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RESUMEN

02

El proyecto Himera surge de la necesidad 
de divulgar la importancia de la flora 
del Páramo de Chingaza y su relación 

con el sistema hídrico que abastece a 
Bogotá, utilizando estrategias visuales 
que conecten con públicos jóvenes. Este 
ecosistema, esencial para el equilibrio 
climático y el suministro de agua, enfrenta 
amenazas derivadas del cambio climático y 
la expansión humana, lo que plantea un reto 
para la educación ambiental. 

El objetivo del proyecto fue desarrollar un 
recurso digital interactivo que combinara 
ilustración, interactividad y gamificación, 
dirigido a jóvenes entre 17 y 23 años, con 
el fin de fomentar la sensibilización y el 
conocimiento ambiental. 

La metodología se basó en un enfoque 
cualitativo de investigación-creación, 
integrando la indagación teórica, el 
análisis visual y la experimentación 
práctica en cuatro etapas: recolección, 
análisis, prototipado y prueba. En la fase 
de recolección se realizó una revisión 
documental sobre la flora del páramo y 

encuestas a jóvenes para identificar sus 
hábitos de consumo visual. A partir del 
análisis se definieron los lineamientos 
conceptuales y narrativos, priorizando una 
experiencia inmersiva dentro de un entorno 
3D. 

El resultado fue un prototipo funcional 
en la plataforma Spatial.io, estructurado 
como una galería virtual gamificada donde 
los usuarios exploran la biodiversidad 
del páramo mediante retos visuales y 
narrativos. La prueba piloto evidenció 
que los participantes adquirieron nuevos 
conocimientos sobre la flora y su función en 
la regulación hídrica de Bogotá, valorando 
la propuesta por su claridad, atractivo y 
coherencia visual. 

En conclusión, Himera demuestra que el 
diseño gráfico, articulado con la tecnología 
inmersiva, puede actuar como un mediador 
eficaz entre el conocimiento ambiental 
y la emoción, promoviendo procesos de 
aprendizaje y sensibilización hacia la 
conservación de los ecosistemas de alta 
montaña. 

Palabras clave: Diseño gráfico, Páramo 
de Chingaza, ilustración, interactividad, 

gamificación.
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INTRODUCCIÓN

03

La conservación de los ecosistemas 
de páramo es fundamental para la 
sostenibilidad ambiental en Colombia, 

ya que estos territorios actúan como 
reguladores hídricos naturales y albergan 
una rica biodiversidad. El Páramo de 
Chingaza, una de las principales fuentes 
de agua para Bogotá, enfrenta diversas 
amenazas: el cambio climático, la 
expansión urbana y, especialmente, la 
falta de conciencia sobre su fragilidad y 
su papel en el equilibrio ecológico. Según 
el Programa de las Naciones Unidas para 
el Desarrollo ​(Programa de las Naciones 
Unidas para el Desarrollo – UNDP, 2023)​
, los páramos cumplen funciones vitales 
para la vida y el bienestar humano, al 
proveer cerca del 70 % del agua del país 
y actuar como reguladores naturales 
de los ciclos climáticos e hidrológicos. 
Su capacidad de captar, almacenar y 
liberar agua los convierte en verdaderas 
“fábricas de agua”, indispensables para el 
consumo humano, la producción agrícola 
y el desarrollo económico de la región 
andina, lo que resalta su importancia crítica 
tanto para la sostenibilidad ecológica 

como para la sociedad. Aunque múltiples 
estudios científicos documentan estas 
problemáticas, su divulgación entre las 
nuevas generaciones continúa siendo 
limitada, lo que dificulta su apropiación y 
protección. 

La siguiente sistematización de experiencia 
del proyecto Himera, evidencia nuestro 
aprendizaje significativo que consiste en, 
cómo el diseño gráfico puede convertirse 
en un medio para generar conocimiento y 
consciencia ambiental de forma dinámica 
e impactante a través de la aplicación de 
tecnologías como la realidad virtual. Este 
documento busca reconstruir, analizar 
y reflexionar sobre la experiencia vivida 
durante la creación de un recurso que 
combina ilustración, interactividad y 
gamificación, orientado a fomentar la 
comprensión y valoración de la flora del 
Páramo de Chingaza y su función en la 
regulación hídrica de Bogotá en los jóvenes 
entre los 17 y 23 años.  

En este sentido, el proyecto responde a la 
pregunta: 
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¿De qué manera, a partir del diseño gráfico, es posible proponer 
un recurso, dirigido a jóvenes de 17 a 23 años, que combine 
ilustración, interactividad y lúdica, para contribuir a la 
conservación de la flora del páramo de Chingaza, visibilizando su 
importancia en el sistema hídrico de Bogotá? 

Lo anterior llevo a una búsqueda documental importante para 
entender los temas y contenidos que se debían trabajar en 
el recurso, después su formato y el tipo de ilustración que lo 
acompañaría, entre otros. El resultado es una galería gamificada 
en 3D, con la que puede interactuar desde un computador con 
conexión a internet, pero que puede llevarse a una experiencia 
inmersiva mediante el uso de gafas de realidad virtual, lo 
que amplió las posibilidades de implementación, impacto y 
escalabilidad a futuro. 

Esto planteó muchos desafíos, tanto conceptuales como técnicos, 
que fueron superados uno a uno desde una juiciosa investigación 
de referentes, revisión teórica, la búsqueda documentación, 
pruebas e iteraciones con la tecnología llevando a un aprendizaje 
significativo, que se fortalece principalmente en las fases de 
desarrollo y entrega del proyecto, donde se consolidó el recurso 
digital y se evidenció el potencial del diseño gráfico para 
transformar la manera en que los jóvenes se relacionan con los 
ecosistemas. Por esta razón, aunque en el diseño metodológico se 
presentarán todas las etapas del proceso, el énfasis estará puesto 
en aquellas que corresponden a la creación y prueba del prototipo, 

ya que es allí donde se concreta y se expresa el aprendizaje más 
profundo. 

A lo largo del documento se presenta, en primer lugar, el 
planteamiento del problema que dio origen al proyecto y la 
pregunta de investigación que orientó su desarrollo. Posteriormente, 
se abordan la justificación y el diseño metodológico, centrado en 
la construcción de un recurso digital inmersivo. Más adelante se 
expone la experiencia a sistematizar, el plan de sistematización y 
el análisis de la experiencia, en el que se integran las reflexiones 
teóricas del estado del arte y el marco conceptual. Finalmente, 
se incluyen las conclusiones y referencias bibliográficas, que 
evidencian los aprendizajes y aportes generados a partir del 
proceso. 

En términos generales, el proyecto permitió cumplir los objetivos 
propuestos al desarrollar un recurso digital que fortaleció el 
conocimiento ambiental y el vínculo de los jóvenes con la flora 
del Páramo de Chingaza. Entre los logros más significativos se 
encuentra la aplicación del diseño gráfico como medio para la 
sensibilización y divulgación ambiental, el uso exitoso de la realidad 
virtual como herramienta de conocimiento y la creación de una 
experiencia inmersiva que promueve la valoración del territorio 
ambiental. Como resultado, se evidencia que el diseño gráfico, 
al integrarse con la tecnología, puede convertirse en un puente 
efectivo entre la información ambiental y la acción consciente de 
las nuevas generaciones.
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PLANTEAMIENTO DEL
PROBLEMA

04

Para el planteamiento del problema 
se tuvieron en cuenta dos aspectos 
importantes: el páramo de Chingaza 

como un ecosistema vital y los jóvenes 
como público objetivo del proyecto, que dan 
pie al proceso del aprendizaje significativo 
de esta sistematización, aspectos que se 
proceden a desarrollar a continuación. 

El Páramo de Chingaza es un ecosistema 
clave para el abastecimiento de agua de 
Bogotá, pues hace parte de los complejos 
de páramos de la Región Central que 
proveen el recurso hídrico a millones de 
personas. Su flora cumple un papel esencial 
en la regulación hídrica, la captura de 
carbono y el equilibrio ecológico​ (Programa 
de las Naciones Unidas para el Desarrollo 
– UNDP, 2023)​. Por ello, su conservación no 
depende únicamente de acciones de las 
instituciones, sino también del compromiso 
de la sociedad en general; de ahí la 
importancia de su cuidado y protección, 
pero sobre todo de que las generaciones 
presentes y futuras asuman un papel activo 
en su preservación.  

Imágenes 1. Vegetación característica de alta 
montaña en páramos, Frailejones. Nota. Elaboración 
propia (2025).
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En este sentido, resulta especialmente relevante comprender 
cómo los jóvenes de 17 a 23 años se relacionan con este territorio, 
puesto que como se puede evidenciar en entrevistas realizadas 
a este público, se presenta una falta de conocimiento frente a la 
importancia ecológica del páramo y la fragilidad de sus especies 
vegetales.

La información sobre los páramos, su importancia y cuidado 
está presente en textos y material académico, pero su forma 
proco atractiva, no siempre logra llegar profundamente a los 
estudiantes, motivándolos realmente a valorar y cuidar el territorio. 
Lograr sensibilizar a la población joven resulta fundamental, ya 
que no solo serán los futuros adultos responsables de la toma 
de decisiones, sino también agentes multiplicadores capaces de 
transmitir conciencia ambiental a sus familias y comunidades ​
(Figueroa, 2024)​, de ahí que la ausencia de recursos efectivos con 
un carácter más experiencial, que fortalezcan esa conexión con el 
ambiente en el que viven, limita su apropiación y las posibilidades 
de participación en su conservación. Acerca de estos contenidos en 
el aula ​(Monroy, 2020)​ dice: 

Figuras 1. Respuestas según rangos de edad de los encuestados. Este resultado permitió 
delimitar el rango etario considerado en la investigación. (Anexo 1) Nota. Gráfico generado 
automáticamente por Google Forms a partir de encuesta realizada. (2025).

Figuras 2. Respuestas ¿Qué sabes sobre el Páramo de Chingaza? Este resultado permitió 
evidenciar la existencia del desconocimiento del páramo de Chingaza en jóvenes. (Anexo 1) 
Nota. Gráfico generado automáticamente por Google Forms a partir de encuesta realizada.

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EuUgGF-lONpIqCpVBWZzYMUB0z1AHmgETVr3u1GeBcJboQ?e=VGE4ql
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EuUgGF-lONpIqCpVBWZzYMUB0z1AHmgETVr3u1GeBcJboQ?e=VGE4ql
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Estos temas se trabajan mediante 
talleres y finalmente son evaluados 
con pruebas escritas que por lo 
general brindan resultados parciales 
sin permitir evidenciar un proceso, 
ni lograr un aprendizaje significativo 
que le permita a los estudiantes 
reconocerse como actores de su 
territorio ni valorar la riqueza natural 
de su entorno (p. 5). 

Esto dificulta el reconocimiento de la 
importancia  de ecosistemas vitales 
como los páramos, lo que plantea la 
necesidad de diseñar estrategias que 
no solo informen, sino que también 
generen experiencias significativas, 
entendidas como aquellas prácticas 
que aportan mejoras reales en la 
calidad de vida, resultado de un trabajo 
articulado entre distintos sectores de la 
sociedad desde lo cultural, económico 
y ambiental ​(Departamento de 
Risaralda, 2020)​, propiciando un vínculo 
emocional con el territorio. 

En resumen, la problemática se 

enmarca en el poco interés y 
conocimiento de los jóvenes acerca de 
los sistemas ambientales que sostienen 
la vida en el planeta, para este caso los 
páramos, y la necesidad de recursos 
que informen de forma efectiva 
logrando experiencias significativas 
que ayuden a los jóvenes a crear 
lazos emocionales con el territorio 
propendiendo hacia su cuidado y 
protección. 

Bajo esta perspectiva, surge la pregunta 
central de la investigación: ¿De qué 
manera a partir del diseño gráfico es 
posible proponer un recurso, dirigido a 
jóvenes de 17 a 23 años, que combine 
ilustración, interactividad y lúdica, para 
contribuir a la conservación de la flora 
del páramo de Chingaza, visibilizando 
su importancia en el sistema hídrico de 
Bogotá?  

Teniendo en cuenta este interrogante, 
resulta fundamental comprender el 
contexto que le da sentido y relevancia 
al proyecto.

Imágenes 1.1. Paisaje del Páramo de Chingaza, con presencia de 
frailejones y vegetación característica de alta montaña. (Anexo 2) Nota. 
Elaboración propia (2025).

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EurA8vKrYStHpIWHL0EfglsBex6tmP3Fq0ZT24xhRM_ohg
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JUSTIFICACIÓN

05

En la justificación se plantea cómo este 
proyecto puede ayudar en la protección 
y cuidado de los páramos, junto a la 

necesidad de fortalecer la relación entre los 
jóvenes y los ecosistemas que sustentan 
la vida urbana, reconociendo en el diseño 
gráfico una herramienta que pueda lograr 
una experiencia dinámica, atractiva y 
significativa para el público jóven.

La conservación de los páramos en 
Colombia constituye una prioridad nacional, 
reconocida en la Ley 1930 de 2018, que los 
define como ecosistemas estratégicos 
para la sostenibilidad ambiental, social 
y económica del país (Cardona, Zapata, 
& Urrutia, 2018). Entre ellos, el Páramo de 
Chingaza ocupa un lugar central, pues 
garantiza el abastecimiento de agua 
para millones de personas en Bogotá y 
la región circundante (Programa de las 
Naciones Unidas para el Desarrollo – UNDP, 
2023). Sin embargo, la protección de estos 
territorios podría requerir más que acciones 
institucionales, incluyendo procesos 
formativos y culturales que favorezcan la 
apropiación social y motiven a las nuevas 

generaciones a asumir un rol activo en 
su cuidado.

En este marco, este proyecto adquiere 
importancia al enfocarse en los jóvenes 
entre 17 y 23 años, una población 
estratégica, que cómo se mencionó 
anteriormente, son los futuros 
responsables de la toma de decisiones 
en distintos ámbitos sociales, políticos 
y económicos, y ​(Figueroa, 2024)​. Dirigir 
los esfuerzos a este grupo etario abre 
la posibilidad de favorecer la creación 
de un vínculo afectivo con el territorio, lo 
que puede incrementar la oportunidad 
de una conservación sostenida en el 
tiempo.

Este proyecto busca superar 
las limitaciones de los enfoques 
tradicionales de comunicación 
ambiental, que suelen ofrecer 
información rígida y poco cercana, 
apostando por la ilustración, la 
interactividad y la lúdica como recursos 
del diseño gráfico, en la búsqueda de 
un recurso innovador que conecte con 
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los intereses y lenguaje actual del público joven. De esta manera, 
surge el desafío de construir desde un lenguaje visual atractivo, 
pertinente y conectado con los intereses del público joven. 

En coherencia con la filosofía humanista que tiene la Universidad 
Santo Tomás, conectada directamente con la línea de diseño para 
la transformación social de la Facultad de Diseño Gráfico, centrada 
en buscar a través del diseño como llegar a la sociedad y generar 
un cambio profundo en ella, el proyecto Himera se justifica al 
abordar la problemática ambiental del Páramo de Chingaza, desde 
una perspectiva comunicativa en la que diseño gráfico puede 
presentarse como una herramienta de transformación social. El 
proyecto demuestra que el diseño no solo comunica, sino que 
media entre el conocimiento científico y la experiencia del usuario, 
contribuyendo a generar conciencia, reflexión y compromiso 
frente al entorno natural. De esta manera, es pertinente realizar 
esta sistematización dado que demuestra como la práctica del 
diseño gráfico trasciende lo estético y lo comercial para asumir una 
función social orientada al bien común, convirtiendo información 
compleja en experiencias visuales, interactivas e inmersivas. 

Himera evidencia el potencial del diseño para fomentar la 
comprensión ambiental y fortalecer el vínculo de los jóvenes con los 
ecosistemas estratégicos que sustentan la vida, materializando así 
el compromiso como diseñadoras con la transformación positiva 
del territorio y la sociedad. Imágenes 2. Vegetación característica de alta montaña, Valerianas. Nota. 

Elaboración propia (2025).
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OBJETIVOS

06

En este sentido, el objetivo del 
proyecto Himera retoma las 
inquietudes planteadas y 

propone una ruta clara para el 
desarrollo del prototipo:

Desarrollar un recurso a partir 
del diseño gráfico, dirigido 
a jóvenes de 17 a 23 años, 
que combine ilustración, 
interactividad y lúdica, con el fin 
de contribuir a la conservación 
de la flora del Páramo de 
Chingaza, visibilizando su 
importancia en el sistema 
hídrico de Bogotá.

Imágenes 2.1. Frailejón en páramos. Nota. 
Elaboración propia (2025).
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En relación con lo anterior, el objetivo de la sistematización se 
enfoca en presentar el aprendizaje logrado a lo largo del proceso 
de investigación y creación del proyecto Himera, con el fin de 
comprender:

¿Cómo el diseño gráfico puede convertirse en una herramienta 
significativa que favorezca la generación de conocimiento y la 
sensibilización ambiental en los jóvenes?

En la cual, se busca consolidar aprendizajes que fortalezcan la 
práctica del diseño como herramienta para generar conciencia, 
conocimiento y acción frente a la conservación e importancia de la 
flora del Páramo de Chingaza.

De manera complementaria, los objetivos específicos buscan:

� Identificar las características relevantes del Páramo de 
Chingaza para diseñar recursos gráficos que faciliten la divulgación 
de la importancia de su flora en el sistema hídrico de Bogotá.

� Determinar los recursos digitales o análogos más pertinentes 
para el proyecto Himera, que combinen ilustración, interactividad 
y lúdica, con el propósito de generar una experiencia significativa 
que promueva en jóvenes de 17 a 23 años el reconocimiento, la 
sensibilización y la apropiación ambiental.

� Diseñar y desarrollar un prototipo de experiencia inmersiva que, 
a través del diseño gráfico, facilite la divulgación de la flora del 
Páramo de Chingaza y su relevancia en el sistema hídrico.
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DISEÑO
METODOLÓGICO

07

El proyecto Himera se desarrolló bajo un enfoque de investigación 
cualitativa, el cual permite comprender la realidad a partir de lo 
que sienten, piensan y viven las personas, resaltando los aspectos 

más significativos de su experiencia (Guzman, 2021). Su tipo es 
investigación-creación, que integra procesos de indagación, análisis, 
diseño y experimentación. Esta metodología ofrece la flexibilidad 
necesaria para avanzar de manera iterativa entre la recolección de 
información, el diseño de ideas y la validación práctica del producto 
final (Sherman & Webb, 2005; Hernández et al., 2014, como se citó 
(Guzman, 2021)).

La población objetivo está constituida por jóvenes entre 17 y 23 años, 
grupo etario que, en muchos programas educativos, suele recibir 
menor atención en comparación con la infancia dentro de los procesos 
de educación ambiental (Guzman, 2021). Sin embargo, su participación 
resulta clave, ya que se perfilan como futuros profesionales con 
incidencia directa en la sostenibilidad y el manejo responsable de 
los recursos naturales. En consecuencia, trabajar con esta población, 
se considera, no solo permite fortalecer la conciencia ambiental, 
sino también estimular cambios en la percepción y en las acciones 
individuales, incrementando las posibilidades de impacto a corto y 
mediano plazo.

El diseño metodológico de Himera se estructura en cuatro etapas 
principales: recolección, análisis, prototipado y prueba.
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En la etapa de recolección, se recopiló información clave que 
sustenta tanto el contenido como las decisiones visuales del 
proyecto. La cual Incluyó:

� Revisión documental y científica que corresponde a la 
fundamentación teórica del proyecto.

� Aplicación de encuestas a jóvenes, que da cuenta de la 
necesidad del proyecto.

A partir de esta fase, se comprendió que el diseño gráfico empieza 
a ocupar un lugar cada vez más visible dentro de los discursos 
académicos y científicos, especialmente como medio para 
comunicar el conocimiento ambiental. Lo que transformó nuestra 
mirada inicial comprendiendo que el diseño no solo traduce 
información, sino que puede incentivar actitudes, conexión y 
percepciones frente al entorno natural.

Con base en estos insumos, se llevó a cabo la fase de análisis, 
donde se definieron los lineamientos conceptuales, visuales y 
estructurales del proyecto. Que comprenden:

� Narrativa y tipo: por misiones, libre exploración o estructura 
lineal.

� Tipo de recurso y tecnologías.

� Dinámicas lúdicas orientada a la experiencia significativa.

Imágenes 3. Entrevistas realizadas a jóvenes de 17 a 21 años en el marco del proyecto 
Himera. Nota. Elaboración propia (2024).
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Durante esta fase, el equipo comprendió que el diseño gráfico 
requiere una sólida base investigativa para trascender lo estético 
y proyectarse como una herramienta de transformación social. 
Este aprendizaje permitió concebir la práctica del diseño como 
un proceso de profundización, en el que cada decisión visual o 
estructural se fundamenta en el conocimiento y la comprensión del 
contexto ambiental y social al que se dirige.

Posteriormente en la fase de prototipado, en cual se desarrolló:

� Definición visual: estilos gráficos, paleta e identidad visual.

� Estudio e identificación de plataformas y software de desarrollo.

� Gamificación.

� Desarrollo del prototipo inmersivo y prueba.

Permitió evidenciar que el diseño gráfico, más allá de construir 
piezas visualmente atractivas, puede crear experiencias que 
invitan al usuario a actuar, explorar y comprender, además la 
mirada sobre la comunicación ambiental cambió: se entendió que 
no necesariamente basta solo con informar, sino que puede ser 
adecuado provocar una vivencia, en la que el público se reconozca 
como parte del entorno natural y asuma un rol activo frente a su 
conservación.

Imágenes 4. Segundo prototipo funcional, conformado por secciones temáticas en forma 
de islas. Nota. Elaboración propia (2025-1).
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Esta etapa representó un punto clave en la construcción del 
aprendizaje significativo, pues permitió comprender de manera 
práctica cómo los elementos del diseño gráfico (ilustración, 
interactividad y gamificación) podían integrarse en un entorno 
digital para comunicar contenidos ambientales. Se evidenció 
que la creación de experiencias inmersivas no solo implica 
resolver aspectos técnicos o estéticos, sino también construir 
un lenguaje visual capaz de despertar curiosidad y empatía 
hacia el ecosistema. Así, esta fase se consolidó como un espacio 
de experimentación donde el aprendizaje surgió tanto de la 
comprensión del tema ambiental como de la aplicación creativa 
del diseño como herramienta de comunicación.

Finalmente, se llevó a cabo la etapa de prueba Beta que incluyó:

� Prueba Piloto.

� Iteraciones e identificación de interacciones según el dispositivo 
de visualización.

� Producto final y testeo.

Este proceso permitió reconocer la importancia de las pruebas con 
usuarios reales, ya que, como diseñadoras, comprendimos que 
nuestro conocimiento del funcionamiento del prototipo no siempre 
coincide con la experiencia de quienes no están familiarizados 
con las tecnologías inmersivas. Gracias a esta retroalimentación, 

se evidenciaron falencias en la interacción y en la transmisión del 
mensaje ambiental, lo que nos llevó a realizar los ajustes necesarios 
para mejorar la claridad del contenido y la usabilidad del entorno, 
asegurando una experiencia más accesible y significativa para el 
público joven.

Durante esta fase se consolidó el aprendizaje significativo del 
proyecto, al evidenciar cómo el diseño gráfico puede convertirse 
en un mediador efectivo entre el conocimiento ambiental y la 
comprensión del entorno natural por parte del público joven. La 
prueba permitió observar que los recursos visuales, la narrativa 
inmersiva y las dinámicas interactivas lograron despertar 
conocimiento e interés hacia la flora del Páramo de Chingaza, 
facilitando un proceso de aprendizaje desde la experiencia y no 
solo desde la información. De esta manera, el diseño trascendió 
su función estética para asumirse como un lenguaje de conexión 
emocional y cognitiva entre los jóvenes y el ecosistema, 
reafirmando su potencial para comunicar conocimiento ambiental 
a través de medios digitales reforzando el enfoque del “diseño para 
la transformación social” propio de la facultad de Diseño Gráfico de 
la universidad Santo Tomás.

Cada una de las etapas propuso nuevos retos y aprendizajes 
que hacen de este proyecto valioso en todos los sentidos, esta 
sistematización da cuenta de esto y se desarrolla a continuación.
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SOBRE LA EXPERIENCIA 
A SITEMATIZAR 

08

La experiencia por sistematizar 
corresponde al proyecto Himera, cuyo 
objetivo es desarrollar un recurso 

digital, a partir del diseño gráfico, dirigido 
a jóvenes de 17 a 23 años, que combine 
ilustración, interactividad y elementos 
lúdicos con el fin de contribuir a la 
conservación de la flora del Páramo de 
Chingaza, visibilizando su importancia en el 
sistema hídrico de Bogotá.

La sistematización de esta experiencia 
es relevante porque permite recuperar 
y analizar los aprendizajes obtenidos en 
torno a la integración entre comunicación 
ambiental, juventud y diseño gráfico. 
Su pertinencia radica en que los 
páramos, y en especial el de Chingaza, 
constituyen ecosistemas estratégicos 
para la sostenibilidad ambiental, social 
y económica del país, aunque su valor 
aún es poco comprendido por las 
nuevas generaciones. En este contexto, 
se hace necesario fortalecer estrategias 
de comunicación innovadoras que 
transformen la información científica 
en experiencias significativas y 

emocionalmente conectadas con los 
jóvenes. Desde los intereses disciplinares 
del programa, este ejercicio aporta a la 
reflexión sobre el papel del diseño gráfico 
como mediador comunicativo y social 
en la construcción de conocimiento 
ambiental.

El proyecto se desarrolló en los periodos 
académicos 2025-1 y 2025-2, en la 
ciudad de Bogotá, con la participación de 
estudiantes y docentes de la Universidad 
Santo Tomás, quienes articularon 
procesos de investigación, creación y 
divulgación digital. Como parte de su 
implementación, se realizó una prueba 
beta en la plataforma Spatial.io, donde se 
evaluó la eficacia del entorno inmersivo 
diseñado. En conjunto, Himera se plantea 
como una iniciativa de innovación 
comunicativa que integra ilustración, 
inmersividad y gamificación para 
acercar a los jóvenes al valor ecológico y 
simbólico del páramo, respondiendo así 
a la necesidad de comunicar de manera 
sensible y significativa las problemáticas 
ambientales.
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SOBRE EL PLAN DE 
SISTEMATIZACIÓN

09

El objetivo de la sistematización de 
Himera es resaltar la funcionalidad del 
diseño gráfico como un elemento que 

potencia herramientas como la ilustración, 
la inmersividad y la gamificación, 
aplicadas a la comunicación visual 
práctica e innovadora para el abordaje 
de temáticas sociales y ambientales. A 
través de los procesos de recolección, 
análisis, prototipado y prueba realizados, 
desde nuestro rol como diseñadoras 
gráficas exploramos, identificamos y 
desarrollamos de manera estratégica 
recursos adecuados para dirigirse a 
públicos específicos, en este caso jóvenes 
entre 17 y 23 años. La sistematización 
se centra en cómo el proyecto integra 
ilustración, inmersividad y ludicidad, para 
la valoración y apropiación de un tema 
social y ambiental como lo es la flora 
del Páramo de Chingaza y su influencia 
hídrica en la ciudad de Bogotá, destacando 
cómo estas estrategias gráficas, digitales 
y de comunicación logran transformar 
información robusta en experiencias 
significativas para los jóvenes.

En la recuperación histórica es 
fundamental reconocer los momentos 
clave del proceso de creación: la fase 
de investigación sobre la flora del 
páramo, el acercamiento a jóvenes 
para identificar aspectos relevantes en 
el diseño y conocimiento, el prototipado 
de la propuesta, la aplicación de la 
prueba beta y la retroalimentación de 
los participantes. Asimismo, se deben 
considerar las problemáticas sociales y 
de diseño que dieron origen al proyecto, 
como la falta de conocimiento juvenil 
frente a los ecosistemas de páramo y la 
necesidad de implementar estrategias 
innovadoras desde el diseño gráfico.

En cuanto al ordenamiento y clasificación 
de la información, se establecieron 
criterios analíticos orientados a 
responder la pregunta de investigación 
sobre cómo el diseño gráfico puede, 
mediante la ilustración, la interactividad 
y la lúdica, contribuir a la conservación 
de la flora del Páramo de Chingaza. 
La información se estructuró en tres 
dimensiones principales: proyectos 
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previos, proceso de diseño y retroalimentación. En la 
primera, se analizaron experiencias y referentes que 
integraran recursos gráficos e interactivos dirigidos 
a públicos jóvenes, con el propósito de identificar 
estrategias efectivas de comunicación ambiental 
aplicables a Himera. En la segunda, correspondiente 
al proceso de diseño, se interpretaron los elementos 
visuales, narrativos y técnicos (como ilustraciones, 
interfaces y modelados 3D), para determinar cómo 
estos recursos podían materializar los componentes 
de ilustración, interactividad y gamificación en 
función de los objetivos comunicativos del proyecto. 
Finalmente, en la dimensión de retroalimentación, 
se analizaron las percepciones de los usuarios y 
docentes para valorar el grado en que la experiencia 
promovía comprensión, sensibilización y apropiación 
ambiental. Esta organización permitió mantener 
coherencia entre los objetivos y las decisiones 
proyectuales, garantizando que cada fase del 
diseño aportara al propósito central de generar 
conocimiento ambiental desde el diseño gráfico.

La interpretación crítica de Himera plantea la 
necesidad de diseñar recursos capaces de superar 
la distancia entre el conocimiento ambiental y la 
experiencia juvenil. La falta de conocimiento de esta 
población frente a los páramos (más vinculada a 

un vacío comunicativo que a un desconocimiento 
absoluto) exige explorar soluciones creativas que 
integren lenguajes visuales, digitales e inmersivos. 
Desde esta perspectiva, Himera aporta a la reflexión 
sobre el papel del diseño gráfico como mediador 
social y ambiental, reafirmando su capacidad para 
proponer narrativas visuales en un recurso innovador 
de comunicación, capaz de transformar información 
científica en experiencias significativas.

Para la sistematización se utilizarán como fuentes 
los insumos producidos en cada fase metodológica: 
la revisión documental y científica sobre la flora del 
páramo y proyectos relacionados, las encuestas 
a jóvenes, los referentes visuales e interactivos, los 
lineamientos conceptuales y narrativos definidos en 
la fase de análisis, así como los bocetos, ilustraciones, 
modelos 3D y registros de interacción derivados del 
prototipado y la prueba beta. Estos elementos se 
integran para dar paso a los productos resultantes 
del proceso, entre ellos la galería gamificada 3D, 
que comunica la importancia de la flora del Páramo 
de Chingaza y su influencia en el sistema hídrico de 
Bogotá, y una sistematización de experiencia que 
documenta el proceso de investigación-creación del 
proyecto Himera.
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CRONOGRAMA

10
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FECHA NÚMEROACTIVIDAD PARTICIPANTES IMAGENOBSERVACIONES

09/09/2024

22/09/2024

14/11/2024

15/11/2024

20/11/2024

27/09/2024

Recopilacion e 
investigación inicial.

Realización de 
encuestas a 
jóvenes, frente a su 
conocimiento sobre el 
páramo.

Creación ilustraciones 
basadas en el páramo 
de Chingaza.

Primer prototipo de la 
galería

Creación del Teaser 
investigativo.

Taller RAD-Social : 
Actividad de interacción 
intersemestral.

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Heidy Cubillos Malagón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Heidy Cubillos Malagón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Sofía Agredo Garzón,
- Heidy Cubillos Malagón

- Heidy Cubillos Malagón

- Sofía Agredo Garzón,
- Heidy Cubillos Malagón

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Heidy Cubillos Malagón
- Camila Andrea Gómez

Base para comprender el 
contexto y definir estrategias.

Fuente primaria de información y 
diagnóstico inicial.

Desarrollo visual para reforzar el 
mensaje ambiental.

Versión inicial para validar la 
propuesta gráfica y narrativa.

Material de difusión para generar 
expectativa.

Espacio de socialización y 
retroalimentación del proyecto 
Himera.

Imágenes 5. Fragmento 
documento “Programa de 
las Naciones Unidas para el 
Desarrollo – UNDP. (2023). 
Estrategia para la gestión 
integral de los complejos de 
páramos en la Región Central 
de Colombia.”

Imágenes 6. Encuesta aplicada 
a jóvenes sobre el páramo de 
Chingaza. Nota. Elaboración 
propia (2024-2).

Imágenes 8. Ilustraciones 
inspiradas en la flora y fauna 
del páramo. Nota. Elaboración 
propia (2024-2).

Imágenes 9. Vista inicial del 
prototipo de la galería. Nota. 
Elaboración propia (2024-2).

Imágenes 10. Fragmento gráfico 
del teaser investigativo. Nota. 
Elaboración propia (2024-2).

Imágenes 7. Foto grupal de 
participación en la ponencia 
de proyectos RAD-Social. Nota. 
Elaboración propia (2024-2)
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FECHA NÚMEROACTIVIDAD PARTICIPANTES IMAGENOBSERVACIONES

23/11/2024

10/04/2025

29/04/2025

01/05/2025

06/05/2025

27/04/2025

Salida de campo: Visita 
al páramo de Chingaza

Creacion y 
publicacion de piezas 
promocionales y redes 
sociales.

Guía de estilo visual y 
narrativa diseñada y 
aprobada del segundo 
prototipo.

Validacion del objetivo 
e idea de innovación

Creación personajes 
segundo prototipo.

Salida de campo: 
Creacion del podcast 
con el ingeniero forestal 
Mario Cubillos

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Catalina Escobar Rodríguez
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Sofía Agredo Garzón,
- Heidy Cubillos Malagón

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Heidy Cubillos Malagón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Sofía Agredo Garzón, 
- Heidy Cubillos Malagón

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Heidy Cubillos Malagón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

Recopilación directa de insumos 
visuales y experienciales.

Estrategia de divulgación y 
alcance al público.

Documento de referencia 
para la coherencia estética y 
comunicativa.

Ajuste conceptual mediante 
revisión con asesores (docentes) 
y público objetivo.

Construcción de identidad 
gráfica ligada al relato ambiental.

Registro sonoro con valor 
académico y testimonial.

Imágenes 11. Paisaje del Páramo 
de Chingaza. Nota. Elaboración 
propia (2024-2). 
 
Imágenes 12. Especie de flora. 
Valeriana. Nota. Elaboración 
propia (2024-2).

Imágenes 13. Post carrusel para 
redes sociales de HIMERA. Nota. 
Elaboración propia (2025-1).

Imágenes 15. Fragmento de la 
guía de estilo visual y narrativa. 
Nota. Elaboración propia (2025-
1).

Imágenes 16. Presentación 
objetivo estructurado 
aprobado. Nota. Elaboración 
propia (2025-1).

Imágenes 17. Desarrollo gráfico 
de personajes para el prototipo. 
Nota. Elaboración propia (2025-
1).

Imágenes 14. Episodio 1 podcast 
“Himera/Voces del paramo” 
disponible en Spotify. Nota. 
Elaboración propia (2025-1).
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FECHA NÚMEROACTIVIDAD PARTICIPANTES IMAGENOBSERVACIONES

25/05/2024

30/05/2025

24/08/2025

09/09/2025

30/09/2025

25/06/2025

Finalizacion modelos 
islas, segundo prototipo

Publicacion y prueba 
beta del segundo 
prototipo.

Participación en el VI 
premio de la Fundación 
el Nogal.

Primer acercamiento a 
las gafas de RV.

Rediseño del prototipo 
parte 1 (Galeria central)

Análisis de resultados 
prueba beta

- Sofía Agredo Garzón
- Heidy Cubillos Malagón

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Heidy Cubillos Malagón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Sofía Agredo Garzón

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Sofía Agredo Garzón, 
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

Cierre de fase de modelado 3D 
para escenarios interactivos.

Evaluación preliminar con 
usuarios.

Oportunidad de visibilización y 
validación externa. (Pasamos 
únicamente el filtro 1)

Reconocimiento del potencial 
del proyecto e inmersividad 
mediante el uso de las gafas RV y 
el universo Meta.

Incorporación de mejoras 
detectadas en la fase beta.

Identificación de aciertos y 
aspectos a mejorar.

Imágenes 18. Modelos 3D 
terminados de las islas 
interactivas. Nota. Elaboración 
propia (2025-1).

Imágenes 19. Usuarios 
probando la versión beta del 
prototipo. Nota. Elaboración 
propia (2025-1).

Imágenes 21. Proyecto inscrito 
exitosamente. Nota. Elaboración 
propia (2025-2). 

Imágenes 22. Pruebas y uso de 
las gafas RV. Nota. Elaboración 
propia (2025-2). 
 
Imágenes 23. Pruebas y uso de 
las gafas RV. Nota. Elaboración 
propia (2025-2). 

Imágenes 24. Ajustes visuales 
en la galería central. Nota. 
Elaboración propia (2025-2).

Imágenes 20. Resultados 
preliminares de la prueba 
beta. Nota. Elaboración propia 
(2025-1).
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FECHA NÚMEROACTIVIDAD PARTICIPANTES IMAGENOBSERVACIONES

08/10/2024

09/10/2025

27/10/2025

05, 29/10/2025

21/10/2025

Pruebas funcionamiento 
componentes Spatial en 
las gafas de RV.

1er Encuentro de 
Semilleros de 
Investigación–Creación 
(1ESiCrea)

Finalización modelado 
zonas de retos por 
cada especie de flora 
seleccionada.

Publicación y prueba 
del producto.

Pruebas funcionamiento 
componentes Spatial en 
las gafas de RV, y zonas 
de los retos.

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Sofía Agredo Garzón, 
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

Identificacion de oportunidades 
en el formato de gafas de RV y 
computador.

Socialización de avances y 
retroalimentación académica.

Desarrollo interactivo vinculado al 
aprendizaje ambiental.

Puesta en marcha oficial y 
retroalimentación en contexto 
real.

Ajustes de los elementos visuales 
y de interacción para optimizar 
la experiencia inmersiva en las 
gafas de RV.

Imágenes 25. Gafas de RV de la 
Universidad Santo Tomás. Nota. 
Elaboración propia (2025-2).

Imágenes 26. Participación 
en el Encuentro de Semilleros. 
Nota. Elaboración propia (2025-
2).

Imágenes 28. Modelado zonas 
para la flora seleccionada. 
Nota. Elaboración propia (2025-
2).

Imágenes 29. Usuarios 
probando el prototipo final. 
Nota. Elaboración propia (2025-
2).

Imágenes 27. Gafas de RV de la 
Universidad Santo Tomás. Nota. 
Elaboración propia (2025-2).
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FECHA NÚMEROACTIVIDAD PARTICIPANTES IMAGENOBSERVACIONES

30/10/2024

8 al 10/12/2025

Recopilación de 
resultados obtenidos 
mediante una encuesta.

Sistematización de 
experiencia.

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

- Catalina Escobar Rodríguez
- Sofía Agredo Garzón
- Camila Andrea Gómez 
Benavidez

Evaluación del impacto del 
proyecto.

Creación de la sistematización.

Imágenes 30. Registro de datos 
obtenidos en la encuesta final. 
Nota. Elaboración propia (2025-
2).

Imágenes 31.  Diseño 
editorial del documento 
de sistematización de 
experiencias. Nota. Elaboración 
propia (2025-2)

A continuación, se presenta el recorrido teórico y 
referencial del proyecto Himera como un aspecto 
fundamental a ser visibilizado en esta sistematización. 
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ANÁLISIS DE LA EXPERIENCIA-TEMAS DE REFLEXION 
Y DISCUCIONES ACADÉMICAS

11

La experiencia desarrollada a 
través del proyecto Himera 
permitió comprender que el 

diseño gráfico puede convertirse en 
una herramienta significativa para 
generar conocimiento y sensibilización 
ambiental en los jóvenes, con el fin de 
responder los objetivos específicos 
y fundamentar el proyecto, se 
realizó inicialmente una búsqueda 
de referentes que permitieran 
establecer el estado del arte de este 
tipo de investigaciones, identificando 
oportunidades y aprendizajes; 
posteriormente se procedió a la 
revisión teórica para comprender a 
profundidad los temas esenciales del 
proyecto y con estos proponer, desde 
el diseño gráfico, soluciones oportunas.

En los últimos años, el diseño gráfico 
ha desempeñado un papel cada 
vez más activo en la divulgación 
ambiental, permitiendo que el 
conocimiento científico se traduzca 
en experiencias visuales, digitales y 
lúdicas que conectan con públicos 
diversos. En este contexto, Himera se 
nutre de referentes que evidencian 
cómo la ilustración, la interactividad 
y la gamificación pueden potenciar 
la comunicación ecológica cuando 
se articulan con un propósito social y 
ambiental.

En el campo de la divulgación 
ambiental, la ilustración se ha 
consolidado como un medio 
efectivo para comunicar 
conocimiento científico y generar 
conexión emocional con los 
ecosistemas. La Cartilla ilustrada 
para la conservación ecológica del 
Parque Nacional Natural Sumapaz 

ESTADO DEL ARTE
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(Pascagaza Triana, 2021) constituye un referente 
que demuestra cómo la ilustración puede transmitir 
la riqueza de la flora del páramo de forma clara y 
atractiva. Las ilustraciones de la cartilla combinan 
un detalle botánico con un estilo detallado análogo, 
logrando un equilibrio entre lo científico y lo estético. 
La composición resalta texturas, colores y formas 
de la flora del páramo, lo que permite identificar 
especies sin recurrir necesariamente a la fotografía, 
una estrategia visual que logra transmitir calidez y 
cercanía, despertando interés en el público.

	 En esta línea, (Menza Vados, Sierra Ballén, & 
Sánchez Rodríguez, 2016) señalan qué la ilustración 
se consolida como un medio de comunicación 
visual que articula arte, diseño y lenguaje. Más 
allá de su valor estético, su función principal es 
transmitir información de forma clara y significativa, 
empleando códigos y recursos visuales que 
favorecen la comprensión del mensaje. Los autores 
destacan que la ilustración actúa como un lenguaje 
narrativo, capaz de construir conocimiento y generar 
lecturas visuales que complementan o amplían el 
texto. Esta comprensión de la ilustración como un 
sistema comunicativo aporta una base conceptual 
para proyectos de divulgación ambiental, donde 
el componente visual no solo representa, sino que 
traduce y clarifica conceptos científicos para diversos 
públicos.

Desde la mirada de Himera, este proyecto pone en evidencia que la ilustración 
no solo cumple una función informativa, sino también afectiva: al generar 
cercanía con la flora, facilita la apropiación emocional y promueve el sentido de 
pertenencia hacia el ecosistema. Así, el trabajo de Pascagaza Triana sugiere una 
ruta visual para Himera, que puede traducirse en un lenguaje ilustrativo nítido y 
evocador, capaz de inspirar cuidado, empatía y pertenencia ambiental.

No obstante, el componente ilustrativo de la cartilla permanece dentro de un 
formato analógico, lo cual plantea una oportunidad de expansión hacia lo 

Imágenes 32. Ilustraciones presentes en la “Cartilla ilustrada para la conservación ecológica del Parque 
Nacional Natural Sumapaz” (Pascagaza Triana, 2021)
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digital. En contraste, el proyecto Recorrido inmersivo 360 – Protege tu páramo 
(Politécnico Grancolombiano., s.f.) introduce el componente interactivo e 
inmersivo, aprovechando el recurso digital como herramienta para sensibilizar 
sobre la conservación ambiental. Su propuesta sitúa al usuario dentro del paisaje 
a través de panorámicas fotográficas, permitiéndole explorar y recorrer el entorno 
desde múltiples perspectivas, generando una sensación de presencia distinta a la 
de los formatos audiovisuales tradicionales, como la ilustración.

En diálogo con la cartilla de Sumapaz, el recorrido 
inmersivo amplía la comprensión del páramo al 
ofrecer una experiencia de exploración visual y 
autónoma, lo que refuerza el potencial del diseño 
digital como medio de comunicación ambiental. 
Para Himera, este referente respalda la decisión de 
optar por un recurso digital no solo por su pertinencia 
tecnológica, sino porque posibilita un aprendizaje 
experiencial en el que el usuario puede observar, 
recorrer, tomar decisiones y afrontar retos dentro 
de un entorno visualmente atractivo. Además, su 
carácter adaptable y accesible (compatible con 
diversos dispositivos) refuerza la viabilidad de una 
estrategia digital para públicos jóvenes, habituados a 
la interacción constante con pantallas.

Sin embargo, tanto la cartilla como el recorrido 
inmersivo comparten un límite: la ausencia de 
dinámicas lúdicas o narrativas participativas que 
mantengan el interés prolongado del usuario. 
En ese sentido, la tesis Ambiente virtual de 
aprendizaje mediado por la gamificación para 
fortalecer el aprendizaje de las ciencias de la 
tierra (Bareño, Pinzón, Bautista, & Gualdrón, 2022) 
amplía el panorama al introducir la gamificación 
como estrategia para potenciar la motivación y 
el aprendizaje ambiental. Su propuesta, dirigida 

Imágenes 33. Web Recorrido inmersivo 360 - Protege tu páramo” de la Universidad Politécnico 
Grancolombiano
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a estudiantes de secundaria, combina retos, 
recompensas y retroalimentación inmediata, 
lo que incrementa el involucramiento activo de 
los participantes. Aunque no emplea entornos 
tridimensionales ni experiencias inmersivas, el 
proyecto evidencia que las mecánicas de juego 
pueden transformar la relación entre el usuario y el 
conocimiento, pasando de una recepción pasiva a 
una exploración activa.

Para Himera, este referente resulta decisivo 
porque demuestra que los principios del juego no 
solo dinamizan la experiencia, sino que también 
favorecen la comprensión de temas complejos 
al estimular la curiosidad y el sentido de logro. No 
obstante, el contraste con el Recorrido 360 revela 
una oportunidad aún mayor: combinar la motivación 
lúdica de la gamificación con la inmersión visual 
del entorno digital y la expresividad simbólica de 
la ilustración. Este diálogo entre referentes señala 
el camino hacia una experiencia integral, donde la 
interacción, la estética y la narrativa se articulen para 
generar una conexión más profunda entre el público 
joven y la naturaleza.

El análisis de los proyectos revisados nos permite 
trazar una ruta clara para el desarrollo de Himera. 

Imágenes 34. Web Ambiente virtual de aprendizaje medido por la gamificación para fortalecer el aprendizaje 
de las ciencias de la tierra” (Farfán Bareño et al., 2022)
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La cartilla ilustrada del PNN Sumapaz (Pascagaza Triana, 2021) 
evidenció el poder de la ilustración como recurso visual para 
despertar interés y generar apropiación emocional en torno a 
la flora del páramo. El recorrido inmersivo 360 del Politécnico 
Grancolombiano (Politécnico Grancolombiano., s.f.) mostró el 
valor de los entornos digitales para ampliar la accesibilidad y 
brindar experiencias de exploración activa, adaptables a distintos 
dispositivos. Finalmente, la tesis sobre gamificación en ambientes 
virtuales (Bareño, Pinzón, Bautista, & Gualdrón, 2022) demostró 
que las dinámicas lúdicas digitales incrementan la motivación y 
promueven la exploración activa del contenido, lo que resulta clave 
para conectar con públicos jóvenes. 

Gracias a estos referentes, Himera estructuró su camino como un 
proyecto que converge en un recurso digital, inmersivo e interactivo, 
fundamentado en la ilustración como lenguaje visual y en la 
gamificación como estrategia de involucramiento, con el fin de 
comunicar a los jóvenes la importancia de la flora del páramo de 
Chingaza y su papel en el sistema hídrico de Bogotá.

En este contexto, comprender la riqueza natural que inspira el 
proyecto resulta esencial para valorar su propósito ambiental, por 
lo que es importante reconocer los temas clave que sustentan su 
desarrollo y que permiten una comprensión más profunda de cada 
uno de los aspectos que lo conforman.

1. El Páramo de Chingaza y su importancia ecológica.

1.1. Los páramos en Colombia como ecosistemas estratégicos
Los páramos constituyen uno de los ecosistemas más singulares 
del planeta, reconocidos por su capacidad de adaptación a 
condiciones extremas y su papel en la regulación de procesos 
vitales como el agua y el carbono. De acuerdo con (Zapata 
Guzmán, 2021), su vegetación especializada cumple una función 
esencial en la regulación hídrica y el almacenamiento de carbono, 
consolidándolos como reservas naturales de alto valor ecológico. 
Esta mirada coincide con lo planteado por el (Programa de las 
Naciones Unidas para el Desarrollo – UNDP, 2023), que subraya 
su carácter estratégico no solo por su biodiversidad, sino por los 
servicios ecosistémicos que sustentan la vida humana.

MARCO TEÓRICO
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En Colombia, estos ecosistemas tienen una relevancia especial, 
ya que el país alberga cerca del 50 % de los páramos del 
planeta, distribuidos a lo largo de la cordillera de los Andes. Su 
función ecológica y social es clave, pues regulan el ciclo hídrico, 
contribuyen a la estabilidad climática y sustentan la vida de 
comunidades rurales que dependen de sus recursos. Sin embargo, 
enfrentan amenazas crecientes como el cambio climático, la 
expansión agrícola y ganadera, la minería y la urbanización, 
factores que fragmentan los hábitats y reducen su capacidad de 
mantener servicios ecosistémicos esenciales (Programa de las 
Naciones Unidas para el Desarrollo – UNDP, 2023) (Zapata Guzmán, 
2021).

Entre estos ecosistemas, el Páramo de Chingaza se destaca como 
uno de los más representativos y estratégicos del país. Ubicado en 
la cordillera oriental, aporta cerca del 70 % del agua que abastece 
a Bogotá (alrededor de 14 mil litros por segundo) gracias a su 
vegetación y suelos que retienen y liberan agua de forma gradual 
(Instituto Humboldt, citado en (Zapata Guzmán, 2021)). Además 
de su papel hídrico, Chingaza captura carbono, alberga especies 
endémicas y amenazadas, y sostiene el equilibrio ecológico 
regional. Su conservación resulta fundamental para garantizar la 
sostenibilidad ambiental de la capital y sus alrededores, así como 
para promover una mayor conciencia sobre la importancia de 
proteger estos ecosistemas frágiles y vitales.

Imágenes 35. Paisaje del Páramo de Chingaza, con presencia de frailejones y vegetación 
característica de alta montaña. Nota. Elaboración propia (2025).
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1.2. Características ecológicas y sociales del páramo 
de Chingaza
Comprender las características ecológicas y sociales 
del Páramo de Chingaza permite situarlo como un 
socioecosistema, donde la naturaleza y la cultura 
coexisten en constante interacción. Tanto (Zapata 
Guzmán, 2021) como el (Programa de las Naciones 
Unidas para el Desarrollo – UNDP, 2023) destacan que 
estos territorios, ubicados entre los 3.000 y 5.000 m s. 
n. m., conjugan suelos ricos en materia orgánica, flora 
especializada y comunidades rurales que dependen 
directamente de sus recursos. En este sentido, la 
gestión del páramo no puede desvincularse de las 
dinámicas sociales y económicas que lo atraviesan.
La infografía correspondiente sintetiza esta 
complejidad, integrando las dimensiones ecológicas 
(como la regulación hídrica y la biodiversidad) 
con las sociales (actividades humanas, relaciones 
comunitarias y dependencias territoriales). A partir 
de ello, Himera asume el reto de traducir visualmente 
esta interdependencia mediante estrategias 
ilustradas e interactivas que permitan al público joven 
reconocer el papel vital del páramo de Chingaza y su 
conexión con la vida urbana.  
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De este modo, el análisis ecológico y social no se 
queda en la descripción del ecosistema, sino que 
es fundamental reflexionar sobre cómo transmitir 
este conocimiento de manera clara, atractiva y 
accesible. En ese sentido, el siguiente capítulo aborda 
los recursos gráficos y tecnológicos que permiten 
divulgar la información ambiental, reconociendo el 
valor de las herramientas visuales y digitales para 
acercar la complejidad de los páramos a distintos 
públicos.

Figuras 4. Infografía: Características ecológicas y sociales del páramo de 
Chingaza. (Anexo 4) Nota. Elaboración propia (2025).

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EsMPZwtioH5IvYEPENhkqW8BtZ_9BOIZ9X69e8EI4GRLEA?e=g58idE
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2. Recursos gráficos y tecnológicos para la 
divulgación.

2.1. Identificación de recursos gráficos análogos y 
digitales
El diseño gráfico contemporáneo se caracteriza por 
una hibridación creciente entre lo manual y lo digital, 
que redefine tanto los procesos creativos como 
las formas de comunicación. Mientras las técnicas 
análogas conservan la expresividad y la calidez 
del trazo manual, los recursos digitales amplían 
las posibilidades técnicas, la reproducibilidad y la 
interactividad.

Esta relación no debe entenderse como una 
oposición, sino como un diálogo complementario. En 
ese sentido, la integración de tecnologías inmersivas 
(como la Realidad Aumentada (RA), la Realidad 
Virtual (RV) y la Realidad Mixta (RX)) amplía los límites 
del diseño, creando experiencias que fusionan lo 
tangible con lo virtual. Estas herramientas no solo 
enriquecen el proceso creativo, sino que también 
potencian el alcance de la comunicación ambiental 
al permitir que el espectador explore los contenidos 
de forma activa.     
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Gracias a esto se definió que el recurso más adecuado para 
adaptar en el proyecto sería el digital, ligado a la tecnología 
de realidad virtual, por su facilidad de implementación, su 
independencia de soportes análogos como carteleras o impresos, 
y su capacidad de alcanzar y transmitir información a un público 
amplio de manera interactiva y accesible.

En este sentido, el siguiente subtema aborda el diseño gráfico y la 
ilustración como medios de comunicación ambiental, evidenciando 
su potencial para sensibilizar y transmitir mensajes sobre la 
conservación de ecosistemas estratégicos como los páramos.

Figuras 5. Infografía: Identificación de recursos gráficos análogos y digitales (Anexo 5). Nota. 
Elaboración propia (2025).

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/Evpgpz2OfnxOv4JnYhhwTDkBx2V0FouNnKD1AezlTRpwqw?e=WTx8et
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2.2. Diseño gráfico e ilustración como medios de comunicación 
ambiental
Cuando se trata de comunicar temas ambientales, el diseño 
gráfico actúa como un mediador entre el conocimiento científico 
y la experiencia humana. (Frascara, 2006) plantea que el diseño 
de comunicación visual no se limita a lo estético, sino que busca 
producir efectos concretos en las actitudes y conductas del público, 
al diseñar situaciones comunicacionales más que simples objetos 
visuales. Desde una mirada complementaria, (Lupton, ¿Estudias 
Diseño? Ellen Lupton compartió estos consejos en su visita a la 
IBERO, 2023) enfatiza la importancia de despertar sensibilidad 
y emoción en los usuarios, ampliando la experiencia del diseño 
hacia lo sensorial y lo perceptivo, más allá de lo visual. Por su parte, 
(Papanek, 2014) defiende que el diseño debe ser una herramienta 
interdisciplinaria y socialmente responsable, capaz de responder a 
las necesidades reales de la humanidad y del entorno.

Aunque difieren en sus énfasis (Frascara en el impacto 
comunicacional, Lupton en la dimensión sensorial y Papanek en 
la función ética y social), los tres coinciden en que el valor del 
diseño radica en su capacidad de transformar la información en 
experiencias significativas que movilizan pensamiento, emoción 
y acción frente a los desafíos contemporáneos, como la crisis 
ambiental.Desde esa perspectiva, Himera encuentra afinidad con 
estas posturas, pero también las lleva un paso más allá: busca no 
solo emocionar al espectador, sino invitarlo a actuar a través de la 
interacción. Es decir, el diseño deja de ser un canal unidireccional 
para convertirse en un espacio de experiencia, donde los jóvenes 

pueden explorar y construir su propio vínculo con el páramo.
La ilustración cumple un rol esencial en este proceso. (Correia, 
2012) la describe como una práctica híbrida entre arte y ciencia, 
capaz de comunicar lo invisible y hacerlo accesible a todos los 
públicos. Sin embargo, a diferencia del enfoque más documental 
que propone la autora, Himera se apropia de la ilustración como un 
lenguaje simbólico, donde lo estético y lo ecológico se entrelazan 
para despertar empatía.

El caso del Tropicario del Jardín Botánico de Bogotá (Rincón, 
2022) ejemplifica cómo la ilustración puede generar cercanía 
y admiración hacia la biodiversidad. No obstante, mientras ese 
proyecto privilegia la observación contemplativa, Himera apuesta 
por una participación: busca que el usuario no solo contemple, 
sino que interactúe, descubra y tome decisiones dentro del entorno 
virtual.

En diálogo con (Vados, Ballén, & Rodríguez, 2016), el proyecto 
adopta la idea de que ilustrar es también una forma de clarificar 
y movilizar. Pero a diferencia de los referentes analizados, que 
se concentran en la representación, Himera asume la ilustración 
como parte de un sistema interactivo y gamificado, donde las 
imágenes no son un fin en sí mismas, sino un medio para activar el 
aprendizaje y la emoción.

De esta manera, el diseño gráfico y la ilustración dejan de ser 
solo soportes visuales para convertirse en espacios de mediación 
ambiental. Lo que los autores proponen desde la teoría, Himera lo 
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materializa en una experiencia digital que combina conocimiento, 
emoción y acción, contribuyendo a una comunicación ambiental 
más cercana, dinámica y transformadora.

2.3. Interactividad y ludicidad como experiencias significativas
La incorporación de herramientas interactivas en los procesos de 
transmisión de conocimiento ha permitido replantear las formas 
tradicionales de comunicación, transformándolas en experiencias 
más dinámicas y participativas. En este sentido, la interactividad 
digital redefine los modos de comunicar al promover la acción 
y la retroalimentación inmediata, convirtiendo al usuario en un 
agente activo dentro del proceso. Según (Tipán-Renjifo & Jordán-
Buenaño, 2022), los entornos virtuales propician un diálogo entre 
el participante y el contenido, donde la posibilidad de interactuar 
fortalece la motivación, el aprendizaje y la apropiación del 
conocimiento.

En diálogo con esta visión, (Pérez, Muñoz, Stefanoni, Carbonari, & 
Muñoz, 2021) amplían la perspectiva al destacar que la realidad 
virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) generan aprendizajes 
situados, al permitir que los jóvenes vivan los fenómenos 
ambientales desde la experiencia directa. La RV, al generar 
sensación de presencia, transporta al usuario a escenarios 
simulados que evocan la inmersión total, mientras que la RA ofrece 
un espacio híbrido donde la información digital se superpone 
al entorno físico en tiempo real. Estas experiencias facilitan 
comprensiones más profundas y contextuales, especialmente en 
temas complejos como los procesos ecológicos o la relación entre 
sociedad y naturaleza.

En coherencia con estos enfoques, Himera reconoce el valor de 
las plataformas inmersivas como Spatial.io, que según (Susilana, 
Dewi, & Rullyana, 2024), posibilita experiencias tridimensionales 
colaborativas. Este entorno no solo potencia la interacción 
colectiva, sino que también promueve la construcción conjunta 
de conocimiento en espacios digitales que se perciben como 
tangibles. Así, Himera adopta esta plataforma como un 
escenario participativo donde los jóvenes puedan explorar el 
páramo de Chingaza a través de misiones, recorridos y desafíos, 
experimentando de manera vivencial la conexión entre el 
ecosistema y la ciudad.

De manera complementaria, la gamificación se consolida como 
una estrategia innovadora que traslada mecánicas propias del 
juego (como retos, recompensas y niveles) a distintos contextos 
de aprendizaje y comunicación. (Álava, Zambrano, Alcívar, & 
Zambrano, 2020) demuestran que este enfoque incrementa 
la motivación intrínseca y estimula procesos de aprendizaje 
autónomo, donde los participantes asumen un rol protagónico 
en la apropiación del conocimiento. Ejemplos como el uso de 
plataformas Edmodo o Quizizz evidencian la efectividad de estas 
dinámicas para construir ambientes virtuales amenos, activos y 
significativos.

En diálogo con estas investigaciones, Himera adopta la 
gamificación no como un simple componente lúdico, sino como 
una estrategia de diseño experiencial que busca convertir la 
información ambiental en vivencia. Al integrar mecánicas de 
juego dentro del entorno virtual (por ejemplo, misiones, niveles 
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o retroalimentaciones inmediatas), el proyecto 
propone un recorrido interactivo en el que los jóvenes 
participan de forma emocional e intelectual.

La elección de Spatial.io como recurso principal 
no se limita, entonces, a un criterio técnico, sino 
que responde a una coherencia conceptual y 
metodológica: la posibilidad de integrar ilustración, 
interactividad y gamificación dentro de un entorno 
tridimensional accesible, colaborativo y alineado con 
los lenguajes digitales contemporáneos. Además, su 
compatibilidad con gafas de realidad virtual amplía 
las posibilidades de inmersión y refuerza la sensación 
de presencia dentro del espacio.

Así, la propuesta de Himera encuentra en 
la interactividad y la ludicidad dos pilares 
fundamentales para promover un aprendizaje 
sensorial, empático y participativo, donde el diseño 
gráfico actúa como puente entre el conocimiento 
ecológico y la experiencia significativa. La 
comunicación ambiental se redefine entonces como 
una práctica sensible, dinámica y contemporánea, 
capaz de conectar ciencia, tecnología y emoción en 
favor de la conservación del páramo de Chingaza.
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RESULTADO DEL 
APRENDIZAJE

SIGNIFICATIVO-DESARROLLO 
DE PROTOTIPO

12

E l desarrollo del prototipo de Himera fue un proceso gradual que 
atravesó diversas fases de experimentación, retroalimentación 
y mejora, orientadas a consolidar una experiencia inmersiva 

que integrara los tres pilares conceptuales del proyecto: ilustración, 
interactividad y gamificación. Este proceso no solo permitió 
materializar los resultados visuales y digitales del proyecto, sino que 
también favoreció una comprensión más profunda del papel del 
diseño gráfico como mediador entre el conocimiento ambiental y 
la percepción del entorno natural. A través del desarrollo de Himera, 
se comprendió que el aprendizaje significativo no surge únicamente 
del producto final, sino del proceso de explorar cómo las decisiones 
gráficas, interactivas y narrativas pueden facilitar la apropiación 
ecológica en los jóvenes.

Primera fase: Definición visual y primer prototipo
El proceso inició con una amplia exploración de estilos gráficos, en la 
que inicialmente se consideró la fotografía como recurso principal. Sin 
embargo, tras la participación en el Taller RAD-Social y la revisión de 
referentes, se definió que la ilustración sería el medio más adecuado 
para comunicar el mensaje ambiental a los jóvenes, debido a su 
versatilidad estética y su capacidad de representación simbólica.

Se analizaron distintos tipos de ilustración y se optó por la ilustración 
plana, por su claridad visual y facilidad para representar los 
elementos del páramo de manera accesible. A partir de este lenguaje, 
se desarrollaron las primeras piezas visuales: paisajes, especies de 
flora y escenarios que reflejaran las características del ecosistema 
altoandino.
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Uno de los principales retos durante esta etapa fue definir una paleta cromática 
que representara fielmente las tonalidades del páramo, como se muestra en 
el (Anexo 7). Tras cuatro versiones y diversos ajustes de saturación y valor, se 
alcanzó una armonía equilibrada entre verdes, marrones y amarillos cálidos, 
inspirados en la vegetación del ecosistema. Esta selección se sustenta en los 

principios del diseño visual planteados por (Ellen 
Lupton, 2008), quien destaca el papel del color en la 
creación de jerarquía, contraste y coherencia dentro 
de la comunicación visual. Así, los tonos elegidos 
reflejan la conexión entre la naturaleza, el agua 
y la vida del Páramo de Chingaza, transmitiendo 
serenidad, equilibrio y reforzando la identidad visual 
del proyecto.

La selección tipográfica de Himera responde 
a principios de legibilidad y coherencia visual 
planteados por (Lupton, Thinking with type, 2004). 
Según la autora, la tipografía no solo comunica por 
su forma, sino también por los valores simbólicos y 
emocionales que transmite. En este sentido, se eligió 
una tipografía serifada para el logotipo, ya que las 
serifas aportan autoridad, tradición y elegancia, 
cualidades que reflejan la identidad del proyecto y 
su conexión con el conocimiento, la naturaleza y la 
historia del Páramo de Chingaza.

Por otra parte, para los textos informativos y 
editoriales se seleccionó la tipografía Poppins, una 
sans serif geométrica que garantiza claridad y 
legibilidad en lecturas prolongadas. De acuerdo con 
(Lupton, Thinking with type, 2004), las tipografías 
sin serifas favorecen la lectura continua y son 

Imágenes 36. Ilustración del Páramo de Chingaza utilizando la técnica de ilustración plana. 
(Anexo 6). Nota. Elaboración propia (2024-2).

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/Ek4IuEdLq1VGtnPK8cuSNRYBOkmr-sc8krORPBaftYgsWw?e=TL5VTn
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EiBDQU82xj5JvtL1DQOjA4sBp__utkD_vxcUwxC0rxJ8ag
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especialmente adecuadas para entornos digitales y proyectos 
contemporáneos, pues ofrecen una estética limpia, moderna y 
accesible.

De este modo, la combinación entre una tipografía serifada para 
el logotipo y una sans serif para los textos responde al principio de 
contraste funcional propuesto por (Lupton, Thinking with type, 2004) 
como lo es la tipografía poppins, quien afirma que la diversidad 
tipográfica, cuando se emplea con criterio, refuerza la jerarquía 
visual y la coherencia comunicativa del diseño.

Con estos avances se desarrolló el primer prototipo en la 
plataforma ArtSteps, una galería digital compuesta por cinco 
zonas: cuatro dedicadas a la flora del páramo y su influencia en el 
sistema hídrico de Bogotá, y una final destinada a la información 
general del proyecto. Aunque este prototipo no fue sometido a 
pruebas formales, se presentó mediante una experiencia análoga 
en el marco del período académico 2024-2. Esta intervención 
incluyó ambientación sensorial, iluminación y elementos físicos que 
recreaban la atmósfera del páramo, buscando generar inmersión 
en los docentes evaluadores y un video teaser explicativo del 
proyecto.

En esta misma fase se implementó un componente de 
monetización, mediante el diseño de piezas de joyería inspiradas 
en la flora del páramo, acompañadas de empaques y un plan de 
negocio que fortalecía la sostenibilidad del proyecto. Asimismo, 

se integró un recurso de realidad aumentada (RA) para la 
presentación de uno de los personajes modelados en 3D y un juego 
interactivo en línea que evaluaba los conocimientos adquiridos tras 
la experiencia.

Imágenes 37. Primer prototipo como galería virtual en la plataforma ArtSteps. (Anexo 8). 
Nota. Elaboración propia (2024-2)

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/Eu959oef2ehOjfBMnjggzfMBvCfN1xGNLSO7dcgWN3NUjQ?e=KJqlTQ
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La retroalimentación recibida resaltó el carácter dinámico y 
atractivo del prototipo, pero también la necesidad de trasladar 
la experiencia análoga de inmersividad hacia un formato 
completamente digital, que no dependiera de elementos físicos 
como carteleras o materiales de montaje.

Imágenes 38. QR_Accede a nuestra experiencia en Realidad Virtual. (Anexo 9). Nota. 
Elaboración propia (2024-2).

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/ErJ5ocxHtZ1OjkpkyTtdtHMBaWnq_BrAGAnZN5MGIXIfxg?e=DgajvG
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Segunda fase: Investigación, inmersión y 
redefinición del enfoque
Con el objetivo de fortalecer la base conceptual y 
visual del proyecto, se realizó una salida de campo 
al Páramo de Chingaza, donde se registraron 
fotográficamente especies vegetales y paisajes, 
validando la fidelidad de las ilustraciones 
previamente desarrolladas (Anexo 2). Esta experiencia 
directa permitió a las diseñadoras comprender 
de manera vivencial la dinámica ecológica del 
ecosistema, integrando nuevas referencias visuales y 
cromáticas.

De manera paralela, se llevó a cabo un podcast 
con el ingeniero forestal Mario Cubillos, que aportó 
perspectivas técnicas sobre la función ecológica 
del páramo y los retos actuales en su conservación. 
Estas experiencias enriquecieron la comprensión del 
contexto ambiental y sirvieron como base para la 
planificación del siguiente ciclo de trabajo durante 
el módulo 2025-1, que incluyó el desarrollo de una 
página web, piezas gráficas para redes sociales, 
material impreso y una revista interactiva (Anexo 11).

En esta fase también se incorporó el componente 
de gamificación, identificado a partir de un taller de 

innovación y de las reflexiones del módulo académico (Anexo 12). Se reconoció 
que este recurso no solo podía atraer la atención del público joven, sino también 
favorecer el aprendizaje y la participación mediante el diseño de retos visuales 
y misiones que incentivaran la exploración dentro de la experiencia digital. Esta 
decisión se sustenta en lo planteado por (Lupton, Diseño Como Storytelling, 
2019), quien afirma que el diseño debe partir de una comprensión empática de 
las personas para quienes se crea, considerando sus valores, aspiraciones y 
contextos culturales. Desde esta perspectiva, la gamificación se entendió como 
una estrategia narrativa y emocional, capaz de conectar con el público joven 
a partir de su propia forma de aprender, explorar y relacionarse con el entorno 
digital.

Imágenes 39. Podcast “Voces del Páramo“_episodio 1. (Anexo 10). Nota. 
Elaboración propia (2025-1).

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EurA8vKrYStHpIWHL0EfglsBex6tmP3Fq0ZT24xhRM_ohg
https://linktr.ee/proyectohimera
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/ElhWs1TkRvlAsBHsntJNxZEBFtJC-1uPNP0MlQSzN7dfgg
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EjGJ383o6kpJuf8PdBSl77MBv9E1-b3BBqogwC3Pad49Ng
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Tercera fase: Prototipo inmersivo en Spatial.io
Guiadas por estos aprendizajes, se dio inicio al segundo prototipo, esta vez en 
la plataforma Spatial.io, seleccionada por su capacidad para integrar entornos 
3D interactivos y componentes gamificados. El diseño se estructuró en “islas 
temáticas”, cada una con una atmósfera visual distinta que representaba 
diferentes escenarios del páramo según su estado ambiental:

-	 Isla 1: en blanco y negro, representando un 
páramo sin agua.

-	 Isla 2: en tonos sepia, mostrando las 
consecuencias de la sequía sobre la ciudad.

-	 Isla 3: con colores tóxicos, simbolizando la 
contaminación de los acuíferos.

-	 Isla 4: con colores naturales, reflejando el 
equilibrio restaurado del ecosistema gracias a las 
decisiones del jugador.

Cada isla integraba retos ambientales y decisiones 
interactivas, permitiendo al usuario observar el 
impacto de sus acciones sobre el entorno. Para 
fortalecer la conexión emocional, se decidió 
humanizar las especies de flora, desarrollando 
concept art, modelado 3D y texturizado de los 
personajes, de modo que cada uno representara una 
especie del páramo con características simbólicas 
(Anexo 14).

Aunque por limitaciones de tiempo solo se 
presentaron las dos primeras islas, este prototipo 
consolidó la identidad visual y narrativa de Himera.

Imágenes 40. Prototipo 2 recorrido gamificado por islas temáticas. (Anexo 13). Nota. Elaboración propia (2025-
1)

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/El7XZmKgh4NFlYJwRPHn-zAB3nmsWdaBjlAI8ybjDDJvow?e=IZQxqg
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EjbqJLP-hUxNlXT7nuSBpxEBG97-4yi3kF1I8y-N68mbpw?e=H6S6ly
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Durante su muestra interactiva, se implementó un componente 
de realidad virtual utilizando gafas Cardboard, junto con un video 
inmersivo de impacto ambiental. En esta oportunidad se realizaron 
pruebas con jóvenes entre 17 y 21 años, quienes evaluaron la 
comprensión del contenido, la navegación, la narrativa visual y el 
nivel de inmersión.

Los resultados evidenciaron que el 93% de los participantes 
recomendaría la experiencia a otras personas. Se destacó la 
claridad del recorrido, la motivación generada por los retos y la 
estética de las ilustraciones y modelos 3D. Además, la totalidad de 
los jóvenes afirmó haber adquirido nuevos conocimientos sobre 

la flora del páramo de Chingaza y comprendido su relación con el 
sistema hídrico de Bogotá.

No obstante, los participantes señalaron que el entorno no se 
percibía completamente como una galería, por lo que se propuso 
un tercer prototipo que reforzara esa estructura sin perder el 
carácter interactivo y lúdico del proyecto.

Los resultados obtenidos mostraron que la totalidad de los 
participantes conoció nuevos aspectos sobre la flora del Páramo 
de Chingaza y comprendió su relación con el sistema hídrico 
de Bogotá. La experiencia fue valorada como clara, entretenida 
y visualmente atractiva, destacándose especialmente el estilo 
ilustrativo, los modelos 3D y la narrativa inmersiva.

Imágenes 41. Muestra interactiva realizada en la Universidad Santo Tomás y prueba del 
segundo prototipo (Anexo 15). Nota. Elaboración propia (2025-1)

Imágenes 42. Encuesta realizada a población muestra en la prueba beta. (Anexo 16). Nota. 
Elaboración propia (2025-1)

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EhIGLcxwPuZCqM3lt5OAOkgB8ekqFlMCnq72i1XbbNKqgA?e=O6kz72
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/Eu-KrXC1U3FDguufI6EoEmwB9gvyv7W0gtZwvimQxl890Q?e=V97hiI
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Cuarta fase: Galería gamificada – Prototipo final
El tercer prototipo se consolidó como la versión definitiva del 
proyecto, retomando la esencia de una galería virtual, pero 
manteniendo los principios de inmersión y gamificación. Esta 
versión contó con una galería central dedicada a la exposición 
de las especies de flora, y cuatro zonas interactivas donde los 
usuarios enfrentaban retos basados en la información previamente 
adquirida.

El diseño estructural de la galería tomó como referencia la 
morfología del logotipo de Himera, lo que permitió unificar la 
identidad visual del entorno. Las piezas gráficas informativas 
utilizaron colores inspirados directamente en el páramo (verdes 
cálidos, marrones, amarillos y celestes), reforzando la coherencia 
cromática con las ilustraciones.

El ambiente general incorporó una skybox 3D basada en fotografías 
panorámicas del Páramo de Chingaza, acompañada de un 
paisaje sonoro ambiental que reproducía el viento, las aves y el 
fluir del agua, con el fin de intensificar la sensación de presencia 
e inmersión. Esta decisión responde a lo que plantea (Lupton, 
2023), quien subraya que la audición es un componente esencial 
de la comunicación y el diseño, aunque la tradición occidental 
haya privilegiado históricamente la visión. Integrar el sonido en 
la experiencia visual permite, como sugiere la autora, ampliar la 
percepción del usuario más allá de lo ocular, favoreciendo entornos 

Imágenes 43. Prototipo 3 zona de la galería central. (Anexo 17). Nota. Elaboración propia 
(2025-2)

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EsYL8WqeJlpJvH7andegBUIB4tNeIJUO3VGXhxmhZKLryg?e=vaCt90
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más sensoriales, inclusivos y accesibles, en los que la inmersión no 
depende solo de lo que se ve, sino también de lo que se escucha y 
se siente.

Durante las pruebas de las zonas de reto (ver anexo 18), se 
evidenció que la experiencia de Himera varía significativamente 
según el dispositivo utilizado. En la versión para computador, se 
priorizan los componentes interactivos, como misiones, puntos 
de información y elementos de navegación, que fomentan la 
exploración activa del usuario. En cambio, en la versión con gafas 
de realidad virtual, el énfasis recae en la inmersión sensorial, 
potenciada por el uso de sonidos envolventes, imágenes 360° y 
efectos de vértigo que refuerzan la sensación de presencia. De este 
modo, Himera ofrece dos tipos de experiencias complementarias: 
una centrada en la interactividad y otra en la vivencia inmersiva del 
entorno.

Todo el entorno fue concebido como una experiencia comunicativa 
y sensorial que permitió comprender, desde la práctica, cómo el 
diseño gráfico puede actuar como mediador entre el conocimiento 
ambiental y la comprensión del entorno natural mediante recursos 
digitales. En este sentido, el aprendizaje significativo se manifestó 
en la reflexión constante sobre las formas en que la interactividad, 
la ilustración y la gamificación transforman la manera de aprender 
y sentir el paisaje del páramo.

De esta manera, Himera logró integrar los tres ejes que guiaron su 
proceso (ilustración, interactividad y gamificación) en un producto 

digital inmersivo que articula comunicación visual, conciencia 
ecológica y diseño participativo, evidenciando el potencial 
del diseño gráfico para transformar información científica en 
experiencias de aprendizaje sensibles, atractivas y memorables.

Imágenes 44. Pruebas de la experiencia en las Gafas de Realidad Virtual

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EkuJha4pVHdCvT3YVkQgLpcB48DskQS09GwsqWuQsbUbdg?e=wYISx6
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PROPUESTA QUE EVIDENCIE EL ANÁLISIS Y APORTE 
DE LA EXPERIENCIA - LA RELACIÓN CON LOS 

AUTORES Y REFERENCIAS CONSULTADAS

13

El desarrollo de los prototipos de 
Himera permitió comprobar cómo el 
diseño gráfico, al integrar ilustración, 

interactividad y gamificación, puede 
transformarse en una herramienta de 
comunicación ambiental efectiva.  
 
Desde el primer prototipo en ArtSteps, se 
evidenció el valor de la narrativa visual para 
estructurar la información y despertar interés, 
aunque su presentación análoga reveló la 
necesidad de trasladar la experiencia a un 
formato completamente digital. Este punto 
de inflexión coincidió con lo planteado por 
(Pascagaza Triana, 2021), quien resalta que la 
ilustración no solo informa, sino que genera 
conexión emocional con los ecosistemas, 
elemento esencial para promover la 
apropiación ambiental en públicos jóvenes. 

En el segundo prototipo, desarrollado en 

Spatial.io, el proyecto evolucionó 
hacia una experiencia tridimensional 
con islas temáticas y retos 
gamificados que simbolizaban 
los estados del páramo según las 
decisiones del jugador. La interacción, 
el color y la narrativa reforzaron la 
comprensión del sistema hídrico 
y del impacto de las acciones 
humanas sobre el ecosistema. Las 
pruebas con jóvenes confirmaron 
que la gamificación incrementa 
la motivación y la retención de 
conocimiento, en línea con los 
planteamientos de (Bareño, Pinzón, 
Bautista, & Gualdrón, 2022) y (Pérez, 
Muñoz, Stefanoni, Carbonari, & Muñoz, 
2021), quienes destacan que los 
entornos digitales con dinámicas 
lúdicas fortalecen el aprendizaje 
activo y la apropiación del contenido. 
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Finalmente, el tercer prototipo consolidó a Himera como una galería 
digital inmersiva estructurada en cinco zonas interactivas que 
integran ilustraciones, retos y recursos sonoros inspirados en el 
Páramo de Chingaza.
 
El desarrollo de este prototipo permitió identificar que, al ser 
implementado en la plataforma Spatial.io, la experiencia varía 
según el dispositivo utilizado: en equipos de cómputo, el recorrido 
ofrece un componente interactivo, mientras que mediante el uso 
de gafas de realidad virtual se potencia la sensación de presencia, 
generando un componente de inmersión más profundo y sensorial.

Más allá de evidenciar un resultado estético o técnico, esta versión 
permitió reconocer cómo el diseño gráfico puede convertirse en un 
puente entre el conocimiento científico y la experiencia del usuario. 
En este proceso, el equipo comprendió que la práctica del diseño 
puede traducir la información ambiental en una vivencia digital 
sensible, participativa y transformadora, fortaleciendo la conexión 
afectiva de los jóvenes con los ecosistemas que sostienen la vida 
urbana.

Imágenes 45. Usuarios probando el prototipo en experiencia en gafas de realidad virtual. 
Nota. Elaboración propia (2025-2).
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E l testeo de la Galería Himera se llevó a 
cabo con un total de 25 participantes (ver 
Anexo 19), en edades comprendidas entre 

los 17 y más de 23 años, quienes exploraron la 
experiencia tanto en computador 44% como 
en gafas de realidad virtual 56%. La encuesta 
se estructuró en torno a seis categorías de 
análisis: experiencia general, contenido y 
aprendizaje, diseño visual y gamificación, y una 
sección abierta de comentarios y testimonios.Se 
analizaron distintos tipos de ilustración y se optó 
por la ilustración plana, por su claridad visual 
y facilidad para representar los elementos del 
páramo de manera accesible. A partir de este 
lenguaje, se desarrollaron las primeras piezas 
visuales: paisajes, especies de flora y escenarios 
que reflejaran las características del ecosistema 
altoandino. 
 
Los resultados globales reflejan una recepción 
altamente positiva. Más del 88% de los 
participantes consideró que la navegación fue 
“muy fácil” o “fácil”, y un 96% calificó la experiencia 
como “entretenida y clara”. El 100% afirmó haber 
comprendido la narrativa y los objetivos del 
recorrido, y declaró haber adquirido nuevos 
conocimientos sobre la flora del Páramo de 
Chingaza y su relación con el sistema hídrico de 
Bogotá. 

En cuanto al diseño visual y la 
gamificación, la totalidad de los 
participantes coincidió en valorar las 
ilustraciones, modelados 3D y retos 
interactivos como elementos “atractivos 
o muy atractivos”. De manera transversal, 
se observó un alto nivel de inmersión 
emocional y sensorial, derivado del uso 
de sonido ambiental, efectos visuales y 
estructura narrativa. 
 
Las observaciones más recurrentes 
estuvieron relacionadas con la necesidad 
mejorar la continuidad de algunos 
recorridos, o incorporar guías visuales que 
orienten mejor al usuario, especialmente 
en la versión para gafas VR. 
 
Como resultado del proceso de prueba, se 
elaboró también un conjunto de tutoriales 
de navegación y control, incluidos en el 
(Anexo 20). Estos no solo documentan el 
aprendizaje técnico obtenido durante el 
desarrollo del proyecto, sino que buscan 
transmitir el conocimiento adquirido 
sobre la plataforma a otras personas o 
proyectos, facilitando que puedan diseñar 
experiencias interactivas más intuitivas, 
accesibles y enriquecedoras.

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EnVYsVy8_Z9IiYIIRySvAVABanMMrO8lpfjiKs7I4bNrbQ?e=DsxHyI
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EnVYsVy8_Z9IiYIIRySvAVABanMMrO8lpfjiKs7I4bNrbQ?e=DsxHyI
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EoA0cuXYm55LibywP-hD1HwBoKVDFdBnCIJ5tALB0aRwBg
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El 44% de los participantes exploró la galería desde computador. 
La experiencia fue calificada como fácil de navegar y claramente 
estructurada, ambas obteniendo un 100%. La mayoría destacó la 
claridad narrativa, el valor educativo y la coherencia visual del 
entorno.

El 90% consideró las ilustraciones y modelados “muy atractivos”, y 
los audios ambientales fueron mencionados como un recurso clave 
que facilitó la comprensión del contenido ecológico.
Los comentarios evidencian una experiencia fluida y educativa:

“Realmente me encantó el contenido, el poder manipular 
al personaje y dirigirme a las secciones y las fotos. Fue una 
experiencia muy didáctica y educativa” 
– Carolina.

“Aunque siento que los retos si presentan un buen nivel de 
dificultad, siento el proyecto muy completo, la manera en que 
se complementan las ilustraciones, modelados, fotografías y los 
audios, hacen que el recorrido sea entretenido, atractivo y sobre 
todo, genera un aprendizaje significativo sobre un ecosistema muy 
propio, pero muchas veces olvidado. FELICITACIONES.”
– Jorge Romero.

“Una experiencia increíble. la información es muy clara, el 
aprendizaje contundente, me encantaría ver a mi hija de 7 años 
jugar con él por estoy seguro de que se divertiría mucho y a la vez 
aprendería.”
– Santiago.

Entre las sugerencias, algunos usuarios propusieron ajustar los 
saltos o caídas del personaje para evitar reinicios innecesarios, así 
como establecer un orden más guiado en el recorrido informativo. 

Otros señalaron que las interacciones podrían variar en dificultad, 
para adaptarse a distintos niveles de experiencia con videojuegos.
En conjunto, la modalidad en computador demostró ser intuitiva, 
accesible y pedagógica, con potencial para su uso en contextos 
educativos, museográficos y divulgativos.

EXPERIENCIA EN COMPUTADOR

Imágenes 46. Usuarios probando el prototipo final en experiencia en recurso de cómputo. 
Nota. Elaboración propia (2025-2).
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La experiencia en gafas de realidad virtual, probada por el 56% de 
los participantes, fue evaluada como la más inmersiva y sensorial. 
El 79% consideró que la navegación fue “fácil o muy fácil”, y todos 
coincidieron en que fue entretenida, clara y educativa.
 
El 100% calificó los modelos 3D y las ilustraciones como “muy 
atractivos o atractivos”, y el 90% afirmó que el componente 
gamificado los motivó a explorar más.
Los testimonios refuerzan la percepción de inmersión y conexión 
emocional con el entorno: 

“Fue un proyecto muy entretenido y divertido, el plataformero 
ayudó mucho a la gamificación de la experiencia, y me encantó 
las distintas experiencias. Aunque hay un poco de confusión y 
problemas de geometría en algunas zonas, es un proyecto con 
mucho potencial y que recomendaría.”
– Roberth

“La experiencia fue entretenida, me gusta que nos cuenten todo 
sobre la flora del páramo y el sistema hídrico de Bogotá.”
– Jennifer Rivera

“Me encanta el hecho de lo dinámico que puede ser para enseñar 
maneras de cómo funciona la biodiversidad en Colombia.”
– Sofia Tilaguy

No obstante, algunos usuarios con poca experiencia en realidad 
virtual mencionaron la necesidad de mayor orientación o 
guías visuales para comprender los controles. Asimismo, varios 
participantes señalaron haber sentido mareo o incomodidad tras 
algunos minutos de uso de las gafas, lo que llevó a algunos a 
finalizar la experiencia antes de completarla. Este aspecto sugiere 
la importancia de optimizar ciertos elementos de movimiento, 
distancia entre paredes y estabilidad visual en futuras versiones. 

En general, la evaluación fue altamente favorable, la modalidad 
en VR se percibió como una herramienta emocionalmente 
significativa, capaz de vincular el conocimiento ambiental con la 
vivencia sensorial del paisaje.  

En conjunto, los resultados confirman que Himera logra articular 
arte, tecnología y educación en una experiencia coherente y 
motivadora, que invita a la exploración y conciencia ambiental 
desde una perspectiva inmersiva y lúdica.

EXPERIENCIA CON GAFAS DE RV
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E l desarrollo de Himera evidenció el 
potencial del diseño gráfico como 
mediador cultural capaz de conectar el 

conocimiento científico con la sensibilidad 
social y ambiental. A partir de esta 
experiencia, el proyecto se proyecta como 
una plataforma en evolución que busca 
trascender el ámbito académico para 
consolidarse como un recurso activo en la 
divulgación y apropiación del conocimiento 
ambiental entre los jóvenes. 
 
Con el fin de ampliar su alcance, se propone 
la participación de Himera en convocatorias 
(Anexo 21), ferias y espacios académicos o 
culturales relacionados con la innovación 
social, el diseño sostenible y la comunicación 
ambiental. Asimismo, se contempla 
establecer vinculaciones con entidades como 
Parques Nacionales Naturales de Colombia, 
la Secretaría de Ambiente de Bogotá y la CAR, 
con el propósito de integrar el modelo del 

proyecto en programas de educación, 
conciencia y sensibilización ambiental 
que fortalezcan la conexión de los 
jóvenes con los ecosistemas altoandinos. 
 
El modelo de Himera cuenta con un 
alto potencial de replicabilidad, ya 
que su estructura digital inmersiva y 
adaptable puede aplicarse a otros 
páramos del país, como Sumapaz o 
Guerrero. A través de estrategias de 
difusión en redes y espacios digitales, 
se busca garantizar su sostenibilidad 
y promover nuevas experiencias de 
aprendizaje que combinen ilustración, 
interactividad y lúdica. De esta manera, 
Himera se consolida como un modelo 
de divulgación ambiental participativo, 
sensible y transformador, reafirmando 
el papel del diseño gráfico en la 
construcción de conciencia ecológica.

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/ElHC1tCQzk1LniFkoGVmnEIBtTCdqnx1xLAdk_VSRt69dg?e=PmdQNl
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E l desarrollo del proyecto Himera permitió 
demostrar que el diseño gráfico puede 
convertirse en un medio eficaz para 

promover la conservación ambiental desde 
una perspectiva comunicativa, visual y 
tecnológica. A través de la integración de 
ilustración, interactividad y gamificación, se 
consolidó un recurso digital dirigido a jóvenes 
de 17 a 23 años que facilita la comprensión del 
papel de la flora del Páramo de Chingaza en 
el sistema hídrico de Bogotá, contribuyendo a 
fortalecer su reconocimiento y valoración. 
 
La identificación de las características 
ecológicas y visuales del Páramo de Chingaza 
fue esencial para definir los ejes conceptuales 
y gráficos del proyecto. Este análisis permitió 
seleccionar especies representativas, formas 
y colores que comunicaran su relevancia 
ambiental de manera clara y atractiva, 
asegurando la coherencia entre el contenido 
científico y la propuesta estética. 

 
La experimentación con distintos 
formatos digitales evidenció que la 
galería gamificada 3D constituye un 
medio idóneo para la divulgación 
ambiental entre públicos jóvenes. Su 
estructura interactiva y narrativa fomentó 
la exploración autónoma, el aprendizaje 
significativo y el conocimiento del 
territorio, demostrando que el diseño 
puede trascender su función visual 
para convertirse en una herramienta de 
mediación entre el conocimiento y el 
medio ambiente. 
 
El diseño y desarrollo del prototipo 
inmersivo permitieron comprobar la 
capacidad del diseño gráfico como 
lenguaje de conexión ambiental. Las 
pruebas piloto revelaron una respuesta 
positiva del público, destacando la 
claridad del mensaje, la calidad visual 
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y el interés generado por la experiencia interactiva. 
Estos resultados reafirman el potencial del diseño 
como agente transformador, capaz de articular arte, 
tecnología y conciencia ecológica para fortalecer la 
relación entre los jóvenes y los ecosistemas que los 
sustentan. 
 
En cuanto al proceso de sistematización, se 
comprendió que el diseño gráfico puede convertirse 
en una herramienta significativa para la generación 
de conocimiento y la sensibilización ambiental. 
La experiencia transformó nuestra visión del 
diseño, pasando de concebirlo como una práctica 
principalmente comunicativa a entenderlo como 
un agente de cambio social y cultural. Trabajar con 
comunidades jóvenes reafirmó la importancia de 
la escucha activa, la participación y la adaptación 
del lenguaje visual para construir procesos de 
aprendizaje compartido. 
 
Finalmente, los aprendizajes derivados del proyecto 
evidencian que el diseño ambiental efectivo requiere 

equilibrio entre rigor científico y sensibilidad estética. 
Traducir la información ecológica en experiencias 
visuales accesibles permitió comprender que la 
divulgación no consiste solo en informar, sino en 
provocar experiencias que despierten empatía 
y compromiso. Sintetizar los contenidos sobre 
las especies del páramo sin perder rigor fue un 
ejercicio de selección crítica y creatividad visual, que 
permitió comprender que el conocimiento se vuelve 
significativo cuando puede ser memorable. 
 
Himera se consolida, así como un ejemplo de 
cómo el diseño gráfico, cuando se asume desde 
una mirada crítica y reflexiva, puede generar 
experiencias significativas y contribuir activamente a 
la conservación ambiental.



Referencias bibliográficas 64

REFERENCIAS 
BIBLIOGRÁFICAS

17

Álava, A. P., Zambrano, M. D., Alcívar, K. E., & Zambrano, A. T. (2020). La Gamificación: 
herramientas innovadoras para promover el aprendizaje autorregulado. Dominio de las 
ciencias, 349-369. Obtenido de https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8231614

Bareño, A. E., Pinzón, C. R., Bautista, M. A., & Gualdrón, S. L. (2022). Publicación: Ambiente 
virtual de aprendizaje medido por la gamificación para fortalecer el aprendizaje 
de las ciencias de la tierra en el grado sexto del colegio integrado Ezequiel Florián 
del municipio de Florián – Santander. Universidad de Cartagena. doi:http://dx.doi.
org/10.57799/11227/11975

Campazzo, E. N., Agüero, A. L., Guzmán, A. E., & Martínez, M. (2012). La interacción virtual 
3D sensorial y emotiva. Caso: EMOEVAUNLAR en la Universidad Nacional de La Rioja, 
Argentina. Obtenido de https://recursos.educoas.org/sites/default/files/81_0.pdf

Cardona, C. J., Zapata, G. A., & Urrutia, L. G. (2018). Ley 1930 de 2018. Bogotá. Obtenido de 
https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma_pdf.php?i=87764

Correia, F. (2012). Ilustración científica: un “santuario” donde el arte y la ciencia se 
encuentran. Visualidades. Obtenido de https://revistas.ufg.br/VISUAL/article/view/19864

Cortés-Duque, J., & Sarmiento, C. E. (2013). Visión socioecosistémica de los páramos 
y la alta montaña colombiana: memorias del proceso de definición de criterios 
para la delimitación de páramos. Bogotá: Instituto de Investigación de Recursos 
Biológicos Alexander von Humboldt. Obtenido de https://rds.org.co/apc-aa-files/
ba03645a7c069b5ed406f13122a61c07/vision_socioecosistemica_paramos.pdf

Departamento de Risaralda, S. d. (2020). Anexo a la Circular No. 079 del 18 de agosto de 
2020: Guía para el desarrollo del contenido. Pereira. Obtenido de https://share.google/
XioUJfxhb2fOGXzaE

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8231614
doi:http://dx.doi.org/10.57799/11227/11975
doi:http://dx.doi.org/10.57799/11227/11975
https://recursos.educoas.org/sites/default/files/81_0.pdf
https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma_pdf.php?i=87764
https://revistas.ufg.br/VISUAL/article/view/19864
https://rds.org.co/apc-aa-files/ba03645a7c069b5ed406f13122a61c07/vision_socioecosistemica_paramos.pdf
https://rds.org.co/apc-aa-files/ba03645a7c069b5ed406f13122a61c07/vision_socioecosistemica_paramos.pdf
https://share.google/XioUJfxhb2fOGXzaE
https://share.google/XioUJfxhb2fOGXzaE


Referencias bibliográficas 65

Ellen Lupton, J. C. (2008). Graphic Design: The New Basics. New Jersey: Princeton Architectural Press. Obtenido 
de https://pdfcoffee.com/graphic-design-the-new-basics-2-pdf-free.html

Figueroa, D. C. (2024). La importancia de la educación universitaria sobre la biodiversidad de Colombia: 
perspectivas desde la docencia y el desarrollo sostenible. (66), 1-14. doi:https://doi.org/10.14198/cdbio.25828

Frascara, J. (2006). El diseño de comunicación. Buenos Aires, Argentina: Ediciones Infinito. Obtenido de https://
es.scribd.com/document/762269299/El-Diseno-de-Comunicacion-Jorge-Frascara

Guzman, V. A. (2021). El método cualitativo y su aporte a la investigación en las ciencias sociales. Gestionar: 
Revista De Empresa Y Gobierno, 1(4), 19-31. Obtenido de https://doi.org/10.35622/j.rg.2021.04.002

Lupton, E. (2004). Thinking with type. New York: Princeton Architectural Press. Obtenido de https://openlibrary.
org/books/OL3291009M/Thinking_with_type?utm_source

Lupton, E. (2019). Diseño Como Storytelling. Barcelona: Editorial Gustavo Gili. Obtenido de https://es.scribd.com/
document/765079820/Diseno-como-storytelling-Ellen-Lupton

Lupton, E. (18 de 12 de 2023). ¿Estudias Diseño? Ellen Lupton compartió estos consejos en su visita a la IBERO. 
Obtenido de https://ibero.mx/prensa/estudias-diseno-ellen-lupton-compartio-estos-consejos-en-su-visita-
la-ibero

Martinez-Requejo, S., Lores-Gómez, B., & Ruiz-Lázaro, J. (2024). Efectividad de las tecnologías inmersivas para 
potenciar el aprendizaje en educación superior: una revisión sistemática. Edutec, Revista Electrónica de 
Tecnología Educativa(90), 54–73. doi:https://doi.org/10.21556/edutec.2024.90.3391

Menza Vados, A. E., Sierra Ballén, E. L., & Sánchez Rodríguez, W. H. (2016). La ilustración: 
dilucidación y proceso creativo. Revista KEPES. Obtenido de https://doi.org/10.17151/
kepes.2016.13.13.12&#8203;:contentReference[oaicite:0]{index=0

https://pdfcoffee.com/graphic-design-the-new-basics-2-pdf-free.html
doi:https://doi.org/10.14198/cdbio.25828
https://es.scribd.com/document/762269299/El-Diseno-de-Comunicacion-Jorge-Frascara
https://es.scribd.com/document/762269299/El-Diseno-de-Comunicacion-Jorge-Frascara
https://doi.org/10.35622/j.rg.2021.04.002
https://openlibrary.org/books/OL3291009M/Thinking_with_type?utm_source
https://openlibrary.org/books/OL3291009M/Thinking_with_type?utm_source
https://es.scribd.com/document/765079820/Diseno-como-storytelling-Ellen-Lupton
https://es.scribd.com/document/765079820/Diseno-como-storytelling-Ellen-Lupton
https://ibero.mx/prensa/estudias-diseno-ellen-lupton-compartio-estos-consejos-en-su-visita-la-ibero
https://ibero.mx/prensa/estudias-diseno-ellen-lupton-compartio-estos-consejos-en-su-visita-la-ibero
doi:https://doi.org/10.21556/edutec.2024.90.3391
https://doi.org/10.17151/kepes.2016.13.13.12&#8203;:contentReference[oaicite:0]{index=0
https://doi.org/10.17151/kepes.2016.13.13.12&#8203;:contentReference[oaicite:0]{index=0


Referencias bibliográficas 66

Monroy, E. A. (2020). Un recorrido por la flora más representativa de El Verdillo: el páramo como aula viva de 
aprendizaje. Obtenido de https://repositorio.unal.edu.co/handle/unal/79035

Papanek, V. (2014). Diseñar para el mundo real. New York: Pollen edition. Obtenido de https://www.academia.
edu/28853738/Dise%C3%B1ar_para_el_mundo_real_Victor_Papanek_pdf

Pascagaza Triana, N. B. (2021). Cartilla ilustrada para la conservación ecológica delParque Nacional Natural 
Sumapaz. Trabajo de grado, Universidad Pedagógica Nacional. Obtenido de https://repositorio.upn.edu.co/
items/54e35240-cd9b-4f75-9c9c-111d5ddaa870

Pérez, S. C., Muñoz, A., Stefanoni, M. E., Carbonari, D. B., & Muñoz, A. (2021). Realidad virtual, aprendizaje inmersivo 
y realidad aumentada. Obtenido de http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/120930

Politécnico Grancolombiano. (s.f.). Recorridos 360 | Politécnico Grancolombiano. Obtenido de https://
recorridos360.poligran.edu.co/recorrido6/Recorrido/index.htm

Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo – UNDP. (2023). Estrategia para la gestión integral de los 
complejos de páramos en la Región Central de Colombia. Obtenido de https://www.undp.org/sites/g/files/
zskgke326/files/2023-03/UNDP_Co_pub_gestion_paramos_region_central_2023.pdf

Rincón, T. M. (2022). La ilustración botánica como herramienta de divulgación científica en el Tropicario del 
Jardín Botánico de Bogotá. Bogotá. Obtenido de http://hdl.handle.net/11349/30285

Susilana, R., Dewi, L., & Rullyana, G. (2024). ). Explorando las percepciones estudiantiles de las experiencias 
de aprendizaje virtual: Un estudio del uso de la plataforma metaversa 3D Spatial.io. Journal of Education 
Technology, 673-683. doi:https://doi.org/10.23887/jet.v8i4.85190

Tipán-Renjifo, D. M., & Jordán-Buenaño, N. d. (2022). La interactividad virtual como estrategia metodológica 
colaborativa, para el aprendizaje en línea. Revista Entorno, 29-45. doi:https://doi.org/10.5377/entorno.
v1i72.13236

https://repositorio.unal.edu.co/handle/unal/79035
https://www.academia.edu/28853738/Dise%C3%B1ar_para_el_mundo_real_Victor_Papanek_pdf
https://www.academia.edu/28853738/Dise%C3%B1ar_para_el_mundo_real_Victor_Papanek_pdf
https://repositorio.upn.edu.co/items/54e35240-cd9b-4f75-9c9c-111d5ddaa870
https://repositorio.upn.edu.co/items/54e35240-cd9b-4f75-9c9c-111d5ddaa870
http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/120930
https://recorridos360.poligran.edu.co/recorrido6/Recorrido/index.htm
https://recorridos360.poligran.edu.co/recorrido6/Recorrido/index.htm
https://www.undp.org/sites/g/files/zskgke326/files/2023-03/UNDP_Co_pub_gestion_paramos_region_central_2023.pdf
https://www.undp.org/sites/g/files/zskgke326/files/2023-03/UNDP_Co_pub_gestion_paramos_region_central_2023.pdf
http://hdl.handle.net/11349/30285
doi:https://doi.org/10.23887/jet.v8i4.85190
doi:https://doi.org/10.5377/entorno.v1i72.13236 
doi:https://doi.org/10.5377/entorno.v1i72.13236 


Referencias bibliográficas 67

Vados, A. E., Ballén, E. L., & Rodríguez, W. H. (2016). La ilustración: dilucidación y proceso creativo. KEPES, 265–296. 
doi:https://doi.org/10.17151/kepes.2016.13.13.12

Zapata Guzmán, Á. M. (2021). Páramos andinos: ecología, biodiversidad y contribuciones al bienestar 
humano. Tesis de maestría, Universidad Andina Simón Bolívar. Obtenido de https://www.researchgate.net/
publication/378141092_Paramos_andinos_ecologia_biodiversidad_y_contribuciones_al_bienestar_humano

doi:https://doi.org/10.17151/kepes.2016.13.13.12
https://www.researchgate.net/publication/378141092_Paramos_andinos_ecologia_biodiversidad_y_contribuciones_al_bienestar_humano 
https://www.researchgate.net/publication/378141092_Paramos_andinos_ecologia_biodiversidad_y_contribuciones_al_bienestar_humano 


Anexos 68

ANEXOS

18

ANEXO 1. PDF. Encuesta. Conocimiento y percepción de los jóvenes sobre la flora y 
conservación del Páramo de Chingaza. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2024). Link. 

ANEXO 2. Fotografías. Salida de campo Páramo de Chingaza. Agredo S. Escobar C. Gómez 
C. (2024). Link. 

ANEXO 3. PDF. Cronograma actividades Himera. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2024). 
Link. 

ANEXO 4. PDF. Infografía. Características ecológicas y sociales del páramo de Chingaza. 
Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2024). Link.  

ANEXO 5. PDF. Infografía. Identificación de recursos gráficos análogos y digitales. Agredo 
S. Escobar C. Gómez C. (2024). Link. 

ANEXO 6. Ilustraciones. Páramo de Chingaza. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2024). Link. 

ANEXO 7. Pruebas. Identidad visual del proyecto. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2024). 
Link. 

ANEXO 8. Prototipo 1. Galería virtual en ArtSteps. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2024). 
Link. 

ANEXO 9. Recurso. Realidad aumentada y juego interactivo. Agredo S. Escobar C. Gómez 
C. (2024). Link. 

ANEXO 10 y 11. Recurso. Piezas gráficas. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2025). Link.  

ANEXO 12. PDF. Gestión de idea innovación. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2025). Link. 

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EuUgGF-lONpIqCpVBWZzYMUB0z1AHmgETVr3u1GeBcJboQ?e=VGE4ql
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EurA8vKrYStHpIWHL0EfglsBex6tmP3Fq0ZT24xhRM_ohg
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EuQ8GZ-pq-ZOqiZCxhYOOHgBFOAPDKB2WXip6Zn7uPbGzA
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EsMPZwtioH5IvYEPENhkqW8BtZ_9BOIZ9X69e8EI4GRLEA?e=g58idE
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/Evpgpz2OfnxOv4JnYhhwTDkBx2V0FouNnKD1AezlTRpwqw?e=WTx8et
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EiBDQU82xj5JvtL1DQOjA4sBp__utkD_vxcUwxC0rxJ8ag
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/Ek4IuEdLq1VGtnPK8cuSNRYBOkmr-sc8krORPBaftYgsWw?e=TL5VTn
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/Eu959oef2ehOjfBMnjggzfMBvCfN1xGNLSO7dcgWN3NUjQ?e=KJqlTQ
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/ErJ5ocxHtZ1OjkpkyTtdtHMBaWnq_BrAGAnZN5MGIXIfxg?e=DgajvG
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EjGJ383o6kpJuf8PdBSl77MBv9E1-b3BBqogwC3Pad49Ng
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/ElhWs1TkRvlAsBHsntJNxZEBFtJC-1uPNP0MlQSzN7dfgg


Anexos 69

ANEXO 13. Prototipo 2. Galería gamificada dividida por “Islas” en Spatial.io. Agredo S. Escobar C. Gómez C. 
(2025). Link. 

ANEXO 14. Recurso. Creación de personajes. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2025). Link. 

ANEXO 15. Recurso. Muestra interactiva. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2025). Link. 

ANEXO 16. PDF. Encuestas prueba beta. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2025). Link. 

ANEXO 17. Prototipo Final. Galería gamificada 3D en Spatial.io. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2025). Link. 

ANEXO 18. Recurso. Pruebas con gafas de RV. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2025). Link. 

ANEXO 19. Encuestas, imágenes y videos. Testeo prototipo final. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2025). Link. 

ANEXO 20. Recurso. Tutoriales y aprendizajes de la plataforma Spatial.io. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2025). 
Link. 

ANEXO 21. Recurso. Participación en convocatorias. Agredo S. Escobar C. Gómez C. (2025). Link. 

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EjbqJLP-hUxNlXT7nuSBpxEBG97-4yi3kF1I8y-N68mbpw?e=H6S6ly
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/El7XZmKgh4NFlYJwRPHn-zAB3nmsWdaBjlAI8ybjDDJvow?e=IZQxqg
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EhIGLcxwPuZCqM3lt5OAOkgB8ekqFlMCnq72i1XbbNKqgA?e=O6kz72
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/Eu-KrXC1U3FDguufI6EoEmwB9gvyv7W0gtZwvimQxl890Q?e=V97hiI
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EsYL8WqeJlpJvH7andegBUIB4tNeIJUO3VGXhxmhZKLryg?e=vaCt90
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EkuJha4pVHdCvT3YVkQgLpcB48DskQS09GwsqWuQsbUbdg?e=wYISx6
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EnVYsVy8_Z9IiYIIRySvAVABanMMrO8lpfjiKs7I4bNrbQ?e=DsxHyI
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EoA0cuXYm55LibywP-hD1HwBoKVDFdBnCIJ5tALB0aRwBg
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/ElHC1tCQzk1LniFkoGVmnEIBtTCdqnx1xLAdk_VSRt69dg?e=PmdQNl



