los encuestados también indicaron que el color 
usado en el informe es moderado.

Al preguntarles si la pieza gráfica cumplió con el ob-
jetivo de informar acerca de los resultados, el grupo 
objetivo expresó que sí, que el material presentado 
informa totalmente sobre los resultados obtenidos 
del establecimiento.

En la parte del termómetro las personas del segun-
do grupo de Chimaltenango expresaron que los co-
lores de representar cada nivel de desempeño de-
berían de estar alineados al color del termómetro.

También hicieron la sugerencia que les gustaría que 
en el área donde se presentan los resultados por  
los ítems, en el área de matemática específicamente 
indicaron que se maneje un mejor contraste en los 
círculos que representan los ítems, así como se ma-
nejaron con lectura.

Se pudo concluir que la propuesta de diseño es 
bien recibida y aceptada, haciendo los siguientes 
comentarios acerca de la propuesta de diseño: 

• “A mi criterio la forma de presentar la informa-
ción lleva un orden lógico que me facilita en el 
análisis del informe.”

• “De esta manera esta mejor presentada por-
que se puede ubicar el porcentaje de los es-
tudiantes.”

• La forma de presentar los factores asociados es 
más llamativa es más visual, me gusta más como 
está presentada.

• Sus gráficas están más a la realidad
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Cambios realizados
Se realizan las medicaciones pertinentes, luego de 
validación con grupo objetivo.

Se hizo la observación de mejorar el contraste del 
circulo de los ítems, ya que antes los colores eran 
muy parecidos.

Se modificó la leyenda de la gráfica del termómetro, 
que es el cuadro que ayuda a identificar los colores 
según el porcentaje del nivel de desempeño.
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Propuesta 
final

Descripción y fundamentación
En la producción gráfica se trabajó bajo el concepto “Conjunto de elementos”. 
En la propuesta gráfica que se pudo ver reflejado en la página principal en don-
de están comparados los resultados de Matemática y Lectura como también se 
puede ver plasmado en la gráficas de las páginas interiores y en la distribución 
de los elementos visuales.

Código tipográfico
En la toda la propuesta del material se hizo uso de 
la tipografía Avenir Next creada por Adrián Frutiger, 
es un tipo sin serifs y Geométrica. Este tipo de letra 
es legible con un aspecto armonioso para ser usado 
en títulos da un buen resultado, como también para 
usarla en el contenido por su legibilidad. La amplia 
familia es versátil para usarse al momento de dise-
ñar, así mismo se debe de tener cuidado al usar por-
que si no se establecen bien las jerarquías obtendrá 
un diseño sin unidad visual. El grupo objetivo tam-
bién indicó que la tipografía es legible.

Para los texto se usó la tipografía en regular 11 
puntos y para los textos de datos que usualmente 
son densos se hace uso de la condensada. Para los 
números se usó en condensada bold.  
El tipo de letra permaneció durante todo el proceso 
porque el grupo objetivo indicó que el tipo de letra 
usado le es fácil de leer.
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Código icónico
Se realizó un banco de iconos que se utilizaron a lo 
largo de las piezas gráficas, los iconos son realiza-
dos a línea en su mínima expresión para que sean 
fáciles de captar y expresar visualmente el conteni-
do presentado.

Código Cromático
En la propuesta final se utiliza el cyan al 100 % para 
que con el rojo tengan el mismo impacto visual, se 
utilizan dos colores neutros que ayudan a equilibrar 
el diseño.

Se utilizan los colores que componen el termómetro 
en distintas páginas e iconos para integrar el diseño.

Código de Retícula
En la imagen se muestra como fue implementada la 
retícula establecida, se trabajó con una retícula mo-
dular la cual permite tener una variedad de opcio-
nes para distribuir los elementos. Por lo que se debe 
tener cuidado al momento de trabajar con ella.

C= 100 
M= 0 
Y= 0 
K= 0

C= 43 M= 31 Y= 4 K= 0

C= 73 M= 0 Y= 57 K= 0

C= 1 M= 21 Y= 63 K= 0

C= 0 M= 54 Y= 55 K= 0

C= 77 
M= 60 
Y= 44 
K= 39

C= 15 
M= 100 
Y= 0 
K= 0

C= 67 
M= 49 
Y= 39 
K= 26

Figura #25. Iconos para las piezas gráficas. Elaboración propia.

Figura #26. Implementación de retícula. Elaboración propia.
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Vista final
del material 
editorial

Informe  
para establecimientos  
educativos
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Informe de resultados  
para departamentos
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Desplegable  
y otros materiales realizados
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Lecciones 
Aprendidas
• Durante el proceso del proyecto se identifican las 

siguientes lecciones aprendidas: 

• Enfocar y no perder de vista el propósito del pro-
yecto al momento de redactar el protocolo. 

• Organizar los tiempos y tener en cuenta la calen-
darización de las etapas del proceso.

• Gestionar con tiempo la validación con el gru-
po objetivo.

• Conocer de cerca los procesos de la gestión de 
la evaluación educativa.

• Valorar los procedimientos que conlleva la 
presentación de contenido de la evaluación 
educativa. 

• Comprender de una forma objetiva los esfuerzos 
que con conllevan a una educación de calidad. 

• Crear una biblioteca personal con libros de dise-
ño esenciales a los cuales se pueda recurrir para 
la fundamentación y apoyo durante el proceso 
del proyecto.

• Organizar las actividades diarias y definir metas a 
cumplir durante el día.

• Lograr equilibrar el manejo de emociones 
y estrés. 

• Tener conciencia que durante el proceso se ne-
cesitan momentos para escuchar las señales que 

nos envía el cuerpo solicitando descanso, espar-
cimiento y alimento. Es un pensar en uno mismo.

• Disfrutar el proceso a pesar de todo el cansancio 
y limitaciones de tiempo, tener la ilusión de que 
el proyecto de alguna manera va ayudar a solven-
tar situaciones en nuestra sociedad, como lo es la 
educación.

• Realizar el proceso de bocetaje a mano antes de 
digitalizar sin importar cual sea el proyecto es im-
portante, ya que ayuda abrir la mente y pensar en 
distintas opciones. 

• Recurrir a la guía metodología durante el proce-
so del proyecto de graduación es indispensable 
para el buen desarrollo y conclusión del mismo.
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Conclusiones
• La evidencia que se presentó anteriormente de-

muestra que a través del focus group realiza-
dos en Chimaltenango y Sacatepéquez se verifi-
ca que el material editorial realizado cumplió con 
los objetivos planteados de informar a la comuni-
dad educativa acerca de los resultados de los es-
tudiantes evaluados del último año del Ciclo de 
Educación Diversificada. La comunidad educativa 
participante en dichos focus group afirmó que el 
material propuesto es informativo y que la forma 
de presentar los datos fue llamativa. 

• El proyecto realizado para la Digeduca incide po-
sitivamente porque se apoya a la institución en el 
proceso de diseño editorial que conllevó la pro-
ducción gráfica para los resultados de la evalua-
ción Graduandos 2018, material realizado con el 
propósito de facilitar la información.

• La Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala insta al estudiante 
a reflexionar respecto al compromiso que se ad-
quiere con la sociedad de devolver con el trabajo 
profesional su aporte al desarrollo del país.

• Finalmente en el desarrollo del proyecto se pue-
de destacar el aprendizaje recibido de los dife-
rentes profesionales que participaron brindando 
asesoría y experiencia que manifiestan en el ma-
nejo de los programas y habilidades especificas 
los cuales me fueron útiles en el proceso diseño.

• El proceso de diseño es complejo y no debe de 
llevarse a cabo a la ligera, debe de tomarse el 
tiempo necesario durante cada etapa para que al 
finalizar se cumplan los objetivos.

• En la realización de las piezas de diseño se pue-
de concluir que el diseño debe ser visto como un 
sistema, un sistema que a partir del buen manejo 
en la combinación de jerarquías cromáticas y ti-
pográficas se tiene como resultado un diseño sis-
tematizado con unidad visual. 

• Durante el proceso la lectura de material de 
otros profesionales fue importante para la mejor 
comprensión y aprovechamiento en el diseño.
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Recomendaciones
A la institución
• Se le recomienda a la institución que continúe 

con esa entrega y apertura a jóvenes epesistas, 
ya que con ello abren una brecha para que los 
estudiantes comprendan la importancia que tie-
ne el trabajo que realiza la Digeduca en la divul-
gación de contenido que aporta a la mejora edu-
cativa y al desarrollo del país.

A la escuela de Diseño Gráfico
• Que se utilicen estrategias para mejorar y agili-

zar el asesoramiento de proyecto de graduación 
y EPS de los estudiantes y evitar el desgaste que 
sufren los docentes al tener a cargo muchos pro-
yectos por asesorar.

• Intentar comenzar con el marco teórico un se-
mestre antes ya que el proceso que conlleva rea-
lizarlo requiere de tiempo y enfoque mental al 
momento de redactar. 

A los futuros estudiantes
• Si el proyecto a realizar será editorial se debe de 

tener en cuanta que el contenido ya debe de es-
tar listo y revisado por la institución, ya que en 
caso contrario será un problema para el epesista 
y se atrasará en los procesos.

• Se recomienda tomarse el tiempo y hacer uso 
de métodos de relajación como lo es la medi-
tación para mantenerse relajados y disfrutar 
del proceso.

• Tomar en cuenta la calendarización en la que se 
debe de realizar cada etapa de diseño.

• Se recomienda innovar en lo que se realiza, sa-
lir de la zona de confort y arriesgarse sin miedo a 
probar cosas nuevas.
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Lineamientos  
para la puesta en práctica 
de la propuesta gráfica

Implementación
• Al momento de la implementación del diseño 

se debe tener en cuenta los siguientes aspec-
tos físicos:

Formato
• El tamaño de los informes son tamaño carta 8.5 

x11 sin embargo, el se debe tener cuidado con 
los tamaños de las otras piezas ya que varían.

Material
• Se recomienda tener en cuenta tomar en cuenta 

si el material será usado en el medio digital utili-
zar el formato adecuado para no tener inconve-
nientes con los colores o desbordamiento de tex-
to, si se cambiará el tamaño.

Color
• Utilizar y tener en cuenta los colores establecidos 

en la paleta de colores para no tener inconve-
nientes al momento de la reproducción del mate-
rial impreso.
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Presupuesto

Los siguientes costos únicamente son como parte de la descripción del valor 
del proyecto de los materiales realizados a la institución. Los proyectos A, B y 
C fueron parte del proyecto de EPS. Esto no significo ningún costo a la institu-
ción Digeduca.

Costos de planificación y producción 

Producto o servicio Actividades Horas de trabajo Costo

Investigación Estudio de observación del 
grupo objetivo, documen-
tación y análisis de informa-
ción recopilada. 
Gastos fijos 1,000

60 horas Q10,200

Proceso Creativo Planeación de cronograma 
y flujograma de trabajo.  
Recopilación de informa-
ción, proceso de concep-
tualización, definición de 
línea gráfica y premisas 
de diseño.

Gastos fijos Q1,000

70 horas Q11,900

Proceso de bocetaje Bocetos de retícula, ico-
nos, gráficas, desplega-
bles, tablas.

Gastos fijos Q1,000

60 horas Q10,200

Segundo nivel  
de visualización

Implementación de lí-
nea gráfica . 
Diagramación digital com-
pleta de piezas.  
Implica: 
Ilustraciones vectoriales 
infografías de páginas 
interiores, 
diseño de tablas,  
Diagramación de páginas 
interiores. 
Gastos fijos Q1,000

88 horas Q14,960
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Tercer nivel  
de visualización

Diagramación final de pie-
zas de diseño. 
Diseño de iconos 
Cambios realizados en la 
diagramación y diseño.

Gastos fijos Q1,000

150 horas Q25,500

Validaciones de material Validaciones con profesio-
nales de diseño y validación 
con el grupo objetivo. 
Implica  
Diseño de herramienta para 
validación 
Impresiones  
Gastos fijos Q.1,000.00

80 horas Q13,600

Propuesta final Cambios realizados luego 
de análisis

Generación de artes finales 

Generación de gráficas de 
pie y barras

Gastos fijos Q1,000.00

38 horas Q6,460

Total de gastos fijos

Aproximación del Total

Total del aporte

Q7,000

Q92,820

Q99,820

Durante el proceso se trabajo un total de 546 horas.

Debido al trabajo complejo se tomó la decisión de cobrar por horas, esto se 
decidió porque de manera rápida se puede saber el costo del tiempo inverti-
do para el desarrollo que conllevo el realizar el proyecto. Se estandarizó un el 
precio de Q 170.00 por hora esto es debido a que las horas de proceso crea-
tivo tienen un costo más elevado que de las horas de la planeación operativa 
del proyecto.
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Cotización  
de referencia

Cotización #88 

Olga Beteta

Resumen 

1 informe 

Impresión full color 

14 páginas

Bond 120 gramos

Engrapado

Impresión Tiro y Retiro Full Color

Unidad por hoja: Q6.90

       Total: Q96.60
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Página Principal Opción 1  Opción 2 Opción 3

Pertinencia visual 3 2 1

Composición visual 3 2 2

Código icónico 3 5 3

Memorabilidad 3 2 2

Jerarquía Visual 3 5 2

Legibilidad 3 5 3

Abstracción 2 2 1

Total 20 23 14

Páginas secundaria  
y terciaria 1 2 3

Pertinencia visual 5 2 1

Composición visual 4 2 2

Código icónico 5 5 3

Memorabilidad 3 2 2

Jerarquía Visual 5 5 5

Legibilidad 5 4 4

Abstracción 3 3 2

Total 30 23 19

Anexos

Anexo 1 - Primer nivel de visualización
1 = deficiente

3 = satisfactorio

5 = muy  
       satisfactorio
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Anexo 2 - Instrumento  
                    para segundo nivel de visualización
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Anexo 3 - Instrumento  
                    para tercer nivel de visualización
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Anexo 4 - Mapa mental  
                    para concepto creativo

El mapa mental se utilizó para la elaboración 
del concepto creativo del cual se muestra en la 
página 69.
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Anexo 5 - Mapa de empatía

El mapa de empatía sirve de ayuda para conocer 
mejor al grupo objetivo.
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