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1. INTRODUCCIÓN
La incorporación de tecnologías digitales en los procesos educativos ha transformado las formas de acceso, producción y circulación del conocimiento en prácticamente todas las áreas del saber. En el ámbito de la educación superior artística, esta transformación plantea desafíos particulares, ya que exige repensar metodologías tradicionalmente sustentadas en la observación directa, la práctica manual y la enseñanza presencial. El reto no consiste únicamente en incorporar tecnología al aula, sino en comprender cómo esta puede convertirse en un recurso pedagógico significativo capaz de fortalecer el aprendizaje sin desvirtuar la naturaleza creativa y reflexiva de la formación artística.
Dentro de este escenario, el dibujo anatómico continúa constituyendo una competencia fundamental para estudiantes de arte, diseño gráfico, animación digital, producción de videojuegos e ilustración. La comprensión de la estructura corporal humana permite desarrollar capacidades de representación visual, construcción volumétrica, diseño de personajes y análisis del movimiento, aspectos indispensables para el desempeño profesional en industrias creativas contemporáneas. Sin embargo, para muchos estudiantes, el aprendizaje de la anatomía artística representa uno de los desafíos más complejos de su trayectoria académica.
La experiencia docente desarrollada en la Universidad Católica de Santiago de Guayaquil ha permitido identificar dificultades recurrentes relacionadas con la comprensión espacial, el manejo de proporciones corporales, la representación del volumen anatómico y la interpretación del movimiento humano. Estas limitaciones suelen estar asociadas a una escasa formación previa en dibujo anatómico, así como a la ausencia de recursos educativos interactivos que favorezcan procesos de aprendizaje autónomos y visualmente significativos.
Frente a esta problemática surge AnatoSketch, una propuesta de aplicación móvil educativa diseñada para apoyar el aprendizaje del dibujo anatómico mediante la integración de realidad aumentada, modelos tridimensionales, superposición visual de estructuras anatómicas y ejercicios interactivos basados en principios de experiencia de usuario y aprendizaje móvil.
Más allá de la dimensión tecnológica, esta investigación se sitúa en una discusión más amplia relacionada con la investigación artística como espacio legítimo de producción de conocimiento. En consecuencia, el estudio contribuye a los debates contemporáneos sobre innovación pedagógica, alfabetización digital y enseñanza de las artes visuales, articulando perspectivas provenientes de la educación, la tecnología y los estudios humanísticos.
[bookmark: _heading=h.3527jafhyvsg]1.1 Justificación de la investigación
El aprendizaje del dibujo anatómico implica la articulación de conocimientos científicos, destrezas gráficas y capacidades cognitivas complejas asociadas a la percepción visual y espacial. Diversas investigaciones han identificado que la representación de la figura humana constituye uno de los procesos más exigentes dentro de la formación artística, especialmente para estudiantes que no poseen experiencias previas relacionadas con anatomía, observación estructural o representación tridimensional.
En este contexto, las tecnologías móviles ofrecen oportunidades relevantes para ampliar los espacios de aprendizaje más allá del aula física. La posibilidad de acceder a contenidos interactivos, visualizar estructuras anatómicas desde diferentes perspectivas y practicar de forma autónoma puede contribuir significativamente a fortalecer la comprensión de fenómenos complejos relacionados con el dibujo anatómico.
La necesidad de incorporar tecnologías móviles en la enseñanza artística también se justifica por los cambios observados en los perfiles de aprendizaje de las nuevas generaciones universitarias. Diversos estudios señalan que los estudiantes responden favorablemente a entornos educativos flexibles, interactivos y centrados en el usuario, especialmente cuando estos favorecen la autonomía y la construcción activa del conocimiento (Ramírez-Montoya & García-Peñalvo, 2017); (Lustosa Rosario, y otros, 2021).
Asimismo, el proyecto se vincula con el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4, al promover estrategias orientadas a mejorar la calidad educativa mediante el uso de tecnologías accesibles, favoreciendo procesos de innovación pedagógica y democratización del conocimiento.
[bookmark: _heading=h.bdcul5c2mub4]1.2 MARCO TEÓRICO
[bookmark: _heading=h.slibzt8euekc]1.2.1 El dibujo anatómico como fundamento de la formación artística
El estudio anatómico ha desempeñado históricamente un papel central dentro de la enseñanza artística. Desde el Renacimiento hasta la actualidad, artistas e investigadores han desarrollado metodologías destinadas a comprender las relaciones estructurales del cuerpo humano y su representación gráfica. Autores como Loomis (2011), Hampton (2009), Gordon (1993) y Vilppu (2022) coinciden en señalar que el dibujo anatómico no consiste únicamente en copiar formas visibles, sino en comprender los principios estructurales que organizan el cuerpo humano.
En esta misma línea, Fox (2023) destaca que el aprendizaje anatómico para artistas requiere una traducción visual de los principios anatómicos hacia ejercicios progresivos de observación y representación, favoreciendo procesos de comprensión más cercanos a las necesidades del estudiante de arte.
La enseñanza contemporánea del dibujo anatómico requiere, además, procesos que permitan vincular conocimiento visual, observación crítica y comprensión espacial. En consecuencia, las dificultades asociadas al aprendizaje de la anatomía artística deben analizarse desde perspectivas que integren aspectos cognitivos, pedagógicos y tecnológicos.
[bookmark: _heading=h.x8padof35lf]1.2.2 Aprendizaje móvil y tecnologías educativas
El aprendizaje móvil ha adquirido creciente relevancia dentro de la educación superior debido a su capacidad para ofrecer experiencias flexibles, ubicuas y personalizadas. Según Naveed et al. (2023), los dispositivos móviles favorecen escenarios de aprendizaje continuo, permitiendo a los estudiantes acceder a contenidos educativos en diversos contextos y momentos.
Pickering (2014) sostiene que las tecnologías móviles poseen un importante potencial para favorecer la comprensión anatómica debido a la posibilidad de combinar recursos visuales, repetición autónoma y accesibilidad ubicua, elementos especialmente relevantes para procesos de aprendizaje basados en la observación.
En áreas visuales como arte y diseño, las aplicaciones móviles ofrecen ventajas adicionales al facilitar la visualización de modelos tridimensionales, la exploración interactiva de contenidos y la incorporación de herramientas de retroalimentación inmediata. La realidad aumentada constituye una de las tecnologías más prometedoras en este ámbito, ya que permite superponer información digital sobre entornos físicos, fortaleciendo procesos de observación y comprensión espacial (Wang, Li, Dun, Zhong, & Ye, 2024).
Diversas investigaciones recientes señalan además que la integración de tecnologías emergentes, incluyendo realidad aumentada e inteligencia artificial, favorece experiencias de aprendizaje más dinámicas en contextos educativos visuales y creativos (Burgos Goicochea, Vasquez Correa, Zeballos Echeverría, & Carbonell García, 2024).
[bookmark: _heading=h.fxou2dvigzi3]1.2.3 Experiencia de usuario y diseño pedagógico
La efectividad de las tecnologías educativas depende en gran medida de la experiencia que ofrecen a los usuarios. Desde la perspectiva del diseño centrado en el usuario, la accesibilidad, la claridad funcional, la organización de la información y la reducción de la carga cognitiva constituyen factores determinantes para favorecer la interacción con entornos digitales educativos (Acuña, 2023); (Norman, 2024). En consecuencia, el diseño de aplicaciones orientadas al aprendizaje requiere considerar simultáneamente criterios de usabilidad, navegación intuitiva y pertinencia pedagógica.
Del mismo modo, Zúñiga Salas, Wang Qiu y Marín Rodríguez (2024) destacan la importancia de integrar principios de diseño centrado en el usuario dentro de materiales educativos digitales, favoreciendo niveles más altos de motivación y apropiación del aprendizaje.
[bookmark: _heading=h.393zp3gqclxy]1.2.4 Investigación artística e innovación educativa
Durante las últimas décadas, la investigación artística ha ampliado sus posibilidades metodológicas y conceptuales, consolidándose como un campo capaz de producir conocimiento significativo sobre fenómenos culturales, educativos y creativos. En este marco, los proyectos desarrollados desde la práctica artística permiten generar respuestas innovadoras a problemáticas reales de formación.
La propuesta AnatoSketch se inserta dentro de esta perspectiva al combinar investigación educativa, diseño de experiencias de aprendizaje y tecnología aplicada a la enseñanza de las artes visuales.
[bookmark: _heading=h.gip2w9conr2n]2. OBJETIVOS
[bookmark: _heading=h.6ty964lxi3xr]2.1 Objetivo general
Diseñar una propuesta de aplicación móvil interactiva orientada a fortalecer el aprendizaje del dibujo anatómico en estudiantes de carreras afines al arte y el diseño mediante la integración de recursos digitales, realidad aumentada y principios de experiencia de usuario pedagógica.
[bookmark: _heading=h.b4bdouqupnro]2.2 Objetivos específicos
· Identificar las principales dificultades que enfrentan los estudiantes durante el aprendizaje del dibujo anatómico.
· Analizar referentes tecnológicos y metodológicos aplicados a la enseñanza del dibujo.
· Formular una propuesta conceptual de aplicación móvil adaptada al contexto universitario de la UCSG.
[bookmark: _heading=h.80fzwsd6dh8r]3. METODOLOGÍA
La investigación se desarrolló mediante un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos con el propósito de comprender integralmente las necesidades asociadas al aprendizaje del dibujo anatómico.
Participaron cuarenta y nueve estudiantes pertenecientes a las carreras de Animación Digital, Diseño Gráfico, Artes y Producción de Videojuegos, así como Entornos Multimedia y Experiencia de Usuario. Paralelamente, se realizaron entrevistas semiestructuradas a cuatro docentes con experiencia en dibujo artístico, modelado tridimensional y creación de personajes.
Las técnicas utilizadas incluyeron encuestas, entrevistas, revisión bibliográfica y análisis documental de aplicaciones educativas existentes. Los datos cuantitativos fueron analizados mediante estadística descriptiva, mientras que las entrevistas fueron examinadas a través de procedimientos de análisis temático.
[bookmark: _heading=h.6f0zw8vvt0y3]4. RESULTADOS
Los resultados obtenidos evidencian una convergencia significativa entre las percepciones estudiantiles y docentes respecto a las dificultades presentes en el aprendizaje del dibujo anatómico.
La mayoría de estudiantes reportó limitaciones relacionadas con el manejo de proporciones corporales, comprensión espacial, representación muscular y construcción de figuras en movimiento. Del mismo modo, los docentes señalaron que estas dificultades suelen agravarse debido a la escasa práctica sistemática fuera del aula y a la limitada disponibilidad de recursos interactivos especializados.
El análisis conjunto de encuestas y entrevistas permitió identificar patrones convergentes entre estudiantes y docentes. Más allá de las diferencias individuales, los datos revelan dificultades recurrentes asociadas a la comprensión estructural del cuerpo humano y una percepción favorable hacia la incorporación de herramientas tecnológicas como apoyo al aprendizaje. Estos hallazgos constituyen la base empírica sobre la que se construye la propuesta AnatoSketch.
[bookmark: _heading=h.s47h0wlyebse]Tabla 1. Síntesis de los principales hallazgos obtenidos
	Dimensión analizada
	Hallazgos identificados

	Formación previa
	Escasos conocimientos anatómicos antes del ingreso universitario

	Dificultades cognitivas
	Problemas de comprensión espacial y tridimensionalidad

	Dificultades técnicas
	Representación muscular, volumen y movimiento

	Práctica autónoma
	Frecuencia irregular de ejercicios de dibujo

	Recursos tecnológicos
	Uso limitado de herramientas digitales con fines educativos

	Percepción docente
	Necesidad de fortalecer la observación anatómica estructural

	Actitud hacia la tecnología
	Alta aceptación de recursos móviles educativos

	Funcionalidades más valoradas
	Modelos 3D, realidad aumentada y retroalimentación inmediata


Fuente: Elaboración propia.
Conocimientos previos de dibujo anatómico antes del ingreso a la universidad:
[bookmark: _heading=h.nk2n5423qm27]Ilustración 1 Conocimientos previos
[image: ]
Fuente: Elaboración propia.
Este gráfico constituye uno de los principales hallazgos del estudio porque demuestra la necesidad de estrategias de nivelación anatómica en etapas iniciales de formación.
[bookmark: _heading=h.dqlanhrzfu1p]Interés de los estudiantes en utilizar una aplicación móvil para fortalecer el aprendizaje del dibujo anatómico
Ilustración 2 Deseo de utilizar una aplicación para el dibujo
[image: ]
Fuente: Elaboración propia.
Este resultado ofrece la principal evidencia empírica que sustenta la pertinencia de AnatoSketch.
[bookmark: _heading=h.y1j3qm3d4fbf]4.1 Implicaciones de los hallazgos para el diseño de AnatoSketch
Los resultados permitieron identificar necesidades pedagógicas específicas que orientaron el diseño conceptual de la aplicación. En particular, las dificultades asociadas a proporciones, estructura muscular, perspectiva y comprensión espacial fundamentan la incorporación de modelos tridimensionales interactivos, sistemas de realidad aumentada y recursos orientados a la práctica autónoma.
El diseño conceptual de AnatoSketch se fundamenta en principios de aprendizaje móvil y experiencia de usuario pedagógica. Por ello, se priorizan criterios de accesibilidad, simplicidad de navegación, consistencia visual y organización progresiva de contenidos, buscando garantizar una experiencia educativa inclusiva y significativa para estudiantes con diferentes niveles de formación previa (Acuña, 2023); (Zúñiga Salas, Wang Qiu, & Marín Rodríguez, 2024). A partir de estos hallazgos, la propuesta AnatoSketch se estructuró en tres módulos complementarios:
· Banco anatómico interactivo con modelos 2D y 3D.
· Sistema de realidad aumentada y superposición anatómica.
· Ejercicios progresivos con retroalimentación inmediata.
[bookmark: _heading=h.6bukxculj1tu]5. DISCUSIÓN
Los hallazgos obtenidos permiten comprender que las dificultades asociadas al dibujo anatómico trascienden la dimensión técnica y se relacionan con procesos cognitivos complejos vinculados a la percepción visual y espacial.
Desde una perspectiva pedagógica, los resultados evidencian la necesidad de superar enfoques centrados exclusivamente en la repetición mecánica de ejercicios. La comprensión anatómica requiere experiencias educativas que favorezcan la observación crítica, la exploración visual y la construcción progresiva del conocimiento. En este sentido, los resultados coinciden con los planteamientos de Shulman (1987), quien sostiene que la enseñanza efectiva depende de la articulación entre conocimiento disciplinar y estrategias pedagógicas significativas.
Desde la dimensión tecnológica, la investigación demuestra que existe una disposición ampliamente favorable hacia el uso de herramientas digitales como apoyo al aprendizaje artístico. Sin embargo, los resultados permiten afirmar que la tecnología solo adquiere valor educativo cuando se integra dentro de modelos pedagógicos coherentes. La realidad aumentada, los modelos tridimensionales y la retroalimentación automatizada son relevantes en la medida en que fortalecen la comprensión anatómica y la práctica autónoma.
Los resultados obtenidos también pueden interpretarse desde una dimensión motivacional. Ortiz Ponce (2019) señala que la motivación constituye un factor determinante en la formación de estudiantes vinculados a disciplinas creativas, especialmente cuando los procesos de aprendizaje logran establecer conexiones significativas con sus intereses profesionales y expresivos. En este estudio, la alta aceptación de una aplicación móvil especializada evidencia precisamente la búsqueda de recursos más cercanos a las formas actuales de interacción y aprendizaje.
Un aspecto particularmente relevante emerge cuando los resultados se interpretan desde la investigación artística como producción de conocimiento. AnatoSketch no representa únicamente el diseño de una aplicación móvil, sino una experiencia de investigación artística aplicada que demuestra la capacidad de las artes para producir conocimiento científico pertinente. La identificación de problemas educativos, la recolección sistemática de evidencia y la formulación de propuestas fundamentadas confirman la relevancia de la investigación artística como modalidad legítima de generación de conocimiento dentro de las Ciencias Sociales y los Estudios Humanísticos.
5.1 Múltiples dimensiones relacionadas con el aprendizaje artístico contemporáneo
Los resultados obtenidos permiten identificar aportes que trascienden el campo específico del dibujo anatómico. En el plano teórico, la investigación contribuye a comprender este aprendizaje como un proceso donde convergen dimensiones cognitivas, visuales y tecnológicas. Desde una perspectiva metodológica, el uso de un enfoque mixto permitió integrar experiencias estudiantiles y docentes para construir una visión más amplia de las necesidades formativas presentes en carreras artísticas. Finalmente, el desarrollo conceptual de AnatoSketch constituye un aporte práctico orientado a fortalecer la enseñanza anatómica mediante recursos de aprendizaje móvil, experiencia de usuario y realidad aumentada. En conjunto, estos hallazgos refuerzan el papel de la investigación artística como espacio legítimo de producción de conocimiento aplicable a problemas contemporáneos de la educación superior.
La comprensión espacial del cuerpo humano constituye una habilidad compleja que involucra operaciones cognitivas relacionadas con la percepción visual, la representación tridimensional y la interpretación estructural de formas anatómicas. Cuando estos procesos no encuentran apoyos didácticos adecuados, se producen dificultades persistentes que afectan el rendimiento académico y la motivación de los estudiantes. Por ello, la incorporación de recursos como la realidad aumentada y los modelos tridimensionales interactivos puede ofrecer nuevas rutas para fortalecer la comprensión anatómica desde enfoques pedagógicos centrados en el estudiante.
[bookmark: _heading=h.lp6ye4ib3qep][bookmark: _heading=h.cfvn51f28l4z]5.2 Aportes de la investigación al campo de las artes y la educación
[bookmark: _heading=h.5pfb2f2ghafd]5.2.1 Aporte teórico
La investigación amplía la comprensión del dibujo anatómico como un proceso de aprendizaje que involucra dimensiones cognitivas, visuales, tecnológicas y pedagógicas, superando enfoques centrados exclusivamente en la adquisición de habilidades técnicas. Los resultados evidencian que las dificultades observadas en los estudiantes no dependen únicamente de la práctica del dibujo, sino también de factores relacionados con la percepción espacial, la interpretación estructural del cuerpo humano y la construcción progresiva del conocimiento visual. Desde esta perspectiva, el estudio contribuye a fortalecer el diálogo entre educación artística, cognición visual y tecnologías digitales, aportando elementos para comprender cómo las nuevas formas de mediación tecnológica pueden enriquecer los procesos formativos en las artes visuales.
5.2.2 Aporte metodológico
Desde el punto de vista metodológico, la investigación demuestra la pertinencia de los enfoques mixtos para el estudio de problemáticas educativas presentes en contextos artísticos. La integración de datos provenientes de encuestas a estudiantes, entrevistas a docentes y revisión documental permitió construir una visión amplia del fenómeno investigado y contrastar distintas perspectivas sobre las dificultades asociadas al aprendizaje del dibujo anatómico. Este procedimiento favoreció la triangulación de información y permitió fundamentar la propuesta AnatoSketch sobre evidencia empírica, fortaleciendo el rigor académico de una investigación desarrollada dentro del campo de las artes y la educación superior.
[bookmark: _heading=h.rtu4v9ihsef4]5.2.3 Aporte práctico
La propuesta AnatoSketch constituye una alternativa concreta de innovación pedagógica que articula arte, educación y tecnología mediante recursos de aprendizaje móvil, experiencia de usuario y realidad aumentada. Su principal aporte práctico radica en ofrecer un entorno de aprendizaje diseñado específicamente para responder a las dificultades identificadas en estudiantes de carreras creativas, favoreciendo la comprensión anatómica, la práctica autónoma y el fortalecimiento de competencias visuales esenciales para la formación profesional contemporánea.
Desde la perspectiva de la investigación artística, el proyecto aporta al debate contemporáneo sobre las formas de producción de conocimiento en las artes visuales. Tradicionalmente, la creación artística y la investigación se han concebido como ámbitos separados; sin embargo, experiencias como AnatoSketch evidencian que la práctica artística puede convertirse en una fuente legítima de problemas de investigación, producción de evidencia y generación de propuestas transformadoras para el ámbito educativo. Esta convergencia fortalece el reconocimiento de las artes como un campo capaz de producir conocimiento relevante para la comprensión de fenómenos sociales, culturales y pedagógicos contemporáneos.
6. CONCLUSIONES
La investigación permitió identificar que las principales dificultades en el aprendizaje del dibujo anatómico se concentran en la comprensión espacial del cuerpo humano, el manejo de proporciones, la interpretación de estructuras musculares y la representación del movimiento. Estas limitaciones evidencian la necesidad de fortalecer los procesos de mediación pedagógica y los recursos disponibles para la formación artística universitaria.
Asimismo, los resultados muestran una actitud favorable hacia la incorporación de tecnologías educativas capaces de complementar la enseñanza tradicional. La aceptación de herramientas basadas en realidad aumentada, modelos tridimensionales y ejercicios interactivos demuestra que existe un contexto propicio para el desarrollo de propuestas innovadoras de aprendizaje móvil.
En síntesis, la investigación demuestra que la integración crítica de tecnologías digitales en la enseñanza artística no implica sustituir la práctica tradicional del dibujo, sino ampliar sus posibilidades de aprendizaje. Desde esta perspectiva, AnatoSketch representa una propuesta que articula innovación pedagógica, investigación artística y mediación tecnológica, evidenciando el potencial de las artes para producir conocimiento y generar soluciones pertinentes a los desafíos contemporáneos de la educación superior.
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