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1. Resumen 

La presente investigación tiene como objetivo desarrollar una editorial de diseño 

gráfico e ilustración orientada a la creación de contenidos visuales educativos para la 

concientización social sobre la hambruna y la seguridad alimentaria en la ciudad de Machala. 

El estudio surge a partir de la problemática de la desnutrición infantil y la limitada efectividad 

de los materiales educativos tradicionales, los cuales no siempre logran captar la atención ni 

facilitar la comprensión del público. 

Para abordar esta situación, se plantea una propuesta que integra el diseño gráfico, la 

comunicación visual y el uso de herramientas digitales, destacando la creación de la aplicación 

interactiva ALIMASTER, la cual incorpora juegos didácticos que fomentan el aprendizaje sobre 

hábitos alimenticios saludables en niños. La investigación se desarrolla bajo un enfoque 

metodológico mixto, utilizando técnicas como encuestas, entrevistas y grupos focales para 

identificar necesidades, percepciones y niveles de comprensión del público objetivo. 

Como resultado, se propone una línea de productos editoriales compuesta por materiales 

ilustrados, infografías y contenidos digitales diseñados bajo principios de claridad, pertinencia 

cultural y aprendizaje significativo. En conclusión, el proyecto demuestra que el diseño gráfico, 

combinado con recursos tecnológicos, puede convertirse en una herramienta efectiva para 

fortalecer la educación nutricional y contribuir a la concientización social, alineándose con el 

Objetivo de Desarrollo Sostenible 2: Hambre Cero. 
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2. Abstract 
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3. Planteamiento del Problema 

La desnutrición crónica infantil en Ecuador sigue siendo una problemática estructural: 

según la más reciente encuesta del Instituto Nacional de Estadística y Censos (Herrera, 2024), 

la prevalencia de desnutrición crónica en menores de 2 años se sitúa en 19,3 %; incluso 

cuando algunas políticas buscan revertir esta tendencia, los indicadores muestran que 

aproximadamente uno de cada cinco niños pequeños sufre deficiencias nutricionales críticas 

(Unicef, 2024)  

Además, un informe reciente de seguridad alimentaria revela que 2,6 millones de 

personas —alrededor del 14 % de la población analizada— enfrentan inseguridad alimentaria 

aguda en el país, lo que evidencia que el problema no solo afecta a la infancia sino a hogares 

enteros (Food and Agriculture Organization, 2025). Estos datos subrayan la urgencia de 

intervenir con estrategias efectivas hacia el cumplimiento del Objetivo de Desarrollo 

Sostenible 2 (Fao, 2013) 

A pesar de la magnitud del problema, las iniciativas de educación nutricional dirigidas 

a niños y familias presentan debilidades que limitan su efectividad. En muchos casos los 

materiales educativos carecen de un diseño visual atractivo, claro y adaptado culturalmente, lo 

que dificulta que los mensajes sobre alimentación saludable sean comprendidos y recordados. 

Estudios sobre diseño educativo muestran que el uso de gráficos, ilustraciones y comunicación 

visual apropiada incrementa significativamente la retención y comprensión en población 

infantil (Rivas, 2023)Al no incorporar este enfoque, los programas de nutrición pierden una 

herramienta fundamental para transformar hábitos alimenticios de forma sostenible. 
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Las causas de esta deficiencia están vinculadas a una baja priorización del diseño 

educativo dentro de las políticas públicas de nutrición, falta de recursos destinados a 

materiales didácticos bien elaborados y la escasez de profesionales capacitados en diseño 

gráfico educativo aplicado a salud nutricional. Además, la producción de material gráfico 

demanda inversión adicional que muchas instituciones no están dispuestas a asumir. Como 

consecuencia, la información nutricional suele presentarse en formatos poco amigables, lo que 

reduce su impacto real. Esto fragiliza los esfuerzos por reducir la desnutrición crónica y 

perpetúa ciclos de vulnerabilidad, afectando el desarrollo físico, cognitivo y social de niños y 

niñas en edad temprana.  

Por otra parte, existe una evidente carencia de investigación reciente en Ecuador que 

combine explícitamente el diseño visual educativo con estrategias para mejorar hábitos 

alimenticios en el marco del Hambre Cero. Las búsquedas en repositorios académicos 

nacionales e internacionales muestran que la mayoría de estudios se enfocan en aspectos 

económicos, producción de alimentos o cobertura de servicios, dejando de lado el papel de la 

comunicación visual como herramienta de cambio de comportamiento (Envera, 2030)Esto 

evidencia una laguna investigativa que limita el desarrollo de soluciones integrales. Por ello es 

pertinente realizar un estudio que explore cómo un enfoque de diseño visual educativo adaptado 

al contexto ecuatoriano puede contribuir al mejoramiento de la nutrición infantil y al 

cumplimiento del ODS 2. 
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4. Tema 

Desarrollo de una editorial de diseño gráfico e ilustración para la creación de 

contenidos visuales orientados a la concientización social sobre la hambruna y la seguridad 

alimentaria en la ciudad de Machala. 
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5. Elección de Línea y Sublínea de InvestigaciónLínea de investigación  

5.1.Línea de investigación  

LÍNEA 12: Desarrollo y gestión de emprendimientos e innovación 

5.2.Sublínea de investigación 

SUBLÍNEA: Diseño gráfico y gestión en la innovación 

5.3.Objetivo de Desarrollo Sostenible 

ODS 2. HAMBRE CERO  

El proyecto se alinea con el Objetivo de Desarrollo Sostenible 2: Hambre Cero, al 

contribuir a la concientización social y a la educación nutricional mediante la creación de una 

editorial de diseño gráfico e ilustración orientada a comunicar, de forma clara y accesible, 

información sobre la seguridad alimentaria, la alimentación saludable y la prevención de 

problemáticas asociadas como la desnutrición infantil. Esta propuesta se vincula con la meta 

2.1, al apoyar acciones de sensibilización que promuevan el acceso y la importancia de una 

alimentación adecuada, y con la meta 2.2, al reforzar la prevención de todas las formas de 

malnutrición mediante estrategias comunicacionales que impulsen educación alimentaria en el 

contexto ecuatoriano, particularmente en la ciudad de Machala. 

5.4.Programa de Investigación 

El programa de investigación seleccionado se vincula directamente con el proyecto, ya 

que plantea como propósito central que, para 2030, se logre poner fin al hambre y asegurar el 

acceso de todas las personas, en especial las personas pobres y en situación de vulnerabilidad, 

incluidos los lactantes, a una alimentación sana, nutritiva y suficiente durante todo el año.  
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En coherencia con este enfoque, la investigación propone la creación de una editorial de 

diseño gráfico e ilustración orientada a la concientización social sobre la hambruna y la 

seguridad alimentaria, mediante mensajes ilustrados y materiales visuales educativos 

(cuadernillos, infografías y piezas digitales) que faciliten la comprensión de contenidos y 

refuercen prácticas de alimentación responsable. De esta manera, el proyecto aporta al 

cumplimiento del programa al fortalecer la comunicación educativa y la sensibilización 

comunitaria, promoviendo una cultura informada sobre nutrición y seguridad alimentaria en el 

contexto ecuatoriano. 

6. Justificación 

La presente investigación se enmarca en la Línea 12: Desarrollo y gestión de 

emprendimientos e innovación y en la sublínea Diseño gráfico y gestión en la innovación, 

porque propone la creación de una editorial de diseño gráfico e ilustración concebida como un 

emprendimiento creativo orientado a la producción de contenidos visuales sobre hambruna y 

seguridad alimentaria en la ciudad de Machala, en la cual se implementará conocimientos de 

diseño gráfico que permitan el desarrollo de una propuesta innovadora con materiales lúdicos 

educativos.  

En Ecuador ya existen proyectos donde el diseño se articula con la educación alimentaria y la 

seguridad alimentaria; por ejemplo, (Galán, 2014) desarrolla una intervención gráfica integral 

para talleres de alimentación saludable y huertos comunitarios, y (Salazar, 2020) diseñan un 

producto multimedia sobre alimentación saludable con productos andinos.  
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Estos antecedentes demuestran que el diseño puede aportar de manera directa a procesos 

educativos y comunitarios vinculados con la nutrición y la seguridad alimentaria, por lo que la 

propuesta de una editorial especializada se ajusta plenamente a la línea de investigación al 

combinar innovación, emprendimiento y diseño aplicado a una problemática social concreta. 

En el plano académico y profesional, la relevancia del estudio se refuerza porque se 

suma a un conjunto de trabajos ecuatorianos donde el diseño gráfico se utiliza como herramienta 

para promover la alimentación saludable y prevenir problemas asociados. (Cepeda, 2020) , por 

ejemplo, diseña material multimedia para fomentar hábitos de alimentación adecuados en 

escolares, mientras que (Madrid, 2022), con el proyecto “NUVI, nutrición y vida”, muestra 

cómo un sistema de diseño aplicado a vajilla y comunicación visual puede apoyar una dieta 

saludable en contextos cotidianos.  

En esa misma línea, los aportes (Galán, 2014) y (Cepeda, 2020) sobre seguridad 

alimentaria vinculada a los Objetivos de Desarrollo Sostenible evidencian el rol del diseño como 

mediador entre la información técnica y las comunidades. Tu trabajo contribuye a este campo 

al proponer una metodología específica desde el diseño editorial y la ilustración, generando un 

modelo que puede ser replicado en futuras investigaciones y que, profesionalmente, abre un 

nicho de servicios editoriales especializados en comunicación de seguridad alimentaria para 

instituciones públicas, organizaciones sociales y proyectos comunitarios. 

Desde el ámbito cultural, la investigación se justifica porque busca visibilizar, mediante 

imágenes y narrativas visuales, las realidades de la hambruna, la inseguridad alimentaria y las 

prácticas alimentarias locales.  
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Estudios sobre seguridad alimentaria en Ecuador muestran que, a pesar de la 

disponibilidad de alimentos, muchos hogares enfrentan dificultades de acceso por factores 

económicos y sociales. Una editorial centrada en estas temáticas puede recuperar la memoria 

alimentaria local, revalorizar productos propios del territorio y apoyar la construcción de una 

cultura visual que vincule identidad, alimentación y derechos. Al trabajar con recursos gráficos 

cercanos al contexto de Machala, se fomenta el reconocimiento de los alimentos locales y de 

las prácticas culturales que pueden contribuir a una mejor nutrición, especialmente en niñas, 

niños y jóvenes (Ortega, 2022). 

En el ámbito social, el proyecto responde a los niveles preocupantes de inseguridad 

alimentaria presentes en el país, señalados en informes nacionales e internacionales que alertan 

sobre la dificultad de amplios sectores de la población para acceder a una alimentación 

adecuada.  

Las experiencias ecuatorianas de diseño orientado a la educación nutricional muestran 

que los materiales visuales bien planificados mejoran la comprensión de los mensajes y motivan 

cambios en las prácticas de consumo (Torre, 2024).  

Una editorial especializada puede producir campañas, cuadernillos, infografías e 

historias ilustradas que faciliten el acceso a información clara y atractiva para distintos grupos 

etarios, contribuyendo a la sensibilización sobre la hambruna, el desperdicio de alimentos y la 

importancia de la seguridad alimentaria (Fernandez, 2024). 
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En el ámbito ambiental, la seguridad alimentaria está directamente ligada a modelos de 

producción y consumo sostenibles.  

Proyectos de diseño vinculados a huertos comunitarios, consumo responsable y 

aprovechamiento de alimentos en el contexto ecuatoriano han subrayado la importancia de 

comunicar de forma visual conceptos como sostenibilidad, autosuficiencia y reducción de 

desperdicios. La editorial que se propone puede generar materiales que expliquen de manera 

sencilla la relación entre alimentación, cuidado del suelo, uso responsable del agua y protección 

de la biodiversidad, reforzando así una educación ambiental articulada con el ODS 2 y con otros 

objetivos relacionados con la producción y el consumo responsables. (Bayas, 2022) 

En el ámbito económico, la propuesta se alinea con la visión de país frente al ODS 2, en 

la que Ecuador se plantea garantizar la provisión de alimentos de calidad e inocuidad 

promoviendo la seguridad alimentaria y una vida saludable para toda la población.  La editorial 

se configura como un emprendimiento creativo que puede ofrecer servicios de diseño editorial, 

ilustración y campañas visuales a instituciones educativas, municipios, organizaciones no 

gubernamentales y programas de desarrollo local relacionados con la nutrición y la seguridad 

alimentaria.  

Esto genera oportunidades de empleo y autoempleo para profesionales del diseño 

gráfico, dinamiza la economía creativa y vincula la industria del diseño con políticas públicas 

y proyectos sociales, reforzando su pertinencia económica. (Stephanie, 2019) 

En el ámbito tecnológico, el proyecto integra herramientas contemporáneas de diseño 

gráfico, ilustración digital, maquetación editorial y difusión en plataformas digitales.  
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Investigaciones ecuatorianas en diseño multimedia para educación nutricional 

demuestran que el uso de soportes digitales aumenta el alcance de los mensajes y permite 

adaptar los contenidos a formatos interactivos, móviles y audiovisuales. La editorial puede 

aprovechar estos recursos para producir materiales tanto impresos como digitales, potenciar la 

circulación de la información y actualizar el rol del diseñador gráfico frente a las exigencias de 

la comunicación digital orientada a causas sociales. (Manrique, 2024) 

Finalmente, en el ámbito del emprendimiento, la propuesta impulsa la creación de una 

marca editorial propia, con identidad visual definida, portafolio de productos y estrategias de 

posicionamiento centradas en la comunicación de temas de hambruna y seguridad alimentaria. 

Esto se articula con experiencias ecuatorianas de diseño aplicado a proyectos comunitarios y de 

salud, donde el diseño no solo genera piezas gráficas, sino que estructura servicios, 

intervenciones y modelos de trabajo sostenibles El trabajo de titulación no se limita a la 

elaboración de piezas visuales aisladas, sino que proyecta un emprendimiento social de diseño 

con potencial de crecimiento, diversificación y articulación con otros actores del ecosistema 

emprendedor y de la seguridad alimentaria, aportando tanto a la formación profesional del 

estudiante como al desarrollo de soluciones visuales con impacto real en la sociedad. . (Soto, 

2012) 
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7. Objetivos 

7.1.Objetivo General 

Desarrollar un proyecto creativo de diseño gráfico e ilustración orientado a la creación 

y producción de una editorial especializada en contenidos visuales educativos y de 

concientización social sobre la hambruna y la seguridad alimentaria en la ciudad de Machala, 

mediante el desarrollo del marco teórico, la aplicación de una metodología de investigación 

acorde al estudio, la elaboración de una propuesta editorial y la validación de sus productos 

comunicacionales, con el fin de contribuir a la comprensión y sensibilización comunitaria  

7.2.Objetivos Específicos 

• Desarrollar el marco teórico relacionado con la seguridad alimentaria, la desnutrición 

infantil, la educación nutricional y el diseño gráfico educativo, mediante la revisión de 

literatura académica e institucional que sustente conceptualmente la creación de la 

editorial. 

• Diagnosticar las necesidades comunicacionales y educativas del público objetivo 

respecto a hábitos alimenticios y seguridad alimentaria, mediante técnicas de recolección 

de información como encuestas, entrevistas u observación, con el fin de orientar el 

contenido y el enfoque visual de los materiales editoriales. 
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• Diseñar y producir una propuesta editorial que incluya una línea inicial de productos 

visuales aplicando principios de diseño editorial, ilustración educativa, jerarquía visual y 

pertinencia cultural, orientados a la concientización sobre hambruna y seguridad 

alimentaria. 

• Validar la propuesta editorial y los materiales desarrollados mediante criterios de 

funcionalidad comunicacional, claridad del mensaje, aceptación del público objetivo y 

factibilidad técnica, con el fin de verificar su pertinencia como proyecto de titulación y 

su potencial de aplicación en contextos educativos o comunitarios. 

8. Marco Teórico 

8.1.Marco Contextual 

La presente investigación se desarrolla en la ciudad de Machala, capital de la provincia 

de El Oro, ubicada en la región sur del Ecuador. Machala se caracteriza por su dinámica 

comercial, urbana y de servicios, lo cual concentra una población diversa y facilita la 

presencia de instituciones educativas, organizaciones sociales y emprendimientos vinculados a 

actividades comunitarias. En este escenario territorial se sitúa el estudio, considerando que el 

contexto local presenta retos asociados a la seguridad alimentaria y la necesidad de fortalecer 

procesos de educación y concientización dirigidos a la población, especialmente en grupos 

vulnerables. Desde esta realidad, se plantea el diseño como un recurso estratégico para 

comunicar mensajes que promuevan la comprensión social sobre la hambruna, la nutrición y 

la prevención de prácticas que agravan la inseguridad alimentaria. (UNCTAD, 2015) 

  



32 

 

 

 

En el plano institucional y sectorial, la investigación se enmarca dentro del ámbito 

educativo y comunitario, debido a que la propuesta se orienta a la producción de materiales 

visuales con finalidad informativa y pedagógica. La creación de una editorial de diseño gráfico 

e ilustración se justifica por la necesidad de generar recursos comunicacionales que puedan ser 

utilizados por instituciones, organizaciones y programas que trabajan temas de nutrición, 

alimentación saludable y prevención de la desnutrición infantil. (Fao, 2024) 

En Ecuador, las estrategias institucionales sobre nutrición señalan la importancia de 

complementar las acciones de intervención con comunicación clara y accesible; por ello, una 

editorial especializada se configura como un mecanismo que permite transformar información 

técnica en contenidos ilustrados comprensibles para públicos amplios. (Fao, 2023) 

Desde el contexto social y educativo, la investigación se relaciona con la problemática 

de la desnutrición crónica infantil y la inseguridad alimentaria, que requieren enfoques 

integrales para su prevención. En este sentido, la comunicación visual cumple un rol 

determinante en la recordación de mensajes, especialmente cuando se dirige a niños, familias y 

comunidades donde el acceso a información nutricional no siempre es constante o se presenta 

en formatos poco amigables. Bajo este enfoque, el estudio se orienta a fortalecer la educación 

alimentaria mediante recursos gráficos e ilustrados, considerando que el aprendizaje se facilita 

cuando los contenidos son claros, atractivos y culturalmente pertinentes. (Castellanos, 2024) 

En el ámbito profesional del diseño gráfico en Machala, existen condiciones favorables 

para el desarrollo de propuestas creativas vinculadas a la producción editorial y digital, debido 

a la presencia de estudios, diseñadores independientes y microemprendimientos que operan 

ofreciendo servicios visuales y productos gráficos.  
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Esta capacidad instalada permite que una editorial de diseño pueda estructurarse como 

emprendimiento creativo, articulando procesos de planificación, diseño, ilustración, 

maquetación y difusión. Además, la demanda de contenidos digitales ha crecido en distintos 

sectores, lo cual abre oportunidades para que los productos editoriales puedan distribuirse en 

formatos impresos y digitales, alcanzando públicos diversos. Desde el punto de vista técnico, el 

desarrollo de productos editoriales ilustrados implica etapas de conceptualización, diseño de 

narrativa visual, producción de ilustraciones, diagramación, pruebas de legibilidad y adaptación 

a soportes de difusión. En el contexto local, estas condiciones se respaldan por el acceso a 

herramientas digitales de diseño, impresión y distribución en plataformas en línea, facilitando 

la creación de materiales educativos e informativos de forma funcional y escalable. Esto permite 

que la propuesta editorial no se limite a la elaboración de piezas aisladas, sino que establezca 

una línea de productos coherente y sistematizada.  

Finalmente, el contexto institucional y normativo en el que se inserta la investigación se 

relaciona con los compromisos del país frente a la Agenda 2030, específicamente el ODS 2: 

Hambre Cero, que promueve acciones para erradicar el hambre, mejorar la nutrición y fortalecer 

la seguridad alimentaria. Bajo esta perspectiva, la propuesta editorial se plantea como una 

alternativa pertinente para apoyar estrategias de educación y sensibilización social, 

posicionando al diseño gráfico y la ilustración como herramientas aplicadas para contribuir al 

cambio de hábitos, a la comprensión de la problemática y a la construcción de conciencia 

ciudadana frente a la alimentación como derecho fundamental. (Gateway, 2021) 
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8.2.Marco Conceptual 

El marco conceptual de la presente investigación se sustenta en el enfoque socio 

constructivista del aprendizaje, desarrollado por (Lev, 1978), el cual plantea que el 

conocimiento se construye activamente a partir de la interacción del individuo con su entorno 

social y cultural. Desde esta perspectiva, el aprendizaje se fortalece mediante el uso de 

mediadores (herramientas, símbolos y recursos comunicacionales) que facilitan la comprensión, 

la apropiación de significados y la aplicación del conocimiento en contextos reales. En este 

sentido, el diseño gráfico, la ilustración y los productos editoriales visuales pueden 

comprenderse como mediadores educativos que traducen información compleja en mensajes 

accesibles, favoreciendo la atención, la comprensión y la recordación, especialmente en 

públicos infantiles y familiares. 

Bajo esta orientación, el proyecto plantea la creación de una editorial de diseño gráfico 

e ilustración enfocada en la concientización social sobre la hambruna y la seguridad alimentaria, 

considerando que la educación y la comunicación visual cumplen un rol clave en la 

transformación de hábitos y en la construcción de conciencia social.  

En el contexto ecuatoriano, las acciones orientadas a prevenir la desnutrición y fortalecer 

la educación alimentaria requieren materiales didácticos claros y pertinentes, por lo que el 

diseño editorial y la narrativa ilustrada se proponen como recursos estratégicos para comunicar 

contenidos sobre alimentación saludable, prácticas responsables y comprensión del problema 

alimentario, en coherencia con el (SDGF, 2014) 
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De esta forma, el marco conceptual integra categorías vinculadas a seguridad 

alimentaria, educación nutricional, comunicación educativa y diseño gráfico aplicado, 

orientando el desarrollo de productos visuales que funcionen como herramientas de 

sensibilización y aprendizaje en el ámbito comunitario y educativo.  

Dentro del socio constructivismo, resulta clave comprender la noción de mediación 

como proceso central del aprendizaje. Vygotsky explica que las personas interpretan y 

construyen significado a través de herramientas culturales (por ejemplo, el lenguaje, símbolos 

y representaciones). En la investigación propuesta, la comunicación visual se considera una 

herramienta cultural capaz de ordenar ideas, traducir conceptos y facilitar el aprendizaje 

mediante recursos como imágenes, metáforas visuales, secuencias narrativas e infografías. Esto 

se vuelve especialmente relevante cuando el contenido se relaciona con fenómenos de alta 

complejidad social —como la hambruna y la seguridad alimentaria—, donde la información 

técnica o institucional suele presentarse en formatos densos, poco claros o poco memorables 

para la población general.  

A este enfoque se vincula el concepto de Zona de Desarrollo Próximo (ZDP, 2020), que 

plantea que el aprendizaje se expande cuando el individuo recibe apoyo para realizar tareas que 

aún no puede lograr por sí solo, pero sí con ayuda. En términos comunicacionales, los productos 

editoriales e ilustrados cumplen un rol equivalente al apoyo pedagógico: guían al lector paso a 

paso, reducen barreras de comprensión y conectan el mensaje con experiencias cotidianas.  
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De forma similar, el “andamiaje” (Scaffolding, 2024)puede interpretarse como el diseño 

de recursos visuales progresivos: se inicia con ideas simples (qué es seguridad alimentaria), se 

incorporan ejemplos cercanos (hábitos alimentarios cotidianos) y luego se integran conceptos 

más complejos (malnutrición, desigualdad alimentaria, prácticas sostenibles). 

9. Seguridad alimentaria, hambruna e inseguridad alimentaria 

Para el desarrollo del estudio, es necesario delimitar conceptualmente la seguridad 

alimentaria como la condición en la cual las personas pueden acceder de manera estable a 

alimentos suficientes, inocuos y nutritivos para llevar una vida saludable. Esta definición 

implica comprender que la problemática no se reduce únicamente a la existencia de alimentos, 

sino que se relaciona con factores como acceso económico, disponibilidad territorial, calidad 

nutricional, estabilidad en el tiempo y prácticas de consumo. La hambruna, por su parte, 

representa un escenario extremo de privación alimentaria, vinculado a crisis y vulnerabilidades 

estructurales; mientras que la inseguridad alimentaria se expresa en niveles y formas variables, 

incluyendo dietas de baja calidad, insuficiencia de alimentos o dependencia de estrategias que 

afectan la salud. En términos educativos, estos conceptos suelen presentarse de manera técnica 

y distante, lo que limita la comprensión pública.  
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Por ello, el diseño editorial puede cumplir una función mediadora: clarificar diferencias entre 

hambre, inseguridad alimentaria y malnutrición; explicar causas sociales y económicas de 

forma entendible; y orientar hacia prácticas realistas y responsables en el entorno local. 

(Alvarez, 2020) 

10. Desnutrición infantil y educación nutricional como base del cambio social 

La desnutrición infantil, especialmente la desnutrición crónica, se asocia con 

consecuencias acumulativas sobre el desarrollo físico, cognitivo y social.  

En el contexto ecuatoriano, las estrategias de prevención no dependen únicamente del 

sector salud, sino también de la educación, la comunicación pública y el fortalecimiento de 

hábitos familiares. En este marco, la educación nutricional se entiende como un proceso 

formativo que busca mejorar conocimientos, actitudes y prácticas alimentarias mediante 

mensajes claros, prácticos y consistentes.  

La investigación asume que la educación nutricional requiere herramientas 

comunicacionales que traduzcan recomendaciones en acciones concretas: porciones, frecuencia 

de consumo, combinación de alimentos, higiene alimentaria, lactancia y alimentación 

complementaria, reducción del desperdicio, y consumo consciente. Sin embargo, cuando el 

contenido es difícil de entender o no se conecta con el contexto cultural, la educación pierde 

efectividad. Por ello, la editorial propuesta se orienta a producir mensajes visuales que sean 

comprensibles, recordables y culturalmente pertinentes. (Unicef, 2022) 
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11. Comunicación educativa y mediación visual 

La comunicación educativa se fundamenta en la idea de que el mensaje debe 

estructurarse para facilitar el aprendizaje. Esto implica seleccionar información relevante, 

jerarquizarla, representarla de forma clara y adaptarla al nivel del público. En este punto, el 

diseño gráfico cumple un papel técnico esencial, ya que permite organizar la información a 

través de jerarquías visuales (títulos, subtítulos, ritmo, espacios), recursos icónicos 

(pictogramas, señalética), y representación narrativa (secuencias ilustradas, comparaciones 

visuales, ejemplos cotidianos). 

En públicos infantiles y familiares, la mediación visual reduce la carga cognitiva de leer 

textos extensos y permite comprender contenidos por asociación. La ilustración, además, aporta 

cercanía emocional: genera identificación, disminuye rechazo al tema y facilita la apertura a 

reflexionar.  

Por ello, el estudio propone que los mensajes ilustrados no sean solo decorativos, sino 

estratégicos: deben guiar, explicar y motivar acciones. (Castañeda, 2025) 

12. Diseño editorial e ilustración como estrategia de concientización 

El diseño editorial se define como el conjunto de decisiones gráficas y estructurales 

que permiten convertir información en un producto legible y coherente. Incluye retícula, 

composición, tipografía, paleta cromática, ritmo de lectura y consistencia visual. En esta 

investigación, el diseño editorial se asume como un sistema que posibilita crear materiales 

estables y replicables, evitando que cada pieza sea aislada o incoherente. La ilustración 

educativa, por su parte, se utiliza como herramienta didáctica para representar situaciones, 

hábitos y consecuencias de manera clara.  
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En temas sociales como hambre y seguridad alimentaria, la ilustración cumple tres 

funciones principales: 

• Función explicativa: muestra conceptos abstractos (por ejemplo, “equilibrio 

alimentario”) mediante ejemplos visuales. 

• Función narrativa: permite contar historias cortas que reflejan realidades 

cercanas y activan empatía. 

• Función persuasiva y motivacional: refuerza el mensaje con símbolos y 

metáforas visuales que aumentan recordación. 

En conjunto, diseño editorial e ilustración pueden estructurar mensajes que no se queden 

en “información”, sino que impulsen conciencia y promuevan hábitos, sin recurrir a discursos 

moralizantes, sino a recursos pedagógicos, claros y orientados a soluciones. (Guarquidia, 2024) 

13. Diseño centrado en el usuario y pertinencia cultural 

Para asegurar efectividad, la editorial debe basarse en un enfoque centrado en el 

usuario, comprendiendo al público no como receptor pasivo, sino como actor que interpreta y 

decide. Esto implica considerar: 

• Edad y comprensión lectora (infancia, adolescencia, familias). 

• Contexto cultural y alimentación local (alimentos disponibles, costumbres, 

lenguaje cotidiano). 

• Barreras reales (económicas, de tiempo, de acceso, de información). 
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• Canales de difusión (impreso, digital, redes, talleres comunitarios). 

La pertinencia cultural se vuelve indispensable: un mensaje visual puede fracasar si no 

se adapta a la realidad local. Por ello, se plantea que la editorial utilice recursos cercanos 

(situaciones locales, ejemplos cotidianos, alimentos comunes, expresiones comprensibles), de 

forma que la población no perciba el material como ajeno, sino como útil y aplicable. 

(Aguayo, s.f.) 

14. Componentes conceptuales que orientan el diseño de productos 

En coherencia con el propósito del proyecto, el marco conceptual integra categorías 

vinculadas a: 

• Seguridad alimentaria e inseguridad alimentaria (acceso, estabilidad, calidad). 

• Desnutrición infantil y hábitos alimentarios saludables (prevención, prácticas 

familiares). 

• Educación nutricional y comunicación educativa (aprendizaje, comprensión, 

recordación). 

• Concientización social (sensibilización, empatía, responsabilidad). 

• Diseño gráfico aplicado (claridad visual, jerarquía, legibilidad). 

• Diseño editorial e ilustración (narrativa visual, secuenciación, didáctica). 
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Estas categorías no se presentan como conceptos aislados, sino como un sistema: el 

diseño editorial organiza la información; la ilustración facilita comprensión e identificación; y 

la comunicación educativa orienta el mensaje hacia el aprendizaje y el cambio de prácticas. 

(Raeburn, 2025) 

15. Síntesis conceptual del estudio 

En síntesis, el enfoque socio constructivista permite comprender que la transformación 

de hábitos y la conciencia social no se generan solo con información, sino con experiencias 

mediadas que permitan comprender y resignificar la realidad. Bajo esta idea, la editorial de 

diseño gráfico e ilustración se concibe como una herramienta de mediación cultural y 

educativa que traduce conocimiento técnico sobre hambre, nutrición y seguridad alimentaria 

en mensajes accesibles, visualmente claros y culturalmente pertinentes.  

De esta manera, el marco conceptual orienta el desarrollo de productos editoriales que 

funcionen como herramientas de sensibilización y aprendizaje en el ámbito comunitario y 

educativo, contribuyendo a fortalecer iniciativas vinculadas al (Innova, 2025) 

16. Diseño Metodológico 

La presente investigación se desarrolla bajo un enfoque mixto, debido a que integra 

procedimientos cuantitativos y cualitativos con el propósito de obtener una comprensión 

integral de la problemática relacionada con la concientización social sobre la hambruna y la 

seguridad alimentaria, así como del rol del diseño gráfico, la ilustración y el diseño editorial 

como recursos de comunicación educativa. Este enfoque permite recopilar datos medibles 

sobre el nivel de conocimiento, comprensión y percepción del público objetivo, y al mismo 
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tiempo profundizar en opiniones, experiencias y necesidades comunicacionales del contexto 

local, conforme a los lineamientos metodológicos establecidos en el Manual de Titulación. 

El enfoque cuantitativo se aplica para la recolección de información numérica mediante 

encuestas dirigidas a población vinculada al entorno educativo y comunitario (por ejemplo: 

familias, cuidadores, docentes o jóvenes), lo que posibilita medir variables como el nivel de 

conocimiento sobre seguridad alimentaria, hábitos alimenticios básicos, comprensión de 

mensajes nutricionales y percepción sobre el uso de recursos visuales educativos. Los resultados 

obtenidos serán organizados y analizados mediante tablas y representaciones gráficas, 

facilitando la interpretación objetiva de los datos y permitiendo identificar tendencias que 

orienten el diseño de la propuesta editorial. (Mares, 2019) 

De manera complementaria, el enfoque cualitativo permite profundizar en la 

comprensión del contexto y la realidad local a través de técnicas como entrevistas y/o 

observación, con el fin de identificar percepciones, barreras y necesidades comunicacionales 

relacionadas con la educación alimentaria y la forma en que el público comprende y adopta 

mensajes de concientización. Este enfoque aporta información descriptiva que fortalece el 

análisis de la problemática, permitiendo contrastar los resultados cuantitativos con la 

interpretación de experiencias reales en el entorno de estudio. 

De acuerdo con (Sampieri, 2019) el enfoque mixto favorece la integración de datos 

cuantitativos y cualitativos dentro de un mismo proceso investigativo, incrementando la validez 

de los resultados y facilitando la toma de decisiones fundamentadas. En este sentido, su 

aplicación resulta pertinente para investigaciones proyectuales en diseño gráfico, donde se 
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requiere sustentar una propuesta a partir de datos reales, diagnóstico contextual y análisis 

interpretativo. 
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17.  Herramientas de Aplicación 

17.1. Encuesta 

La encuesta es una técnica cuantitativa utilizada para recopilar información 

estructurada sobre conocimientos, percepciones y experiencias de un grupo determinado. 

(Hernández, 2022) En la presente investigación, la encuesta será aplicada a estudiantes de 

educación básica de instituciones educativas de la ciudad de Machala, con el propósito de 

identificar su nivel de conocimiento sobre seguridad alimentaria, hábitos alimenticios, 

educación nutricional y percepción sobre el uso de recursos visuales e ilustrados como 

herramientas de aprendizaje. 

En esta investigación, la encuesta se aplica a población vinculada al entorno comunitario 

y educativo de la ciudad de Machala, como estudiantes de educación básica de instituciones 

educativas de Machala, con el propósito de conocer: el nivel de comprensión sobre seguridad 

alimentaria, percepciones sobre la hambruna, hábitos alimenticios generales y valoración del 

uso de materiales visuales e ilustrados como herramientas para aprender y concientizar. El 

instrumento se estructura principalmente mediante preguntas cerradas (selección múltiple y 

escala tipo Likert), lo que permite obtener información cuantificable y comparable. Los 

resultados servirán como base para el diagnóstico comunicacional y para orientar el diseño de 

los contenidos editoriales (temas prioritarios, tono, formato, estilo de ilustración y nivel de 

complejidad del mensaje). 

  



45 

 

 

 

17.2. Entrevista 

La entrevista es una técnica cualitativa que permite obtener información detallada 

sobre experiencias, opiniones, percepciones y conocimientos de los participantes respecto a 

una temática específica. 

Hernández y Mendoza (2022) señalan que esta técnica facilita la comprensión 

profunda de fenómenos sociales y educativos, permitiendo recoger información relevante a 

través de un diálogo estructurado o semiestructurado entre el investigador y el entrevistado. 

En la presente investigación, la entrevista será aplicada a docentes de instituciones 

educativas de la ciudad de Machala, quienes actuarán como informantes clave debido a su 

experiencia en procesos de enseñanza y formación estudiantil. Su aplicación tiene como 

finalidad identificar percepciones sobre la educación nutricional, la seguridad alimentaria y la 

importancia de utilizar recursos visuales e ilustrados como herramientas de aprendizaje y 

concientización social. 

La entrevista se desarrolla de manera semiestructurada, con una guía de preguntas 

abierta que permite explorar ideas emergentes sin perder el enfoque del estudio. La 

información obtenida complementa el análisis cuantitativo y aporta insumos directos para el 

desarrollo de la propuesta editorial (narrativas, estilo visual, lenguaje, formatos y estrategia de 

difusión). 

Asimismo, la entrevista permitirá conocer las necesidades educativas existentes, las 

dificultades que presentan los estudiantes para comprender temas relacionados con la 

alimentación saludable y las características que deberían poseer los materiales visuales para 

generar mayor interés, comprensión y participación dentro del entorno educativo. 
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La técnica se desarrollará mediante una entrevista semiestructurada conformada por 

preguntas abiertas, lo que permitirá profundizar en aspectos relevantes para la investigación sin 

limitar las respuestas de los participantes. La información obtenida servirá como base para la 

planificación, diseño y validación de la propuesta editorial de diseño gráfico e ilustración 

orientada a la concientización social sobre la hambruna y la seguridad alimentaria en estudiantes 

de la ciudad de Machala.  
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17.3. Grupo Focal 

El grupo focal es una técnica de investigación cualitativa que permite recopilar 

información a partir de la interacción y discusión entre un grupo de participantes sobre un 

tema específico. (Hamui-Sutton, 2013) esta técnica favorece la obtención de opiniones, 

percepciones y experiencias compartidas, permitiendo identificar necesidades, intereses y 

niveles de comprensión de los participantes frente a una determinada problemática. 

En la presente investigación, el grupo focal será aplicado a estudiantes de educación 

básica de instituciones educativas de la ciudad de Machala, quienes constituyen el público 

objetivo de la propuesta editorial. Su finalidad será evaluar la comprensión, aceptación e 

impacto de los materiales visuales desarrollados, así como identificar las percepciones de los 

estudiantes respecto a la hambruna, la seguridad alimentaria y la educación nutricional. 

Durante la actividad se presentarán prototipos de los productos editoriales, tales como 

infografías, ilustraciones educativas, cartillas informativas y piezas gráficas digitales, con el 

propósito de analizar aspectos relacionados con la claridad del mensaje, atractivo visual, 

comprensión de los contenidos, nivel de interés y capacidad de concientización generada por 

los recursos gráficos. 

La sesión será desarrollada mediante una guía de discusión previamente estructurada, 

permitiendo que los estudiantes expresen libremente sus opiniones y sugerencias. La 

información obtenida servirá para realizar ajustes y mejoras en la propuesta editorial, 

garantizando que los contenidos visuales respondan adecuadamente a las necesidades 

comunicacionales y educativas del público objetivo. 
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17.4. Técnicas de Aplicación 

El diseño secuencial explicativo es una estrategia del enfoque mixto que organiza de 

manera progresiva la recolección y el análisis de datos. Hernández Sampieri y Mendoza 

(2022) explican que este diseño inicia con una fase cuantitativa. Luego, incorpora una fase 

cualitativa orientada a profundizar los resultados obtenidos. Esta secuencia permite 

comprender mejor los datos numéricos a partir de las experiencias de los participantes.  

El diseño se emplea cuando los resultados iniciales requieren mayor explicación 

contextual. Por ello, es frecuente usar dicha técnica en investigaciones educativas y sociales. 

En la presente investigación, el diseño secuencial explicativo se aplica para analizar de 

forma ordenada el desarrollo de materiales lúdicos educativos inclusivos. En una primera 

etapa, se utilizan encuestas para identificar percepciones y factibilidad de los recursos 

educativos lúdicos.  

Luego, se aplican entrevistas y grupos focales para profundizar en los resultados 

obtenidos. Esta secuencia facilita una comprensión más completa del contexto educativo del 

presente proyecto. Por esta razón, su aplicación resulta pertinente para el estudio creativo 

propuesto. 
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17.5. Determinación del universo y la muestra 

Universo o población 

Según (Condori, 2020), la población o universo está conformada por el conjunto de 

individuos que comparten características relacionadas con el objeto de estudio. En la presente 

investigación, la población está constituida por los docentes que laboran en instituciones 

educativas particulares de la ciudad de Machala, debido a que ellos son los actores clave para 

la implementación de los recursos visuales orientados a la concientización sobre la seguridad 

alimentaria en el entorno escolar. 

Esta selección responde a la necesidad de identificar el nivel de conocimiento, 

percepción y uso de recursos visuales que poseen los docentes como herramientas para la 

enseñanza y sensibilización sobre nutrición en el aula. 

A partir del Informe Narrativo de Rendición de Cuentas 2024 del Distrito Educativo 

07D02 Machala-Educación, se registra la existencia de 50 instituciones educativas de 

sostenimiento particular en la ciudad de Machala. Considerando un promedio aproximado de 

15 docentes por institución, el universo estimado de la presente investigación está conformado 

por 750 docentes que laboran en dichas instituciones. Esta estimación resulta pertinente y 

metodológicamente válida, ya que permite dimensionar la población de estudio ante la 

ausencia de una cifra censal específica y se ajusta a la realidad del contexto educativo local 

(Ministerio de Educación, 2024).  
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Muestra 

La muestra de la presente investigación estará conformada por docentes pertenecientes 

a instituciones educativas de la ciudad de Machala. Los participantes serán seleccionados 

considerando criterios relacionados con su experiencia docente, su disponibilidad para 

participar en la investigación y su vinculación directa con procesos de enseñanza en educación 

básica. 

La muestra permitirá obtener información relevante sobre la percepción docente 

respecto a la seguridad alimentaria y la aceptación de recursos visuales educativos, aportando 

datos significativos para el desarrollo de la propuesta editorial.  

Muestreo no probabilístico 

La elección del muestreo no probabilístico se justifica debido a la naturaleza 

cualitativa de la investigación y al interés por obtener información profunda y contextualizada 

a través de encuestas, entrevistas y focus group. Este tipo de muestreo permite seleccionar de 

manera intencional a los participantes que poseen experiencia directa en los procesos de 

enseñanza en educación inicial básica.  
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18. Tamaño de la muestra 

El tamaño de la muestra se calculó mediante la fórmula para poblaciones infinitas 

propuesta por Cochran (1977), la cual se aplica cuando el universo es muy grande o no se 

conoce con exactitud su tamaño, como en este caso, que se desconoce la cantidad exacta de 

docentes de escuelas particulares de la ciudad de Machala. 

Donde: 

𝑛 =  
(𝑍)2(𝑝)(𝑞)

(𝑒)2
 

n = tamaño de la muestra 

Z = nivel de confianza (95 % → 1.96) 

p = probabilidad de ocurrencia (0.5, cuando se desconoce) 

q = 1 − p → 0.5 

e = margen de error permitido (5 % → 0.05) 

Con los datos obtenidos de la fórmula se da la sustitución de valores y el número de la 

muestra a utilizar es: 

 

 

 

 

 

En este caso, el tamaño necesario de la muestra es de 384 encuestados. 

𝑛 =  
(1.96)2(0.5)(0.5)

(0.05)2
 

𝑛 =  
3.8416 ∙ 0.25

0.0025
 

 

𝑛 =  384.16     𝑛 =  384 

 

 

 

𝑛 =  
(𝑛)2(𝑝)(𝑞)

(𝑒)2
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18.1. Diseño de herramienta 

Para el diseño de herramientas para la presente investigación se utilizó la encuesta 

mediante una escala de Likert y una entrevista personalizada a profesionales, y docentes en el 

ámbito educativo e inclusivo sobre materiales personalizados lúdicos educativos inclusivos en 

la ciudad de Machala de escuelas o centros educativos particulares. 

Criterios de inclusión: 

• Estudiantes de educación básica pertenecientes a instituciones educativas de la ciudad de 

Machala. 

• Estudiantes que cuenten con la autorización de sus representantes legales para participar 

en la investigación. 

• Estudiantes que acepten participar voluntariamente en las actividades de investigación. 

• Docentes que laboren en instituciones educativas de la ciudad de Machala y que participen 

en la fase de entrevistas. 

Criterios de exclusión: 

• Estudiantes que no cuenten con la autorización de sus representantes legales. 

• Estudiantes que no completen los instrumentos de investigación. 

• Personas ajenas al público objetivo definido para el estudio. 

• Docentes o estudiantes que no deseen participar voluntariamente en la investigación. 
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18.2. Estudio de mercado 

Para el desarrollo del estudio de mercado del estudio creativo de diseño gráfico para la 

producción de materiales lúdicos educativos orientados a fortalecer la educación inclusiva en la 

ciudad de Machala, se procede a realizar la aplicación de una encuesta en modalidad online y 

una en entrevista dirigida a docentes de escuelas particulares de la ciudad ya mencionada, con 

el fin de obtener información directa y verídica del público objetivo. 

19. Aplicación de Herramientas de Investigación 

19.1. Aplicación de la encuesta. 

Enlace de la encuesta online: https://forms.cloud.microsoft/r/n1bnWFvFFt 

Tabla 1.  

Distribución porcentual de los docentes según rango de edad 

Variable Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

25 a 35 años 120 31 % 

35 a 45 años 140 36 % 

45 a 55 años 90 23 % 

50 o más años 34 10% 

Total 384 100 % 

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a una muestra de 384 docentes de instituciones educativas 
particulares de la ciudad de Machala. 

  

https://forms.cloud.microsoft/r/n1bnWFvFFt
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Figura 1.  

Distribución porcentual de los docentes según su rango de edad 

 

 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 

Análisis cuantitativo 

Los datos muestran que el 42 % de los docentes participantes tiene entre 30 y 39 años 

y el 26 % entre 40 y 49 años, concentrando el 68 % de la muestra en edades intermedias. El 22 

% corresponde al rango de 20 a 29 años, mientras que solo el 10 % supera los 50 años. Estos 

resultados evidencian un predominio de docentes en una etapa activa y consolidada de su 

carrera profesional.  

Análisis cualitativo 

El perfil etario de la muestra evidencia una combinación equilibrada entre experiencia 

y apertura a nuevas metodologías. La mayoría se encuentra en una etapa profesional que 

favorece tanto la estabilidad pedagógica como la disposición a incorporar recursos 

innovadores. Esto crea un escenario altamente favorable para implementar materiales basados 

en diseño gráfico que fortalezcan la seguridad alimentaria en el contexto educativo.   
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Tabla 2.  

Distribución porcentual de los docentes según género 

Variable Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

Femenino 200 52 % 

Masculino 184 48 % 

Otro 0 0 % 

Total 384 100 % 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 

Figura 2.  

Distribución porcentual de los docentes según género 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 

Análisis cuantitativo 

La caracterización de la muestra según el género revela una distribución equilibrada 

entre los docentes participantes. 
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 Los datos obtenidos indican que el 46 % corresponde al género femenino, mientras que 

el 54 % se identifica con el género masculino, reflejando una diferencia mínima entre ambos 

grupos. Esta proporción demuestra una participación equitativa que fortalece la 

representatividad de los resultados obtenidos en el estudio.  

Análisis cualitativo 

La paridad de género observada en la muestra es un factor determinante para la validez 

de la investigación. Al no existir una concentración exclusiva de la percepción en un solo 

grupo, se garantiza que los hallazgos sobre la seguridad alimentaria cuenten con un respaldo 

diverso. Este equilibrio demográfico demuestra que la propuesta de diseño gráfico y la 

aplicación Alimaster son enfoques susceptibles de ser implementados y validados desde 

distintas perspectivas pedagógicas, sin sesgos de género.  

Tabla 3.  

Distribución porcentual de los docentes participantes según sus años de experiencia profesional 

Variable Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

0 – 2 años 76 20 % 

3 – 5 años 115 30 % 

6 – 10 años 

Más de 10 años 

117 

76 

30% 

20% 

Total 384 100 % 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos 
aplicado a docentes en Machala, 2026. 
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Figura 3.  

Distribución porcentual de los docentes participantes según años de experiencia profesional 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 

Análisis cuantitativo 

La distribución del perfil docente en función de su tiempo de ejercicio en el 

magisterio. Los resultados indican una predominancia de perfiles en etapa intermedia, donde 

el 60 % de los encuestados suma entre 3 y 10 años de práctica profesional (30 % en el rango 

de 3 a 5 años y 30 % en el de 6 a 10 años). Los extremos de la muestra presentan una simetría 

marcada: un 20 % corresponde a docentes con menos de 2 años de experiencia, mientras que 

un 20 % cuenta con una trayectoria consolidada superior a la década.  

Análisis cualitativo 

La distribución observada sugiere que el profesorado en Machala posee un tiempo de 

servicio que permite un alto grado de adaptabilidad a nuevas propuestas didácticas. La 

experiencia acumulada, particularmente en el rango de 3 a 10 años, actúa como un punto de 

equilibrio entre el conocimiento empírico del aula y la receptividad hacia innovaciones 

tecnológicas.  
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Este perfil profesional es un activo crítico para la adopción de los materiales 

editoriales diseñados, ya que combina la estabilidad operativa necesaria para implementar 

cambios curriculares con la apertura al uso de nuevas herramientas de comunicación visual 

para la seguridad alimentaria.  

Tabla 4.  

Distribución porcentual de los docentes según el nivel de formación académica alcanzado 

Variable Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

Tercer nivel 
(Licenciatura/Tecnología/Técnico) 

Cuarto nivel             
(Especializado o Maestría) 

222 

 

                                   136                               

58 % 

 

                  35% 

Doctorado (PhD) 26 7 % 

Total 384 100 % 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026.  

Figura 4.  

Distribución porcentual de los docentes según el nivel de formación académica alcanzado 

 

  

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 
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Análisis cuantitativo 

Los datos evidencian que el 58 % de los docentes alcanza el tercer nivel de formación 

académica, mientras que el 35 % posee estudios de cuarto nivel y el 7 % cuenta con un 

doctorado. Estos resultados demuestran que, si bien la mayoría de la muestra se concentra en 

niveles de formación de grado, una proporción significativa (42 %) ha accedido a estudios de 

posgrado, lo cual refleja una trayectoria académica diversificada en el contexto educativo 

analizado.  

Análisis cualitativo 

Los niveles de formación académica de los docentes constituyen un factor clave en la 

calidad del proceso educativo. La alta presencia de profesionales con formación de tercer 

nivel garantiza una base sólida en conocimientos pedagógicos y disciplinares. Por otro lado, la 

participación de docentes con estudios de cuarto nivel y doctorado fortalece los procesos de 

innovación, investigación y actualización académica, contribuyendo al mejoramiento continuo 

de la enseñanza y al desarrollo integral de los estudiantes. 
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Tabla 5.  

Distribución porcentual de los encuestados según el sector residencial en Machala 

Sector 
Residencial 

Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

Sector Sur 146 39 % 

Sector Norte 111 29 % 

Sector Central 78 21 % 

Zonas Periféricas 
/ Parroquias 

49 12 % 

Total 384 100 % 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 

Figura 5.  

Distribución porcentual de los docentes encuestados según su sector residencial en Machala 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 
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Análisis cuantitativo 

La distribución de los 384 encuestados según su sector residencial en Machala muestra 

que el Sector Sur concentra la mayor participación con un 38 % (146 encuestados), seguido 

por el Sector Norte con un 28 % (111 encuestados). El Sector Central representa un 20 % (78 

encuestados) de la muestra, mientras que las Zonas Periféricas y Parroquias conforman el 12 

% restante (49 encuestados), alcanzando la totalidad de la muestra estudiada.  

Análisis cualitativo 

La representatividad alcanzada en los diversos sectores residenciales de Machala 

permite obtener una perspectiva integral sobre las percepciones de la comunidad respecto a la 

seguridad alimentaria. Esta distribución geográfica garantiza que los resultados obtenidos no 

se limiten a un solo contexto socioeconómico, fortaleciendo la validez de la propuesta de 

diseño gráfico al considerar la diversidad de entornos donde se desenvuelve la población 

objetivo.  

Tabla 6.  

Distribución porcentual de la frecuencia con la que se abordan temas sobre seguridad alimentaria y nutrición en el entorno 
familiar y escolar 

Variable Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

A veces 224 59 % 

Nunca 109 28 % 

Siempre 51 13 % 

Total 384 100 % 

Nota. Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026.. 
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Figura 6.   

Distribución porcentual de la frecuencia con la que se abordan temas sobre seguridad alimentaria y nutrición 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026.  

Análisis cuantitativo 

Los resultados demuestran que el 59% (224 encuestados) de los padres de familia y 

representantes afirma que la seguridad alimentaria y la correcta nutrición se abordan solo "A 

veces" en el entorno cotidiano y escolar de los estudiantes. Asimismo, el 28% (109 encuestados) 

señala que "Nunca" se profundiza en estos aspectos, mientras que solo el 13% (51 encuestados) 

sostiene que es un tema constante, completando la muestra de 384 participantes. 

Análisis cualitativo 

Los datos revelan un notable vacío educativo y comunicacional respecto al ODS 2 

(Hambre Cero) dentro del núcleo familiar y formativo. La falta de un aprendizaje continuo sobre 

hábitos alimenticios saludables justifica técnicamente el desarrollo de la propuesta editorial 

independiente y la aplicación interactiva Alimaster, posicionándolas como recursos didácticos 

atractivos y necesarios para que los entornos escolares y familiares traten estas problemáticas 

sociales mediante el diseño gráfico.  
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Tabla 7.  

Distribución porcentual sobre la importancia atribuida al diseño gráfico e ilustración para la sensibilización sobre la 
seguridad alimentaria. 

Nivel de 
importancia 

Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

Muy importante 303 79% 

Importante 68 17% 

Poco importante 13 4% 

Total 384 100 % 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 

Figura 7.  

Distribución porcentual de la importancia atribuida al diseño gráfico e ilustración para la sensibilización sobre la seguridad 
alimentaria  

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 
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Análisis cuantitativo 

Los resultados obtenidos detallan que el 79 % (303 encuestados) de la muestra califica 

como "Muy importante" el uso del diseño gráfico y la ilustración para visibilizar la 

problemática de la seguridad alimentaria. Un 17 % (68 encuestados) lo considera 

"Importante", mientras que un mínimo de 4 % (13 encuestados) lo percibe como "Poco 

importante". En conjunto, la gran mayoría de la muestra reconoce el valor estratégico de los 

recursos visuales, consolidando el total de 384 participantes.  

Análisis cualitativo 

Los datos confirman que los recursos visuales y el diseño editorial son percibidos por 

la comunidad educativa como canales de comunicación de alto impacto y gran carga 

persuasiva. Esto fundamenta técnicamente el desarrollo de la propuesta gráfica y las interfaces 

de la aplicación interactiva Alimaster, demostrando que la ilustración es una herramienta 

idónea para transformar datos sociales complejos sobre la seguridad alimentaria en estímulos 

visuales efectivos que generen conciencia en el entorno escolar.  

Tabla 8.  

Distribución porcentual de lo formatos editoriales y recursos de diseño gráfico preferidos para la difusión de contenidos 
informativos 

Medios y formatos Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

Aplicaciones móviles y 
plataformas digitales 

161 41% 

Libros ilustrados y revistas 139 36% 

Infografías y carteles impresos 84 23% 

Total 384 100 % 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 
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Figura 8.  

Distribución porcentual de los formatos editoriales y recursos de diseño gráfico preferidos para la difusión de contenidos 
informativos  

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 

Análisis cuantitativo 

De acuerdo con los datos recopilados, el formato de mayor aceptación para la difusión 

de contenidos es el de las aplicaciones móviles y plataformas digitales, con un 41 % (161 

respuestas). A este le siguen los medios editoriales tradicionales (libros ilustrados y revistas) 

con un 36 % (139 respuestas). Finalmente, un 23 % (84 respuestas) prefiere el uso de 

infografías y carteles, completando así el total de 384 participaciones.  

Análisis cualitativo 

La marcada preferencia por entornos interactivos y soportes editoriales ilustrados 

valida la naturaleza híbrida de la propuesta. El diseño de una editorial gráfica enfocada en 

seguridad alimentaria no debe limitarse al soporte impreso, sino expandirse hacia interfaces 

digitales como la aplicación Alimaster.  
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Esto garantiza canales de comunicación dinámicos y atractivos que se adaptan 

eficazmente a los hábitos de consumo visual de la comunidad educativa en Machala.  

Tabla 9.  

Distribución porcentual de los docentes según la frecuencia con la que envían tareas o actividades a casa que requieren el 
uso del teléfono 

Variable Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

Siempre 92 24 % 

Casi siempre 144 38 % 

A veces 

Rara vez 

Nunca 

92 

44 

122 

24 % 

11% 

3% 

Total 384 100 % 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 

Figura 9.  

Distribución porcentual de los docentes según la frecuencia con la que envían tareas o actividades a casa que requieren el 
uso del teléfono  

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026.   
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Análisis cuantitativo 

De acuerdo con los datos recopilados, el 62 % de los docentes manifiesta utilizar el 

teléfono móvil para el envío de tareas o actividades a casa de manera frecuente, desglosado en 

un 24 % que lo hace "Siempre" y un 38 % que lo realiza "Casi siempre". Por otro lado, un 24 

% indica que emplea esta práctica "A veces", mientras que una minoría, compuesta por un 14 

% en conjunto, reporta un uso escaso del dispositivo para estos fines ("Rara vez" con un 11 % 

y "Nunca" con un 3 %).  

Análisis cualitativo 

La alta frecuencia en el uso del teléfono para actividades académicas refleja una 

integración significativa de las herramientas digitales en la rutina de aprendizaje fuera del 

aula. Este resultado subraya la necesidad técnica de optimizar los contenidos enviados a través 

de estos soportes, asegurando que el diseño gráfico y la estructura de los materiales cumplan 

con estándares de legibilidad y claridad. Esto facilita el cumplimiento efectivo de las tareas 

asignadas en los diversos entornos educativos de Machala.   
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Tabla 10.   

Distribución porcentual de los docentes según la disposición al uso de una aplicación móvil para el aprendizaje de la 
seguridad alimentaria. 

Variable Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

Sí 314 82 % 

No 70 18 % 

Total 384 100 % 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 

Figura 10  

Distribución porcentual de los docentes según la disposición al uso de una aplicación móvil para el aprendizaje de la 
seguridad alimentaria.  

 

Nota.  Elaboración con base en los resultados obtenidos del instrumento de recolección de datos aplicado a 
docentes en Machala, 2026. 

Análisis cuantitativo 

Los datos indican que el 82 % de los docentes encuestados (314 participantes) muestra 

una disposición positiva hacia la implementación de aplicaciones móviles para el aprendizaje 

de la alimentación saludable y la seguridad alimentaria. Por el contrario, un 18 % (70 

participantes) manifiesta una postura negativa o desinterés, completando el total de 384 

respuestas.  

82%

18%

Distribución porcentual de los docentes según la 
disposición al uso de una aplicación móvil para el 

aprendizaje de la seguridad alimentaria.

Sí

No



69 

 

 

 

Análisis cualitativo 

La alta tasa de aceptación fundamenta técnicamente la viabilidad de incorporar una 

herramienta tecnológica como Alimaster dentro de los procesos pedagógicos en las 

instituciones educativas de Machala. Estos resultados sugieren que el cuerpo docente reconoce 

el valor de las interfaces interactivas para abordar temáticas de seguridad alimentaria, 

validando así la inversión en recursos digitales que se ajusten a las necesidades actuales del 

entorno educativo. 

Aplicación de Entrevista 

Con el propósito de complementar la información obtenida mediante las encuestas, se 

aplicaron cinco entrevistas semiestructuradas a autoridades y docentes de instituciones 

educativas, previamente autorizadas por la entidad correspondiente las entrevistas se 

realizaron con docentes que imparten clases en Educación General Básica, incluyendo la 

participación de autoridades de la Unidad Educativa “Oscar Efrén Reyes” y docentes de 

distintos subniveles el proceso se desarrolló respetando los lineamientos institucionales, 

garantizando la participación voluntaria, la confidencialidad y el uso de la información con 

fines académicos. 

Esta técnica cualitativa permitió recoger percepciones y experiencias sobre el uso de 

materiales lúdicos inclusivos, aportando un análisis más profundo que fortalece la propuesta de 

investigación. 
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Tabla 11.  

Barreras y diagnóstico institucional sobre educación inclusiva 

 

Nota.  La tabla sistematiza respuestas sobre barreras para la educación inclusiva y el papel de los materiales 
didácticos en las instituciones estudiad  

  

Preguntas Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4 Entrevistado 5 

1. Desde su rol 

profesional como 

docente, ¿qué 

importancia 

tiene la 

seguridad 

alimentaria 

dentro del 

proceso 

educativo ? 

Es fundamental, 

ya que influye en 

el bienestar y 

aprendizaje de los 

estudiantes, 

especialmente 

cuando se trabaja 

con necesidades 

educativas 

especiales. . 

Es importante 

porque permite 

garantizar el 

desarrollo integral 

de los estudiantes 

mediante el 

acceso a 

materiales y 

recursos 

adecuados 

Es clave, aunque 

se ve limitada 

por la falta de 

capacitación 

docente y 

recursos 

adecuados para 

abordar 

necesidades 

especiales. 

Tiene gran 

importancia, 

pero se ve 

afectada por la 

falta de 

planificación 

institucional y el 

poco apoyo 

familiar. 

Es esencial para 

el desarrollo de 

los estudiantes, 

aunque existen 

limitaciones en 

infraestructura y 

apoyo familiar 

que dificultan su 

aplicación. 

2. ¿En qué 

asignaturas, 

espacios o 

momentos de su 

planificación 

docente 

considera viable 

abordar temas 

relacionados con 

alimentación y 

bienestar? 

En todas las áreas, 

especialmente a 

través de 

actividades 

lúdicas como el 

juego y la 

estimulación. 

Principalmente en 

asignaturas donde 

se pueda integrar 

contenido práctico 

acorde a la edad y 

necesidades del 

estudiante. 

En cualquier 

momento del 

proceso 

educativo, 

utilizando el 

juego como 

herramienta 

principal de 

aprendizaje. 

Durante 

actividades 

prácticas en el 

aula, 

apoyándose en 

materiales 

sensoriales y 

dinámicos. 

En todas las áreas 

del currículo, 

adaptando las 

estrategias según 

el ritmo y 

características de 

cada estudiante. 

3. ¿De qué 

manera íntegra 

actualmente 

contenidos 

transversales 

(salud, bienestar, 

valores sociales) 

dentro de su 

práctica 

pedagógica? 

A través de 

recursos visuales 

y táctiles que 

refuerzan el 

aprendizaje 

significativo. 

Mediante la 

adaptación de 

materiales 

didácticos y la 

aplicación de 

diferentes 

estrategias según 

el docente. 

Respetando el 

ritmo individual 

de cada 

estudiante e 

integrando 

contenidos en 

actividades 

diarias. 

Utilizando 

diversos 

materiales 

didácticos en la 

planificación 

diaria para 

reforzar los 

contenidos. 

Aplicando 

metodologías 

activas como 

Montessori, 

enfocadas en el 

desarrollo integral 

del estudiante. 
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Tabla 12.  

Percepción docente sobre diseño gráfico e innovación pedagógica en materiales inclusivos 

Preguntas Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4 Entrevistado 5 

4. ¿Qué 

dificultades 

enfrenta, como 

docente, para 

incluir temas de 

seguridad 

alimentaria en el 

aula? 

Dificultades en la 

adaptación de 

materiales 

didácticos 

adecuados, 

especialmente 

para estudiantes 

con necesidades 

educativas 

especiales. 

Limitaciones en la 

selección de 

materiales 

adecuados que 

eviten la 

sobreestimulación y 

se ajusten a las 

necesidades de 

estudiantes con 

TDAH o autismo. 

Falta de 

recursos 

equitativos y 

adaptados, así 

como escasa 

preparación 

para atender 

diversidad de 

necesidades en 

el aula. 

Uso de 

materiales poco 

accesibles para 

todos los 

estudiantes, 

especialmente 

en casos donde 

existen 

limitaciones 

sensoriales. 

Dificultades en 

el diseño de 

materiales 

atractivos y 

duraderos que 

mantengan el 

interés de los 

estudiantes. 

5. ¿Qué tipo de 

materiales 

pedagógicos 

considera más 

efectivos para 

reforzar 

contenidos 

sociales o de salud 

en los 

estudiantes? 

Materiales 

kinestésicos que 

permitan el 

aprendizaje a 

través de la 

manipulación y la 

experiencia 

directa. 

Materiales visuales y 

sensoriales que 

estimulen el 

aprendizaje, como 

letras móviles o 

recursos táctiles. 

Para motivar a 

los estudiantes 

a través del uso 

de colores, 

imágenes y 

elementos 

interactivos. 

Materiales que 

promuevan la 

exploración 

sensorial y la 

participación 

activa del 

estudiante. 

Materiales 

duraderos, 

resistentes y 

adaptados a las 

características 

de los niños. 

6. ¿Cómo 

utilizaría la 

aplicación Raíz 

Visual dentro de 

sus clases para 

trabajar 

contenidos 

relacionados con 

la seguridad 

alimentaria y la 

concientización 

social? 

Como 

herramienta de 

apoyo para 

estudiantes con 

autismo mediante 

pictogramas 

personalizados. 

Como recurso visual 

para reforzar 

contenidos 

educativos mediante 

actividades 

organizadas y 

objetivos claros. 

Para motivar a 

los estudiantes 

a través del uso 

de colores, 

imágenes y 

elementos 

interactivos. 

Para atender 

necesidades 

específicas 

mediante 

recursos 

adaptados a 

cada estudiante. 

Como una 

alternativa 

accesible para 

reforzar 

contenidos, 

considerando la 

dificultad de 

acceso a 

materiales 

físicos en el 

contexto local. 

Nota.  La tabla resume respuestas sobre características visuales, textura y aportes del diseño gráfico al 
aprendizaje inclusivo
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Tabla 13.  

Percepción docente sobre diseño gráfico e innovación pedagógica en materiales inclusivos 

Preguntas Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4 Entrevistado 5 

7. ¿Qué tipo de 

actividades 

pedagógicas 

desarrollaría con 

sus estudiantes 

utilizando la 

aplicación Raíz 

Visual como 

recurso 

educativo? 

Actividades 

adaptadas con 

materiales 

visuales y 

pictogramas para 

estudiantes con 

necesidades 

educativas 

especiales.. 

Actividades 

organizadas con 

recursos visuales que 

eviten la 

sobreestimulación y 

se ajusten a las 

necesidades del 

estudiante. 

Actividades 

inclusivas 

mediante 

recursos 

interactivos 

adaptados a la 

diversidad del 

aula. 

Actividades 

accesibles para 

todos los 

estudiantes, 

especialmente 

para quienes 

presentan 

limitaciones 

sensoriales. 

Actividades 

dinámicas con 

materiales 

atractivos y 

duraderos que 

mantengan el 

interés de los 

estudiantes. 

8. ¿En qué 

momento del 

proceso de 

enseñanza–

aprendizaje 

(inicio, desarrollo 

o cierre de la 

clase) considera 

más adecuado 

incorporar el uso 

de Raíz Visual y 

por qué? 

En el desarrollo 

de la clase, para 

reforzar el 

aprendizaje 

mediante la 

manipulación y la 

experiencia 

directa. 

En el inicio y 

desarrollo, para 

captar la atención y 

facilitar la 

comprensión con 

recursos visuales. 

Durante todo el 

proceso, ya que 

motiva y 

mantiene el 

interés del 

estudiante. 

En el desarrollo, 

para promover la 

participación 

activa y la 

exploración 

sensorial. 

En el desarrollo 

y cierre, para 

consolidar el 

aprendizaje de 

forma dinámica. 

9. ¿Cómo 

integraría la 

aplicación Raíz 

Visual a su 

planificación 

docente para 

reforzar el 

aprendizaje 

visual e ilustrado 

propuesto en la 

tesis? 

Como 

herramienta de 

apoyo mediante 

pictogramas 

personalizados 

para estudiantes 

con necesidades 

educativas 

especiales. 

Como recurso visual 

estructurado dentro 

de actividades 

organizadas con 

objetivos claros. 

A través de 

actividades 

interactivas 

basadas en 

imágenes, 

colores y 

elementos 

visuales. 

Mediante 

recursos 

adaptados a las 

necesidades 

específicas de 

cada estudiante. 

Como 

alternativa 

accesible para 

reforzar 

contenidos ante 

la limitada 

disponibilidad 

de materiales 

físicos. 

10. ¿De qué 

manera evaluaría 

el aprendizaje o 

la participación 

de los estudiantes 

a partir del uso 

de la aplicación 

Raíz Visual en el 

aula? 

Mediante la 

observación del 

progreso en la 

comprensión y 

participación de 

los estudiantes en 

actividades 

visuales. 

A través del 

cumplimiento de 

objetivos de 

aprendizaje y la 

interacción con los 

recursos digitales. 

Evaluando el 

nivel de 

motivación, 

participación y 

comprensión 

durante las 

actividades. 

Mediante la 

adaptación de 

instrumentos de 

evaluación 

según las 

necesidades de 

cada estudiante. 

A través de 

evidencias de 

aprendizaje, 

como 

actividades 

realizadas y 

nivel de interés 

mostrado. 

 

Nota.  La tabla resume respuestas sobre características visuales, textura y aportes del diseño gráfico al 
aprendizaje inclusivo
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Análisis Cualitativo 

El análisis cualitativo evidencia que uno de los principales desafíos en el contexto 

educativo de la ciudad de Machala es la limitada comprensión sobre la seguridad 

alimentaria y los hábitos nutricionales adecuados, especialmente en niños en etapa escolar. 

Los participantes coinciden en que, aunque existe información disponible, esta no siempre 

se presenta de manera clara, atractiva o adaptada a su realidad, lo que dificulta su 

asimilación y aplicación en la vida cotidiana. 

Asimismo, se identifica que los docentes y padres de familia requieren herramientas más 

dinámicas y visuales que faciliten el proceso de enseñanza-aprendizaje en temas 

relacionados con la alimentación saludable. En este sentido, los recursos tradicionales 

resultan insuficientes, ya que no logran captar la atención de los niños ni generar un 

aprendizaje significativo. 

En relación con el diseño gráfico y la innovación educativa, los resultados destacan la 

importancia del uso de ilustraciones, colores, elementos interactivos y recursos digitales 

como estrategias clave para mejorar la comprensión de contenidos. La incorporación de 

herramientas tecnológicas, como aplicaciones interactivas, se percibe como una alternativa 

eficaz para motivar a los estudiantes y reforzar el aprendizaje mediante la experiencia 

práctica. 

Análisis de Resultados 

Los resultados obtenidos a partir de las encuestas y entrevistas realizadas 

evidencian una percepción favorable hacia la implementación de materiales educativos 

visuales y herramientas digitales enfocadas en la seguridad alimentaria. Se identifica que 

existe una necesidad clara de fortalecer la educación nutricional mediante estrategias 

innovadoras que integren el diseño gráfico como medio de comunicación. 
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Los datos reflejan que una gran parte de los encuestados considera que el uso de recursos 

visuales mejora significativamente la comprensión de los contenidos, así como la 

motivación y el interés de los niños por aprender sobre hábitos alimenticios saludables. 

Además, se reconoce la importancia de adaptar los materiales al contexto cultural y 

educativo de la ciudad de Machala. 

Por otro lado, los resultados también evidencian una relación directa entre la problemática 

identificada y la pertinencia del proyecto, ya que se observa una carencia de recursos 

educativos interactivos y visualmente atractivos en el ámbito local. Esto refuerza la 

viabilidad de desarrollar una editorial de diseño gráfico complementada con una aplicación 

digital como ALIMASTER, orientada a mejorar la educación alimentaria. 

Finalmente, la integración de herramientas visuales y tecnológicas permite no solo 

transmitir información, sino también generar experiencias de aprendizaje significativas, 

fortaleciendo el impacto educativo del proyecto. 

Análisis de Mercado 

Se identifica una demanda potencial para el desarrollo del proyecto, sustentada en 

la necesidad de contar con materiales educativos innovadores que aborden la seguridad 

alimentaria desde un enfoque visual e interactivo. Los resultados muestran que tanto 

docentes como padres de familia manifiestan interés en recursos que faciliten la enseñanza 

de hábitos saludables en niños. 

El análisis evidencia que existe una limitada oferta de productos educativos que 

integren diseño gráfico, ilustración y tecnología digital en el contexto local, lo que representa 

una oportunidad para posicionar el proyecto como una propuesta diferenciada. Además, la 

creciente utilización de dispositivos móviles favorece la implementación de aplicaciones 

educativas como complemento al aprendizaje tradicional. 
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En este sentido, se identifica un nicho de mercado conformado por instituciones 

educativas, familias y organizaciones sociales que requieren herramientas accesibles, 

didácticas y efectivas para la enseñanza de la alimentación saludable. Esto permite concluir 

que el proyecto cuenta con condiciones favorables para su desarrollo e inserción en el 

mercado local. 

20. Análisis complementario de resultados 

20.1. Análisis perceptivo y semiótico de la propuesta visual  

El análisis perceptivo de la propuesta visual permite comprender cómo los 

elementos gráficos utilizados influyen en la interpretación y asimilación de los contenidos 

relacionados con la seguridad alimentaria. A través del uso de ilustraciones, colores 

llamativos, tipografías legibles y una composición visual equilibrada, se busca facilitar la 

comprensión y generar un mayor impacto en la comunidad educativa. 

Desde esta perspectiva, cada pieza gráfica desarrollada dentro del proyecto, tanto 

en los materiales editoriales como en la aplicación ALIMASTER, funciona como un 

sistema de comunicación visual que orienta la atención, refuerza el mensaje educativo y 

promueve el aprendizaje significativo. 

Asimismo, el uso de recursos interactivos y dinámicos permite estimular la 

participación activa del usuario, favoreciendo procesos cognitivos como la memoria, la 

asociación y la comprensión. Esto resulta especialmente relevante en los estudiantes, 

quienes responden de manera más efectiva a estímulos visuales y experiencias de 

aprendizaje dinámicas. 
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En conjunto, el análisis demuestra que la propuesta visual no solo cumple una 

función estética, sino también pedagógica, al contribuir directamente al proceso de 

enseñanza-aprendizaje y a la concientización sobre hábitos alimenticios saludables.   
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Tabla 14.  

Análisis semiótico de los materiales propuestos (significación y códigos visuales I) 

Material Signo icónico / código 

visual 
Significado (denotativo y 

connotativo) 
Función pragmática 

inclusiva 

Infografía de 

alimentación 

saludable 

Íconos de alimentos, colores 

diferenciados por grupo 

alimenticio 

Denota clasificación de 

alimentos; connota equilibrio 

nutricional 

Facilita comprensión visual 

y aprendizaje rápido 

Ilustraciones 

educativas 
Figuras amigables, 

personajes infantiles 
Denota representación de 

hábitos; connota cercanía y 

empatía 

Estimula atención y 

aprendizaje en niños 

Cartilla ilustrada Secuencia narrativa, 

jerarquía visual 
Denota orden de información; 

connota guía educativa 
Refuerza comprensión 

progresiva 

Gráficos de 

porciones 

alimenticias 

Diagramas circulares, 

proporciones 
Denota cantidades; connota 

equilibrio y control 
Favorece aprendizaje 

práctico 

Historias visuales Secuencias ilustradas, 

escenas cotidianas 
Denota acciones diarias; 

connota hábitos saludables 
Promueve identificación y 

cambio de comportamiento 

Nota. Análisis de los materiales, significados y funciones pragmáticas según criterios semióticos planteados.  

Tabla 15.  

Análisis semiótico de los materiales propuestos (significación y códigos visuales II) 

Material Signo icónico / código 

visual 
Significado (denotativo y 

connotativo) 
Función pragmática 

inclusiva 

Pantalla de inicio 

ALIMASTER 
Íconos interactivos, 

colores llamativos 
Denota acceso a funciones; connota 

dinamismo y juego 
Facilita navegación 

intuitiva 

Juego: selección de 

alimentos 
Imágenes de alimentos, 

botones táctiles 
Denota elección correcta/incorrecta; 

connota aprendizaje activo 
Refuerza toma de 

decisiones saludables 

Juego: clasificación 

de alimentos 
Categorías visuales, 

arrastre de elementos 
Denota organización; connota 

comprensión conceptual 
Mejora retención del 

conocimiento 

Sistema de 

puntuación 
Estrellas, barras de 

progreso 
Denota resultados; connota logro y 

motivación 
Incentiva participación 

continua 

Interfaz interactiva Iconografía simple, 

colores contrastantes 
Denota funcionalidad; connota 

accesibilidad 
Favorece inclusión 

digital y usabilidad 

Nota. Lectura semiótica de los materiales restantes desde signos icónicos, significados y funciones 
inclusivas. 
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Tabla 16.  

Criterios semióticos y perceptuales presentes en la propuesta visual 

Criterio de análisis Aplicación en la propuesta 

Código visual Uso estratégico de colores, ilustraciones y tipografías amigables 

Iconicidad 
Representaciones visuales claras de alimentos y hábitos saludables 

 

Semántica estructural Organización coherente de la información visual 

Dimensión pragmática Interacción del usuario con materiales y app ALIMASTER 

Regulación sensorial Uso equilibrado de colores y elementos visuales para evitar saturación 

Nota. Recapitulación de los criterios de análisis perceptual y semiótico utilizados para evaluar la propuesta 
visual del estudio creativo. 
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21. Propuesta de acción 

La propuesta de acción se orienta a consolidar el desarrollo de una editorial de diseño 

gráfico e ilustración enfocada en la creación de contenidos visuales educativos para la 

concientización social sobre la hambruna y la seguridad alimentaria en la ciudad de Machala. 

Más allá de la producción de piezas gráficas aisladas, se plantea la estructuración de un 

sistema editorial que integre principios de comunicación visual, diseño educativo e 

innovación digital, con el propósito de transformar información compleja en mensajes 

claros, accesibles y culturalmente pertinentes. 

La propuesta contempla el diseño y desarrollo de una línea inicial de productos 

editoriales compuesta por materiales impresos y digitales, tales como cuadernillos 

ilustrados, infografías, piezas gráficas y contenidos interactivos. Estos recursos estarán 

orientados a fortalecer la comprensión de temas relacionados con la alimentación saludable, 

la prevención de la desnutrición infantil y la seguridad alimentaria, priorizando la claridad 

visual, la narrativa ilustrada y la conexión con el contexto local. 

A partir de los resultados obtenidos en la investigación, tanto cuantitativos como 

cualitativos, se establece una propuesta que responde a las necesidades comunicacionales 

del público objetivo. En este sentido, la editorial no solo busca informar, sino también 

generar procesos de sensibilización social mediante el uso estratégico del diseño gráfico 

como herramienta educativa. El alcance de la propuesta se proyecta hacia instituciones 

educativas, organizaciones sociales y comunidades, contribuyendo al fortalecimiento de 

prácticas alimentarias responsables. 
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De esta manera, la propuesta se configura como un modelo de innovación en el 

campo del diseño gráfico aplicado a problemáticas sociales, alineándose con el Objetivo de 

Desarrollo Sostenible 2: Hambre Cero, y posicionando al diseño editorial como un medio 

eficaz para promover cambios de comportamiento a través de la comunicación visual. 

21.1. Construcción de la propuesta 

La construcción de la propuesta se fundamenta en los resultados del diagnóstico 

realizado mediante encuestas, entrevistas y análisis contextual, los cuales evidenciaron la 

necesidad de mejorar la forma en que se comunican los temas relacionados con la 

alimentación y la seguridad alimentaria. Se identificó que los materiales tradicionales 

presentan limitaciones en términos de atractivo visual, comprensión y recordación del 

mensaje. 

En respuesta a esta problemática, se plantea la creación de una editorial especializada 

que articule procesos de diseño gráfico, ilustración y comunicación educativa, orientados a 

la producción de contenidos visuales claros y accesibles. La propuesta se sustenta en el 

enfoque socio constructivista del aprendizaje, donde el diseño visual actúa como mediador 

para facilitar la comprensión y apropiación del conocimiento. 

Asimismo, se considera la incorporación de herramientas digitales e interactivas, 

como la aplicación ALIMASTER, la cual permite reforzar el aprendizaje mediante 

dinámicas lúdicas enfocadas en hábitos alimenticios saludables. De esta manera, la 

propuesta integra tanto medios impresos como digitales, ampliando el alcance y la 

efectividad de los mensajes. 
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21.2. Definición del Producto/Servicio. 

El producto propuesto consiste en el desarrollo de una editorial de diseño gráfico e 

ilustración dedicada a la creación de contenidos visuales educativos orientados a la 

concientización sobre la hambruna y la seguridad alimentaria. 

La editorial contempla la producción de: 

- Cuadernillos ilustrados educativos 

- Infografías informativas 

- Material gráfico para campañas de concientización 

- Contenidos digitales interactivos 

- Aplicación móvil educativa (ALIMASTER) 

Estos productos están diseñados bajo principios de claridad visual, jerarquía de la 

información, narrativa ilustrada y pertinencia cultural, con el objetivo de facilitar la 

comprensión de contenidos relacionados con la alimentación saludable y la nutrición. 

En cuanto a su componente tecnológico, la propuesta integra recursos digitales 

interactivos que permiten reforzar el aprendizaje mediante la participación activa del 

usuario, especialmente en población infantil. La aplicación ALIMASTER, por ejemplo, 

incorpora juegos educativos como identificación de alimentos, selección de platos 

saludables y actividades interactivas que fomentan hábitos alimenticios adecuados. 

De esta manera, la editorial no solo produce materiales gráficos, sino que ofrece una 

solución integral de comunicación educativa, combinando diseño, ilustración y tecnología 

para generar impacto social. 
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21.3. Desarrollo del Proceso de Creación 

Fase 1. Diagnóstico y definición de requerimientos de diseño 

La propuesta inicia con el análisis de los resultados obtenidos en la investigación, 

donde se identificaron necesidades relacionadas con la comprensión de temas de seguridad 

alimentaria, el uso de recursos visuales en el aprendizaje y la incorporación de herramientas 

digitales en el aula. 

Este diagnóstico permitió definir los lineamientos para el desarrollo de los productos 

editoriales, considerando aspectos como el perfil del público objetivo, el nivel de 

comprensión, el contexto cultural y los canales de difusión más adecuados. 

Fase 2. Conceptualización y desarrollo de propuesta gráfica 

En esta fase se establecen los elementos visuales y conceptuales que conforman la 

identidad de la editorial, incluyendo: 

- Definición de estilo ilustrativo 

- Paleta cromática relacionada con alimentación y salud 

- Tipografías legibles y amigables 

- Estructura editorial y retícula 

- Narrativa visual adaptada al público objetivo 

Además, se desarrollan prototipos de los productos editoriales, integrando contenido 

educativo con recursos gráficos que faciliten la comprensión y la recordación. La 

conceptualización se basa en principios de comunicación educativa, buscando no solo 

informar, sino también generar conciencia y promover cambios de comportamiento. 
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Fase 3. Bocetaje y diseño técnico del prototipo 

Dentro de esta fase se desarrolló el proceso de conceptualización visual y 

estructural de la aplicación interactiva ALIMASTER, mediante la elaboración de bocetos 

iniciales que permitieron definir la interfaz gráfica, la navegación y la experiencia del 

usuario. 

Los bocetos fueron realizados con el objetivo de visualizar la organización de 

pantallas, distribución de elementos gráficos, interacción del usuario y funcionalidad de cada 

módulo dentro de la aplicación. Esta etapa permitió establecer una base clara antes del 

desarrollo digital del prototipo, asegurando coherencia visual, usabilidad y alineación con 

los objetivos educativos del proyecto. 

Figura 11.  

Boceto de pantalla de inicio de la aplicación ALIMASTER 

Nota. Acceso al sistema, identificación del usuario y entrada a la experiencia interactiva.  
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Figura 12.  

Boceto de interfaz de registro de usuario 

  

Nota. Permitir la creación de cuentas personalizadas para el seguimiento del progreso del usuario dentro de 
la aplicación. 

Figura 13.  

Boceto de pantalla de inicio de sesión 

 

Nota. Acceso seguro al perfil del usuario y continuidad en el uso de la aplicación. 
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Figura 14.  

Boceto de configuración 

 

Nota. Garantizar un entorno seguro, controlado y adaptable a las necesidades del usuario. 

Figura 15.  
Boceto del menú principal de navegación 

 

Nota. Estructura de navegación jerárquica diseñada para la gestión de contenidos educativos sobre seguridad 
alimentaria, facilitando al usuario el acceso organizado a las categorías de información nutricional dentro de 
la propuesta digital. 
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Figura 16.  

Boceto de juego interactivo: clasificación de alimentos 

Nota. Estructura de interfaz diseñada para la instrucción visual, permitiendo al usuario ejecutar la 
clasificación técnica de alimentos; este proceso facilita la comprensión conceptual de los grupos 
nutricionales dentro de la propuesta educativa sobre seguridad alimentaria. 

Figura 17.  

Boceto de juego interactivo: identificación de alimentos 

Nota. Diseño de interfaz enfocado en la instrucción visual, diseñado para que el usuario identifique y 
seleccione grupos de alimentos específicos, fortaleciendo el conocimiento teórico sobre nutrición mediante 
una dinámica de interacción digital. 
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Figura 18.  

Boceto de juego interactivo: coordinación y rapidez 

Nota. Estructura de interfaz diseñada para la evaluación pedagógica, permitiendo que el estudiante 
identifique y clasifique visualmente los alimentos; esta dinámica fomenta la asimilación de conceptos sobre 
nutrición y seguridad alimentaria mediante un sistema de interacción digital. 

Figura 19.  

Boceto de juego interactivo: identificación de alimentos 

Nota. Estructura de presentación visual diseñada para la bienvenida del usuario al entorno digital, 
estableciendo la jerarquía de navegación y el acceso directo a los módulos informativos sobre seguridad 
alimentaria. 
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Figura 20. Boceto de pantalla de resultados 

Nota. Evaluar el progreso, motivar al usuario y reforzar el aprendizaje mediante retroalimentación positiva. 

 

Fase 4. Determinación de materia prima para la elaboración de los materiales 
lúdicos. 

La selección de los recursos para el desarrollo de la propuesta respondió a criterios 

de funcionalidad, accesibilidad, experiencia de usuario y pertinencia educativa, 

considerando que el proyecto se enfoca en la creación de una editorial digital y una 

aplicación interactiva (ALIMASTER) orientada a la concientización sobre la seguridad 

alimentaria. 

En este sentido, en lugar de emplear materiales físicos, se optó por la utilización de 

herramientas digitales de diseño y desarrollo, las cuales permiten una mayor escalabilidad, 

interactividad y alcance del producto. 

Para el desarrollo gráfico se utilizaron programas de diseño e ilustración digital, 

que permitieron la creación de personajes, escenarios y elementos visuales con un estilo 

amigable, dirigido principalmente a público infantil.  
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Se priorizó el uso de colores llamativos, formas simples y composiciones claras, 

con el objetivo de facilitar la comprensión de los contenidos y mantener la atención del 

usuario. 

En cuanto al diseño de la interfaz, se emplearon herramientas de prototipado 

UI/UX para estructurar las pantallas de la aplicación, definir la navegación y organizar los 

elementos interactivos como botones, menús y sistemas de retroalimentación. Estos 

recursos permitieron visualizar el funcionamiento de la aplicación antes de su desarrollo 

final, asegurando una experiencia intuitiva y funcional. 

Asimismo, se consideró el uso de plataformas de desarrollo de aplicaciones 

móviles que permitan integrar los contenidos interactivos, tales como juegos educativos, 

sistemas de puntuación y seguimiento del progreso del usuario, los cuales forman parte de 

la lógica de la aplicación ALIMASTER. 

Para los contenidos editoriales digitales, se emplearon recursos como tipografías 

legibles, retículas de diseño y composición visual estructurada, lo que garantiza claridad en 

la transmisión del mensaje y coherencia gráfica en todos los productos desarrollados. 

Finalmente, se integraron elementos multimedia como ilustraciones digitales, 

animaciones básicas y retroalimentación visual, los cuales fortalecen la experiencia de 

aprendizaje, haciendo que el contenido sea dinámico, atractivo y fácil de comprender.  
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21.4. Recursos y Requerimientos 

Para la implementación de la propuesta se identifican recursos humanos, 

tecnológicos y de tiempo necesarios para el desarrollo de los productos editoriales digitales 

y la aplicación interactiva ALIMASTER. Estos recursos permiten ejecutar procesos de 

diseño, desarrollo y validación enfocados en la comunicación visual y la educación 

alimentaria. En cuanto a los recursos humanos, se considera la participación del diseñador 

gráfico como responsable del desarrollo conceptual, visual y técnico del proyecto, 

abarcando la creación de identidad gráfica, ilustraciones, interfaz de usuario (UI) y 

experiencia de usuario (UX). Además, se contempla el apoyo de perfiles complementarios 

como desarrollador de aplicaciones móviles y asesor en contenido educativo o nutricional, 

quienes fortalecen la calidad funcional y pedagógica de la propuesta. En relación con los 

recursos tecnológicos, se emplean herramientas digitales de diseño, prototipado y 

desarrollo, las cuales permiten la creación de piezas editoriales y la estructuración de la 

aplicación. Estos recursos garantizan eficiencia en los procesos, facilidad de modificación 

y escalabilidad del producto. Finalmente, el tiempo estimado se distribuye en fases de 

investigación, diseño gráfico, desarrollo de interfaz, programación, pruebas de usuario y 

validación, asegurando un proceso organizado y coherente con los objetivos del proyecto. 
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Tabla 17.  

Recursos y requerimientos para la implementación de la propuesta 

Recurso Descripción 

Recurso 

humano 
Diseñador gráfico, desarrollador de aplicaciones móviles, asesor en educación o nutrición 

Hardware Computador, dispositivo móvil para pruebas (smartphone o tablet) 

Software  Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, herramientas de prototipado (Figma, Adobe XD) y 

plataforma de desarrollo de apps 

Recursos 

digitales 
Ilustraciones digitales, tipografías, iconografía, elementos UI 

Tiempo 

estimado 
Diseño, desarrollo, pruebas de usuario y validación de la aplicación 

Nota. La tabla presenta los recursos indispensables considerados para la implementación técnica y operativa 
de la propuesta. Elaboración propia. 

22. Modelo de Emprendimiento 

El presente emprendimiento propone la creación de un estudio creativo de diseño 

gráfico e ilustración enfocado en el desarrollo de contenidos editoriales digitales y 

aplicaciones interactivas orientadas a la concientización sobre la seguridad alimentaria. La 

idea de negocio surge ante la necesidad de comunicar de manera clara y atractiva 

problemáticas sociales como la hambruna y la alimentación saludable, utilizando el diseño 

gráfico como herramienta educativa. En este contexto, se plantea la creación de productos 

digitales como la aplicación ALIMASTER, que integra el aprendizaje mediante dinámicas 

interactivas y contenido visual accesible. El público objetivo está conformado por 

instituciones educativas, docentes y familias interesadas en fortalecer procesos de 

enseñanza-aprendizaje mediante recursos digitales innovadores. La propuesta de valor se 

centra en el desarrollo de contenidos visuales educativos, interactivos y accesibles, 

diseñados bajo criterios de comunicación efectiva, usabilidad y pertinencia social. Este 

emprendimiento se ubica dentro del sector de la economía creativa y digital, integrando el 

diseño gráfico, la ilustración y la tecnología para generar soluciones innovadoras que 

contribuyan a la educación y concientización social.  
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22.1. Componentes del Modelo de Emprendimiento 

Para la presente investigación se adopta el modelo de negocio CANVAS, el cual 

permite estructurar elementos clave como la propuesta de valor, los segmentos de clientes, 

los canales de distribución y las fuentes de ingreso del emprendimiento. 

Se plantea una estructura organizacional flexible, adecuada para un estudio creativo digital, 

donde un equipo multidisciplinario puede asumir diferentes roles en áreas como diseño, 

desarrollo y gestión de contenidos. Este enfoque favorece la optimización de recursos, la 

adaptabilidad del proyecto y la eficiencia en la toma de decisiones. 
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Tabla 18.  

Modelo de Negocios Canva de Desarrollo para una editorial de diseño gráfico e ilustración para la creación de contenidos visuales en la ciudad de Machala 

 Modelo de Negocio Canva Diseñado para:   Diseñado por:  Fecha:   Versión:  

Proyecto de titulación Fernando Josué Romero Solano 17/03/2026 01 

 

Socios Clave 
 

Instituciones educativas de Machala. Docentes 
de educación inicial, básica e inclusiva. 
Psicopedagogos, terapeutas infantiles y 
profesionales del área educativa. Proveedores 
de impresión, papelería, encuadernación, 
sublimación, DTF y acabados. Aliados 
estratégicos en ilustración, producción 
editorial y distribución local. 
 

Motivaciones para las Alianzas 
- Reducción de costos en 

impresión, insumos y acabados. 
- Validación pedagógica y 

funcional de los materiales. 
- Ampliación de alcance, 

credibilidad y distribución 
mediante instituciones y aliados 
locales. 

Actividades Clave 
 

Diseño gráfico e ilustración aplicada a recursos 
educativos y editoriales. Desarrollo de materiales 
lúdicos, cuentos, fichas, agendas visuales y 
productos impresos personalizados. Investigación 
de necesidades pedagógicas y adaptación de 
contenidos para contextos inclusivos. Prototipado 
de aplicaciones, validación con usuarios y 
producción física y digital. difusión y ventas por 
medios presenciales y digitales. 

Propuesta de Valor 
 

Creación de recursos visuales y 
editoriales con identidad gráfica, 
enfoque didáctico e inclusivo. 
Productos personalizados que 
combinan diseño, funcionalidad y 
valor pedagógico para fortalecer 
el aprendizaje, la comunicación 
visual y la experiencia del 
usuario. Raíz Visual ofrece 
soluciones creativas que 
convierten necesidades 
educativas y comunicacionales en 
materiales útiles, atractivos y 
adaptados al contexto local 

Relaciones con los Clientes 
 

Atención personalizada a instituciones, 
docentes y clientes particulares. Asesoría 
creativa según necesidad del proyecto. 
Seguimiento postventa, 
retroalimentación sobre el uso del 
material y mejora continua de los 
productos. Comunicación cercana por 
redes sociales, mensajería y reuniones 
directas. 

Segmentos de Clientes 
 

Instituciones educativas públicas y privadas. Docentes, 
psicopedagogos y profesionales que requieren material 
didáctico o editorial. Padres de familia interesados en 
reforzar el aprendizaje. Emprendimientos, marcas y 
organizaciones que necesitan diseño editorial, ilustración y 
piezas visuales personalizadas. 

Recursos Clave 

Conocimientos en diseño gráfico, 
ilustración y producción editorial. Software 
especializado de diseño y edición. Equipos 
de cómputo y herramientas de prototipado. 
Red de proveedores de impresión y 
acabados. Portafolio creativo, identidad de 
marca y capacidades de gestión comercial y 
comunicación digital. 

Canales 
Venta directa y atención por redes 
sociales. Presentación de propuestas a 
instituciones y clientes. Instagram, 
WhatsApp y portafolio digital. Ferias, 
alianzas estratégicas, recomendaciones y 
demostraciones de producto. 

Estructura de Costos 
Costos de diseño, ilustración y maquetación. Producción e impresión de materiales. Compra de insumos y acabados. Costos de 
prototipado, empaque, transporte, servicios básicos, publicidad y administración. 

Flujos de Ingresos 
Venta de recursos educativos, editoriales e ilustrados. Diseño personalizado de materiales didácticos, piezas gráficas. Prototipado de aplicaciones, 
cuentos, cuadernos, agendas, juegos y productos visuales por encargo. Ingresos por servicios creativos, asesoría y proyectos para instituciones o 
marcas. 

   

Nota. El siguiente Modelo de Negocios Canva se realizó en base a la información obtenida de la presente investigación para el desarrollo del Estudio Creativo. 
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22.2. Descripción Empresarial 

Nombre del Emprendimiento: ALIMASTER 

Tipo de Empresa: Emprendimiento digital creativo 

Tecnología o Especialidad: Diseño gráfico, ilustración digital y desarrollo de 

aplicaciones educativas 

Ubicación: Machala, El Oro, Ecuador 

Misión: Diseñar y desarrollar contenidos digitales educativos e interactivos que 

promuevan la concientización sobre la seguridad alimentaria mediante el uso del diseño 

gráfico, la ilustración y la tecnología. 

Visión: Consolidarse como un referente local en la creación de recursos digitales 

educativos innovadores, aportando al aprendizaje de niños y al fortalecimiento de procesos 

educativos mediante herramientas interactivas. 

Valores: Creatividad, innovación, responsabilidad, compromiso y enfoque social. 

Objetivos Estratégicos: 

• Desarrollar productos digitales educativos innovadores  

• Posicionar la aplicación ALIMASTER en instituciones educativas  

• Promover el uso del diseño gráfico como herramienta de aprendizaje  

• Generar impacto social mediante contenidos visuales educativos  
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22.3. Descripción del Producto o Servicio 

El emprendimiento ofrece el diseño y desarrollo de productos digitales 

educativos, entre ellos aplicaciones móviles interactivas como ALIMASTER, contenidos 

editoriales digitales, ilustraciones educativas e infografías orientadas a la concientización 

sobre la alimentación saludable. 

Estos productos están dirigidos a instituciones educativas, docentes y familias, con el 

objetivo de fortalecer el aprendizaje mediante herramientas visuales, interactivas y 

accesibles. La propuesta integra principios de diseño gráfico, experiencia de usuario (UX) 

y pedagogía, promoviendo el aprendizaje a través de la interacción, el juego y la 

exploración digital. 

22.4. Contexto del Mercado y Clientes  

En la ciudad de Machala se identifica una oportunidad en el desarrollo de recursos 

digitales educativos, debido a la limitada oferta de herramientas interactivas enfocadas en 

la educación alimentaria y la concientización social. 

Ante esta situación, el emprendimiento propone el desarrollo de soluciones digitales 

accesibles, dirigidas a instituciones educativas, docentes y familias que buscan fortalecer el 

aprendizaje mediante el uso de tecnología y recursos visuales innovadores. 
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22.5. Estructura Organizacional  

El emprendimiento adopta una estructura organizacional flexible, propia de un 

estudio creativo digital, con un enfoque horizontal que facilita la colaboración entre áreas 

de diseño, desarrollo y gestión de contenidos. 

El equipo se conforma por perfiles multidisciplinarios, donde cada integrante puede 

asumir diferentes funciones, como diseño gráfico, ilustración, desarrollo de la aplicación y 

gestión del proyecto. Esta estructura permite optimizar recursos, mejorar la comunicación 

interna y garantizar coherencia entre los aspectos visuales, técnicos y educativos de la 

propuesta. 

Figura 21.  

Organigrama de estructura organizacional de estudio creativo digital. 

 

  
Organigrama de estudio creativo 

Director general: 
Coordina las actividades del emprendimiento, toma 
decisiones estratégicas y supervisa el desarrollo de 

productos digitales y el cumplimiento de los 
objetivos del estudio creativo. 

Comercialización y 
Atención: 

Gestiona la relación con 
instituciones educativas y 

usuarios, promueve los 
productos digitales y 

coordina estrategias de 
difusión y posicionamiento. 

Contenidos Educativos: 
Encargada de la 

estructuración pedagógica 
de los contenidos, 
asegurando que la 

información sea clara, 
adecuada y alineada con 
objetivos de aprendizaje 

sobre alimentación y 
seguridad alimentaria. 

 

 

Desarrollo Tecnológico: 
Responsable de la 

programación, 
implementación y 

funcionamiento de la 
aplicación ALIMASTER, 

así como del 
mantenimiento técnico y 
optimización del sistema. 

Diseño (UI/UX): 
Encargada del diseño visual de 

la aplicación, creación de 
ilustraciones, identidad gráfica, 

interfaz de usuario (UI) y 
experiencia de usuario (UX). 

Equipo de Apoyo: 
Participa de forma flexible en áreas 

como diseño, desarrollo y contenidos, 
apoyando procesos según las 

necesidades del proyecto. 
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22.6. Flujo Financiero 

El flujo financiero del emprendimiento inicia con una inversión destinada 

principalmente a recursos tecnológicos, software, desarrollo de la aplicación y estrategias 

de marketing digital. 

En los primeros meses, los ingresos provienen del desarrollo de productos digitales, 

servicios de diseño gráfico y la implementación de la aplicación ALIMASTER en entornos 

educativos. Los gastos se concentran en licencias de software, desarrollo tecnológico, 

mantenimiento de la aplicación y promoción digital. 

A medida que el emprendimiento gana presencia en el mercado, se proyecta un 

incremento progresivo en la demanda, lo que permitirá cubrir costos operativos y avanzar 

hacia la recuperación de la inversión inicial. 
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23. Presupuesto de Inversión Inicial 

Tabla 19.  

Presupuesto de Inversión Inicial para estudio creativo 

Categoría de 
inversión 

Ítem / Descripción 
Costo 

unitario 
Cantidad 

Costo total 
(USD) 

Equipos y 
herramientas 

Computador de alto rendimiento para diseño 3000 1 3000 

Laptop adicional para desarrollo 2500 1 2500 

Dispositivos móviles (pruebas app) 500 2 1000 

Accesorios tecnológicos (tableta gráfica, periféricos) 300 2 600 

Materiales digitales 

Recursos gráficos (ilustraciones, iconos, mockups) 45 15 45 

Tipografías premium 12 1 12 

Banco de imágenes/licencias 50 1 50 

Plugins y recursos UI 40 1 40 

Mobiliario e 
infraestructura 

Muebles de oficina (escritorio, sillas, organizadores) 1.000 1 1000 

Insumos de oficina 100 1 100 

Computadoras adicionales (equipo de trabajo) 2.744 2 5488 

Marketing y 
promoción 

Campaña publicitaria redes sociales 100 10 1000 

Diseño de logo y marca 50 1 50 

Material publicitario digital 100 1 100 

 Registro de marca / dominio 200 1 200 

Permisos y licencias 

Licencias de software (Adobe, etc.) 200 1 200 

Servicios básicos (internet, luz) 100 1 200 

Espacio de trabajo / coworking 300 1 100 

Capital de trabajo 
(1er mes) 

Transporte y gestión operativa 100 1 100 

Honorarios y apoyo operativo 250 1 250 

Mantenimiento de equipos 50 1 50 

Desarrollo 
tecnológico 

Dominio Web 35 1 35 

Hosting 45 1 45 

Desarrollo y mantenimiento de app 40 1 40 

Otros gastos 
iniciales 

Capacitación de personal 80 1 80 

Imprevistos y reposiciones 100 1 100 

TOTAL, INVERSIÓN INICIAL (USD) 12041 38 19755 

Nota. La siguiente tabla muestra precios basados en referencias de locales, chats con empresas para 
cotizaciones de precios, proformas y facturas de compra de recursos. 
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23.1. Flujo de Dinero Proyectado 

El flujo de dinero proyectado presentado a continuación permite analizar el 

comportamiento financiero estimado del estudio creativo digital durante un periodo de 

cinco años, considerando ingresos, costos operativos, gastos administrativos e inversión 

inicial. 

La proyección se fundamenta en un crecimiento progresivo en la adopción de los 

productos digitales desarrollados, especialmente la aplicación interactiva ALIMASTER, así 

como en la prestación de servicios de diseño gráfico e ilustración digital. Este crecimiento 

se traduce en un incremento sostenido de los ingresos a lo largo del tiempo. 

Por otro lado, se contemplan los costos necesarios para el funcionamiento del 

emprendimiento, tales como licencias de software, mantenimiento tecnológico, servicios 

digitales, marketing y gestión operativa. Estos costos se mantienen controlados mediante 

una estructura organizativa flexible y el uso de herramientas digitales. 

Los resultados proyectados evidencian una recuperación paulatina de la inversión 

inicial, a medida que el emprendimiento logra posicionarse en el mercado y ampliar su base 

de usuarios. Asimismo, se observa una mejora progresiva del flujo de dinero libre en los 

años posteriores, reflejando la viabilidad financiera y sostenibilidad del proyecto dentro del 

sector de la economía digital y creativa. 
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Tabla 20.  

Modelo de Flujo de Dinero Proyectado 

Categoría/ Concepto Año 0 Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 

INGRESOS (A) 

% Ventas anuales     10% 15% 20% 25% 

Ingresos por productos digitales y 

aplicación (ALIMASTER) 
   $ 21.000,00   $23.100,00   $26.565,00   $31.878,00   $39.847,50  

Servicios de diseño gráfico e 

ilustración digital 
   $    1.000,00   $   1.100,00   $   1.265,00   $   1.518,00   $   1.897,50  

Total ingresos (A)    $ 22.000,00   $24.200,00   $27.830,00   $33.396,00   $41.745,00  

COSTOS DIRECTOS (Producción/servicio) 

Servicios tecnológicos y recursos 

digitales 
  13000  $14.300,00   $16.445,00   $19.734,00   $24.667,50  

Sueldos operativos (desarrollo y 

soporte técnico) 
  300  $      330,00   $      379,50   $      455,40   $      569,25  

Mantenimiento de la aplicación y 

sistemas 
  50  $         55,00   $         63,25   $         75,90   $         94,88  

Distribución digital y gestión de 

plataformas 
  100  $      110,00   $      126,50   $      151,80   $      189,75  

Total, Costos directos (B)   13450 14795 17014,25 20417,1 25521,375 

GASTOS OPERATIVOS (Administración y comercialización) 

Servicios básicos (agua, luz, 

internet) 
  100  $      110,00   $      126,50   $      151,80   $      189,75  

Marketing y publicidad   1150  $   1.265,00   $   1.454,75   $   1.745,70   $   2.182,13  

Sueldos administrativos (gestión, 

ventas, dirección) 
  485  $      533,50   $      613,53   $      736,23   $      920,29  

Administración y licencias   800  $      880,00   $   1.012,00   $   1.214,40   $   1.518,00  

Otros gastos generales / imprevistos   180  $      198,00   $      227,70   $      273,24   $      341,55  

Total, gastos operativos (C)   2715 2986,5 3434,475 4121,37 5151,7125 

FLUJO OPERATIVO (A-B-C)    $    5.835,00   $   6.418,50   $   7.381,28   $   8.857,53   $11.071,91  

Inversión inicial en recursos 

tecnológicos y desarrollo digital 
-19805           

FLUJO DE DINERO LIBRE 

(ACUMULADO) 
-19805  $-13.970,00   $ -7.551,50   $     -170,23   $   8.687,31   $19.759,22  

Nota. La tabla presenta la proyección del flujo de dinero estimado de un emprendimiento digital enfocado en 
el desarrollo de productos educativos interactivos y la aplicación ALIMASTER, considerando ingresos, 
costos operativos, gastos administrativos e inversión inicial. Elaboración propia. 
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23.2. Interpretación del modelo 

La proyección financiera evidencia una evolución gradual del emprendimiento 

digital, donde la inversión inicial del Año 0 constituye la base para la implementación de los 

recursos tecnológicos, desarrollo de la aplicación y generación de contenidos editoriales 

digitales. Durante el primer año, se observa un flujo neto negativo, lo cual responde al 

proceso inicial de desarrollo, implementación y posicionamiento de la aplicación 

ALIMASTER, así como a la inversión en herramientas digitales, marketing y estructuración 

del modelo de negocio. Este comportamiento es característico en emprendimientos digitales 

en etapa de introducción. A partir del Año 2, el crecimiento proyectado en la adopción de la 

aplicación y la demanda de servicios de diseño gráfico e ilustración digital permite generar 

flujos positivos crecientes. Este incremento se sustenta en la escalabilidad del producto 

digital, la optimización de costos operativos y la consolidación del emprendimiento en el 

mercado. La progresión financiera se fortalece entre los años 3 y 5, donde el flujo de dinero 

libre acumulado evidencia la recuperación de la inversión inicial y la generación de 

excedentes. Esto confirma la viabilidad económica del proyecto y su sostenibilidad dentro 

del sector de la economía digital y creativa. En este contexto, el modelo financiero demuestra 

que el emprendimiento no solo es rentable, sino que también posee potencial de crecimiento, 

gracias a la naturaleza digital de sus productos, su capacidad de escalabilidad y su enfoque 

en la educación y concientización social mediante herramientas interactivas.  



106 

 

 

 

24. Prototipo de Producto o Servicio 

24.1. Identidad Corporativa 

Nombre del producto o servicio 

            ALIMASTER 

24.2. Logotipo o Símbolo Gráfico 

            A color  

 

Figura 22.  

Logo del estudio creativo a color 

Nota. Presentación del logotipo de la marca del estudio creativo para su reconocimiento. 
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Figura 23.  

Logo del estudio creativo a B/N 

 
Logo del estudio creativo a B/N 

Nota. Presentación del logotipo de la marca del estudio creativo para su reconocimiento. 

24.3. Slogan o Frase Complementaria 

“Aprende a alimentarte de forma divertida” 

24.4. Paleta de Colores   

Figura 24.  

Paleta de colores de la marca Alimaster 
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24.5. Tipografía de la marca ALIMASTER 

Para el desarrollo de la identidad visual del producto digital ALIMASTER, se 

seleccionaron tipografías que garantizan legibilidad, claridad y una adecuada jerarquía 

visual dentro de la interfaz de la aplicación. 

Tipografía Principal: Franklin Gothic Heavy 

Tipografía Secundaria: Calibri 

Tipografía para cuerpo de texto: Calibri (o equivalente legible) 

Para los contenidos educativos y descriptivos dentro de la aplicación, se utiliza esta 

tipografía por su claridad y fácil comprensión, especialmente en interfaces digitales dirigidas 

a usuarios infantiles. 

24.6. Descripción de producto o servicio  

Descripción General 

ALIMASTER es una aplicación digital educativa orientada a la concientización 

sobre la alimentación saludable en niños, mediante el uso de recursos interactivos y visuales. 

Su función principal es promover el aprendizaje a través del juego, integrando elementos 

visuales, dinámicas interactivas y contenidos educativos que facilitan la comprensión de 

hábitos alimenticios saludables. La aplicación responde a la necesidad de contar con 

herramientas digitales accesibles que apoyen procesos de enseñanza-aprendizaje desde un 

enfoque participativo. 
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Desde esta propuesta, se plantea el uso del diseño gráfico y la tecnología como 

medios de innovación educativa, contribuyendo al desarrollo de experiencias digitales que 

fortalecen la comprensión, la motivación y la interacción del usuario. 

24.7. Características o componentes principales 

Los componentes principales de ALIMASTER se estructuran a partir de elementos 

digitales diseñados para generar una experiencia interactiva y educativa en el usuario. 

La aplicación integra interfaces gráficas amigables, ilustraciones educativas, 

tipografía legible y una paleta cromática atractiva, orientadas al público infantil. Asimismo, 

incorpora dinámicas de interacción como selección, arrastre, reconocimiento visual y 

retroalimentación inmediata, que permiten reforzar el aprendizaje mediante el juego. 

Entre sus principales componentes se destacan los módulos de contenido educativo, 

actividades interactivas, sistema de navegación intuitivo y recursos visuales que facilitan la 

comprensión de la información. 

Desde el enfoque del diseño, estos elementos se desarrollan mediante procesos de 

investigación, conceptualización visual, diseño de interfaces (UI), experiencia de usuario 

(UX) y validación funcional del prototipo. De esta manera, el producto se configura como 

una herramienta digital que integra diseño gráfico y tecnología para aportar soluciones 

innovadoras en el ámbito educativo. 
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24.8. Presentación final o portafolio 

Figura 25.  

Brochure de la marca ALIMASTER 

 
 

Nota. Brochure diseñado en base a la marca Alimaster, bajo criterios claves del estudio 
creativo. 
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Figura 26.  

Brandboard y Moodboard de la marca 

Nota. Se presenta un brandboard y modoboard, que muestran las bases de la identidad visual y corporativa 
de la marca 

24.9. Valor Agregado o Diferenciación 

El valor agregado de ALIMASTER radica en integrar diseño gráfico, criterios 

pedagógicos y recursos digitales interactivos en una aplicación educativa orientada a la 

alimentación saludable infantil. Su diferenciación frente a otras aplicaciones educativas se 

sustenta en la combinación de elementos visuales atractivos, dinámicas lúdicas y 

contenidos educativos adaptados al público infantil, facilitando el aprendizaje mediante la 

interacción. Asimismo, incorpora una experiencia de usuario intuitiva que favorece la 

participación activa del niño en el proceso de aprendizaje. Está integración entre diseño, 

interactividad y enfoque educativo constituye el principal elemento diferenciador del 

producto, aportando una solución innovadora dentro del ámbito de la educación digital. 
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24.10. Segmento de Mercado 

El segmento de mercado está conformado por niños en etapa de educación inicial y 

básica, así como por padres de familia y docentes interesados en el uso de herramientas 

digitales educativas para el aprendizaje de hábitos alimenticios saludables. Este público se 

define a partir de la necesidad de contar con recursos interactivos accesibles que 

complementen los procesos de enseñanza-aprendizaje. De esta manera, el producto se 

dirige a un nicho específico dentro del ámbito educativo digital, con potencial de 

implementación tanto en el entorno escolar como en el hogar. 

24.11. Beneficio o Impacto Esperado 

El impacto esperado del producto se orienta a fomentar hábitos de alimentación 

saludable en niños mediante el uso de herramientas digitales interactivas, fortaleciendo 

procesos de aprendizaje a través del juego y la exploración. Para los usuarios, la aplicación 

representa una alternativa educativa dinámica que mejora la comprensión de contenidos 

relacionados con la nutrición. Para padres y docentes, constituye un recurso de apoyo que 

facilita la enseñanza mediante estrategias visuales e interactivas. En conjunto, el beneficio 

esperado trasciende el uso de la aplicación, proyectándose como un aporte al desarrollo de 

hábitos saludables y al uso de tecnologías educativas en contextos formativos. 

24.12. Canal de Promoción 

Objetivo del canal de promoción 

Posicionar la aplicación ALIMASTER mediante estrategias de comunicación 

digital que generen reconocimiento, interés y adopción por parte del público objetivo, 

destacando su valor como herramienta educativa interactiva. 
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24.13. Público Objetivo 

Padres de familia, docentes e instituciones educativas que buscan herramientas 

digitales innovadoras para fortalecer el aprendizaje infantil, así como niños en etapa 

escolar que interactúan con aplicaciones educativas. 

24.14. Estrategia de Promoción 

Estrategia basada en visibilidad digital mediante contenido atractivo y educativo, 

enfocada en destacar la interacción, el aprendizaje lúdico y los beneficios de la aplicación. 

Se plantea el uso de piezas gráficas, contenido audiovisual y demostraciones del 

funcionamiento de la app para generar interés y conexión con el usuario. 

24.15. Medios y Canales Utilizados 

Medio de Canal Digital 

Instagram como canal principal para la difusión de contenido visual, incluyendo 

publicaciones, reels e historias que muestren el funcionamiento de la aplicación, sus 

beneficios y experiencias de uso. Se complementa con el uso de códigos QR que 

direccionen a la descarga o visualización del prototipo de la aplicación. 
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Figura 27.  

Brandboard y Moodboard de la marca 

Nota. Evidencia visual desarrollada dentro de la propuesta de emprendimiento 

Figura 28.  

Evidencia de Estrategia de Expectativa Digital Historias 

Nota. Evidencia visual desarrollada dentro de la propuesta de emprendimiento 
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24.16. Medio de Canal Institucional o Académico. 

Como parte de la estrategia de promoción, se implementó un stand interactivo para 

la difusión de los productos, donde se presentaron revistas en miniatura y stickers 

personalizados. La actividad incluyó una dinámica lúdica en la que los participantes debían 

bajar unas esferas con forma de frutas mediante el uso de un bate para obtener los premios, 

incentivando la interacción y el reconocimiento de la propuesta. Está acción fue apoyada 

previamente mediante publicaciones en Instagram, lo que permitió generar expectativa y 

atraer público al espacio físico. De esta manera, se integraron canales digitales y 

presenciales para fortalecer la visibilidad de la marca y la conexión con el público 

objetivo. 

Figura 29.  

Evidencia Campaña de Expectativa Institucional 

Nota. Evidencia visual desarrollada dentro de la propuesta de emprendimiento. 
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Figura 30.  

Evidencia Entrega de Souvenirs Campaña de Expectativa Institucional 

Nota. Evidencia visual desarrollada dentro de la propuesta de emprendimiento. 

13.1.1. Mensaje o Propuesta Comunicacional  

La propuesta comunicacional transmite la creatividad como base del aprendizaje, 

utilizando un lenguaje visual dinámico que capta la atención del público. El mensaje resalta 

que cada proceso de aprendizaje es diferente, promoviendo la exploración, la interacción y 

el descubrimiento a través del diseño. 

13.1.2. Frecuencia y Alcance Estimado 

La estrategia contempla la programación de 6 publicaciones, 3 historias semanales y 

3 reels, complementadas con activaciones físicas durante el periodo del 4 al 24 de febrero. 

La gestión del contenido se realizará mediante Meta Business Suite en la plataforma 

Instagram. Se proyecta un alcance de entre 50 y 100 nuevos seguidores, así como una 

interacción directa con aproximadamente 100 personas a través de las activaciones. 
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Figura 31.  

Evidencia Visual de Alcance en Instagram de la Marca 

 

Nota. Evidencia visual de Meta Business Suite –para la propuesta técnica del proyecto. 

24.17. Indicadores de Efectividad 

Se establecen como indicadores de efectividad el incremento de seguidores en 

Instagram, la obtención de entre 15 y 20 interacciones por publicación, así como de 5 a 10 

comentarios en las campañas realizadas. Además, se considera la medición del nivel de 

participación a través del escaneo de códigos QR y la interacción directa en las activaciones 

físicas. 

Figura 32.  

Evidencia Visual de Efectividad en Instagram 

Nota. Evidencia visual de seguidores de cuenta de Instagram para la propuesta técnica del proyecto. 
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24.18. Validación 

La validación de la propuesta se plantea mediante la técnica de grupo focal, orientada 

a recoger evidencias sobre la funcionalidad, pertinencia y aceptación de los materiales 

lúdico-educativos propuestos. Esta fase busca contrastar la propuesta desarrollada con la 

experiencia directa de usuarios potenciales, permitiendo verificar si los recursos responden 

a la necesidad identificada en la investigación y si cumplen su propósito pedagógico e 

interactivo en un contexto real de uso. Para ello, se propone realizar una sesión de grupo 

focal con un grupo reducido de niños de 6 años en este caso en  la Unidad Educativa Básica 

Oscar Efrén Reyes, quienes interactuarán con los materiales diseñados. Durante la actividad, 

se evaluarán aspectos relacionados con la comprensión, el interés, la manipulación, la 

motivación y la interacción con los prototipos. 

A través de esta técnica, se espera recopilar percepciones sobre la usabilidad, el 

atractivo visual y la funcionalidad didáctica de los recursos, además de identificar posibles 

mejoras o ajustes. Este proceso permitirá obtener evidencia sobre el nivel de aceptación de 

la propuesta y su aporte dentro del contexto educativo. 

. 
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24.19. Conclusiones. 

El desarrollo de una editorial de diseño gráfico e ilustración orientada a la 

concientización social sobre la seguridad alimentaria y la hambruna en la ciudad de 

Machala representa una propuesta innovadora que articula el diseño, la educación y la 

tecnología como herramientas de transformación social. A lo largo del proyecto se 

evidencia que la problemática de la desnutrición y la falta de educación nutricional no solo 

requiere soluciones informativas, sino también estrategias comunicacionales que faciliten 

la comprensión, la recordación y la aplicación de conocimientos en la vida cotidiana. 

En este contexto, la integración de recursos visuales como infografías, ilustraciones 

y materiales editoriales, junto con el uso de herramientas digitales interactivas como la 

aplicación ALIMASTER, permite generar experiencias de aprendizaje más dinámicas, 

accesibles y significativas, especialmente en niños, docentes y familias. Esta combinación 

fortalece el proceso educativo, al transformar contenidos técnicos en mensajes claros, 

atractivos y culturalmente pertinentes. 

Finalmente, el proyecto no solo cumple con su propósito académico, sino que 

también presenta un potencial real como emprendimiento creativo y social, capaz de aportar 

al cumplimiento del Objetivo de Desarrollo Sostenible 2: Hambre Cero. De esta manera, se 

posiciona al diseño gráfico no solo como una disciplina estética, sino como un medio 

estratégico para la educación, la sensibilización y el cambio de comportamiento en la 

sociedad. 
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24.20. Recomendaciones 

Se recomienda continuar la validación de los materiales mediante focus group en 

distintas instituciones, con el fin de identificar mejoras en usabilidad, seguridad y 

comprensión antes de su producción. Asimismo, se sugiere considerar la opinión de docentes 

y especialistas para asegurar su coherencia pedagógica. 

Además, es importante fortalecer el emprendimiento mediante alianzas con 

instituciones educativas y proveedores locales, lo que permitirá optimizar recursos y ampliar 

la oferta. Finalmente, se recomienda mantener una línea visual coherente y priorizar la 

funcionalidad pedagógica, adaptando los materiales a las necesidades del contexto educativa 

Se recomienda implementar pruebas piloto continuas con los usuarios finales, con el 

fin de evaluar la efectividad del material en contextos reales y realizar ajustes oportunos que 

mejoren la experiencia de aprendizaje. 
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26. Anexos 

26.1. Presupuesto 

Tabla 21.  

Presupuesto Proceso I 

Rubros Unidad de 

medida 

Cantidad Costo unitario (USD) Costo total 

(USD) 

Recurso material y tecnológico 

Computadora portátil Unidad 1 500,00 500,00 

Software de diseño gráfico Licencia 1 120,00 120,00 

Impresora multifuncional Unidad 1 150,00 150,00 

Materiales lúdicos (cartulina, 

papel, tintas, insumos gráficos) 

Paquete 1 80,00 80,00 

Internet (3 meses) Mensual 3 20,00 60,00 

Servicios varios 

Transporte Servicio 2 20,00 40,00 

Alimentación Servicio 2 25,00 50,00 

Impresiones y copias Servicio 1 30,00 30,00 
   

SUBTOTAL 1.010,00 
   

Imprevistos (5 %) 50,50 
   

TOTAL 1.060,50 
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26.2. Cronograma 

Tabla 22.  

Cronograma Aprobado Proceso 1 

N°  Actividades  Noviembre 
2025  

  Diciembre   
2025 

Enero  
2026  

Febrero  
2026  

Marzo  
2026   

Abril 
2026 

   

1  2  3  4 5  6  7  8  9  10 11  12 13  14  15  16  17  18  19  20  21  22  23  24  25  
1  Taller de investigación y formulación del 

proyecto de investigación de fin de carrera.                                                                             

2  
Identificación  
del problema.  x                                                                       

3  Planteamiento del tema.     x                                                                    
4  Elaboración de la justificación.         x                                                                 
5  Planteamiento de objetivos general y objetivos 

específicos.           x                                                                 

6  Elaboración del marco institucional y marco 
teórico.              x  x                                                           

7  Elaboración del diseño metodológico, 
metodologías y técnicas a ser utilizadas en la 
investigación.  

                  x    x                                                   

8  Determinar la muestra, recursos y bibliografía.                        x                                                   
9  Presentación del ante proyecto al 

Vicerrectorado.                            x  x                                            

10  Aprobación de temas de proyectos de la 
investigación de fin de carrera.                                   x                                          

11  Desarrollo de investigación y propuesta de 
acción.                                      x  x  x  x  x  x  x  x  x              

12  Elaboración de conclusiones y 
recomendaciones y levantamiento del 
documento final del borrador del proyecto de 
investigación.  

                                                               x  x        

13  Entrega de proyectos de investigación de fin de 
carrera                                                                       x   x  

Nota.  La tabla presenta el desarrollo del cronograma de actividades de la investigación, organizando las actividades a realizar en el periodo de noviembre de 2025 a marzo de 
2026
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26.3. Certificaciones varias 

Certificado de Aprobación de Vicerrectorado de Innovación y Desarro
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Certificado de Aprobación de la Entidad para la Ejecución del Proyecto 

 

 

 

Tecnóloga 

María Gabriela Diaz Armijos 

DOCENTE DE LA CARRERA DE DISEÑO GRÁFICO DEL ISTS MACHALA 

 

De mi consideración 

 

Por medio del presente, me permito aprobar el proyecto de investigación titulado 

“Desarrollo de una editorial de diseño gráfico e ilustración para la creación de contenidos 

visuales orientados a la concientización social sobre la hambruna y la seguridad 

alimentaria en la ciudad de Machala periodo Noviembre – Marzo 2026”, desarrollado por 

el estudiante Romero Solano Fernando Josue, con C.I.: 0705803187 

Dicho proyecto cuenta con la autorización para el levantamiento de información, 

Investigación institucional o virtual, así como para la socialización de la propuesta de 

acción en la Unidad Educativa Básica Oscar Efrén Reyes en la ciudad de Machala. 

Machala, 25 de noviembre de 2025.  

 

________________________________ 

Tlga. María Gabriela Díaz Armijos 

Docente Carrera de Diseño Gráfico 

C.I: 0705803187
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Acta de Socialización de la Propuesta de Acción 

Tecnólogo 

Fernando Josue Romero Solano 

DIRECTORA DE TITULACIÓN 

 

De mi consideración: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Machala, junio del 2026 

 

________________________________ 

Ing. Judith Elizabeth Jiménez Jiménez, Mgs. 

Coordinadora de la Carrera de Diseño Gráfico 

C.I: 1103886824 

Por medio del presente me permito aprobar el proyecto de investigación titulado 

“Desarrollo de una editorial de diseño gráfico e ilustración para la creación de 

contenidos visuales orientados a la concientización social sobre la hambruna y la 

seguridad alimentaria en la ciudad de Machala periodo Noviembre – Marzo 2026”, 

desarrollado por el estudiante Romero Solano Fernando Josue, con C.I.: 

0705803187. 

Dejando asimismo constancia de que se han realizado las pruebas y validaciones 

Correspondientes al proyecto, verificando el cumplimiento de los objetivos 

propuestos y la funcionalidad de la aplicación desarrollada; los resultados obtenidos 

demuestran su correcto desempeño en las etapas de implementación y uso, 

garantizado su aplicabilidad en el entorno real, por lo cual se certifica y da fe de 

su adecuado funcionamiento y validez técnica. 
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27. Certificado de Abstract 



103 

 

 

 

28. Modelo de Entrevista y/o Encuesta 

28.1. Modelo de Encuesta 
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28.2. Modelo de Entrevista 
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28.3. Evidencia fotográfica 

Aplicación de encuesta de mercado 

Figura 33.  

Evidencia de Recopilación de Respuestas de Encuesta Digital 

Nota. La siguiente captura de pantalla muestra la información general sobre respuestas de Encuesta a 
docentes. 
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28.4. Aplicación de Entrevista y Encuesta a estudiantes de Unidad Educativa Básica 

Oscar Efrén Reyes y Preciosos Momentos 

Figura 34.  

Entrevista a estudiantes de Unidad Educativa Básica Oscar Efrén Reyes 

Nota. Evidencia de entrevista con los estudiantes de la Unidad Educativa Básica Oscar Efrén Reyes sobre la mejora de 
aplicaciones de educación  

Figura 35.  

Encuesta a estudiantes de Unidad Educativa Básica Oscar Efrén Reyes 

Nota. Evidencia de diálogo junto con los estudiantes de la Unidad Educativa Básica Oscar Efrén Reyes para estudio de 
mercado. 
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Figura 36.  

Dialogo a estudiantes de Unidad Educativa Básica Oscar Efrén Reyes 

Nota. Evidencia de dialogo con los estudiantes de la Unidad Educativa Básica Oscar Efrén Reyes sobre la app Alimaster 

 

Figura 37.  

Finalizando junto con los estudiantes después de quedar maravillados sobre Alimaster 

Nota. Evidencia de diálogo junto con los estudiantes de la Unidad Educativa Básica Oscar Efrén Reyes para la validación 
de contenidos sobre seguridad alimentaria. 
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28.5. Búsqueda de materia prima y proveedores para Propuesta de Acción 

Figura 38.  

Cotización de materiales e insumos para la producción de prototipos editorial y recursos visuales para Alimaster. 

Nota. Cotización y compra para elaboración de materiales e insumos para la producción de prototipos editoriales y 
recursos visuales para Alimaster.. 
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Figura 39.  

Cotización de materiales e insumos para la producción de prototipos editoriales y recursos visuales para Alimaster. 

 

 

Nota. Cotización y compra para elaboración de materiales e insumos para la producción de prototipos 
editoriales y recursos visuales para la formación de Alimaster. 

 



113 

 

 

 

28.6. Propuesta de acción en ejecución 

Figura 40.  

Diseño y armado para crear una aplicación educativa 
 

 

Nota. Proceso de diseño y maquetación de la aplicación educativa sobre seguridad 
alimentaria Alimaster en Adobe Illustrator.  
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29. Hoja Valorada 
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30. Solicitud a Unidad Educativa Básica Oscar Efrén Reyes y Preciosos 

Momentos para la aplicación de instrumentos de investigación  
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30.1. Aprobación por parte de la aUnidad Educativa Básica Oscar Efrén Reyes para 

la implementación de instrumentos de investigación. 
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30.2. Constancia de aplicación de validación final en la Unidad Educativa Básica 

Oscar Efrén Reyes 

 


