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La integracion de tendencias populares contempo-
raneas en la educacién, particularmente en campos
como el disefio y lacomunicacion visual, se harevela-
do como una estrategia innovadora para incrementar
elinvolucramiento y la motivacién de los estudiantes.
Esta investigacion se enfoca en la experiencia de
estudiantes y docentes de disefio en instituciones
educativas de Lima, destacandose laimportancia de
utilizar elementos de la cultura popular contempora-
nea, como el anime, el K-pop, los memes de internet
o las referencias geek para fomentar un mayorinvolu-
cramiento de los estudiantes de disefio en proyectos
creativos interdisciplinarios.

La motivacion y el compromiso estudiantil son as-
pectos cruciales para el aprendizaje efectivo y se
ven influenciados por larelacion interpersonal entre
alumnos y docentes, asi como por un clima motiva-
cional positivo en el aula. La cultura popular y las
tendencias contemporaneas pueden tener unimpacto
significativo en la percepcion y la creatividad de los
estudiantes de disefio, sugiriendo que su inclusion
en la educacién puede enriquecer la experiencia de
aprendizaje y mejorar el rendimiento académico. Se
resalta la relevancia de comprender y apreciar es-
tas tendencias como manifestaciones de la cultura
global, lo que puede enriquecer la perspectiva de los
estudiantes de disefo.

ABSTRACT

The integration of popular contemporary tendencies in
education, specifically in areas like design and visual
communication, has been shown as an innovative
strategy to increase the motivation and involvement
of students.

This investigation focuses on design student and tea-
cher experiences from learning institutions in Lima,
highlighting the importance of using elements of con-
temporary popular culture such as anime, k-pop, inter-
net memes or geek culture references to encourage
greater student involvement in designing interdisci-
plinary creative projects.

Student motivation and commitment are crucial as-
pects for effective learning and are influenced in their
student-teacher relationship, as well as by a positive
motivational environment in the classroom. Popular
culture and contemporary tendencies can have a sig-
nificantimpact in creativity and perception of design
students, suggesting the correct use of these ele-
ments in education can enrich the learning experience
and improve academic performance. Relevance to
comprehend and appreciate these tendencies as ma-
nifestations of a global culture, which could improve
the students’ perspective of design is also highlighted.
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aintegracion de tendencias populares contempo-

raneas en el ambito educativo, especialmente en

areas como el disefio y la comunicacion visual,
representa una estrategia innovadora para fomentar el
involucramiento y la motivacion estudiantil. Este enfoque
se basa en la premisa de que, al incorporar elementos
de la cultura populary tendencias actuales en el proceso
de aprendizaje, se puede crear un entorno mas atractivo
y relevante para los estudiantes, lo que a su vez puede
mejorar su participacion y rendimiento académico.

La presente investigacion esta centrada en estudiantes y
docentes de disefio en universidades e institutos limefios.
Lima es una ciudad con unarica historia y una diversidad
cultural significativa. Desde sus origenes prehispanicos,
pasando por la época colonial hasta la actualidad, ha
sido un punto de encuentro de diversas culturas y tra-
diciones. En las ultimas décadas, la globalizacién y los
avances tecnoldgicos han introducido nuevas influencias
culturales. Enlos afios 90, la cultura popular norteame-
ricana erala que imperaba, sin embargo, en los ultimos
afios tendencias populares contemporaneas de Japon,
Corea del Sur, India y otros paises se han integrado
en la vida cotidiana de los limenos, en especial de las
generaciones Yy Z.

La incorporacion de elementos culturales y tendencias
populares en el curriculo puede aumentar la relevancia
del material de estudioy, por ende, la motivacién de los
estudiantes (Rios, 2023). Ademas, una investigacion
sobre el involucramiento y la motivacion estudiantil en
Lima sugiere que larelacion interpersonal entre alumnos
y docentes, asi como un clima motivacional positivoen el
aula, son factores clave para optimizar la motivaciény el
compromiso de los estudiantes con su aprendizaje (Kau,
2017). Cuando los alumnos perciben apoyo emocional y
académico de sus profesores y compafieros, tienden a
utilizar estrategias de autorregulacion y acomprometerse
mas con su proceso educativo.

Lainfluencia de la cultura populary las tendencias con-
temporaneas como el anime y el K-pop en el involu-
cramiento y la motivacién de los estudiantes de disefio
puede ser significativa, especialmente en el contexto
de la educacién de pregrado. Los docentes que estan al

tanto de estas tendencias y las integran en su ensefianza
pueden encontrar que sus estudiantes estan mas moti-
vados e involucrados en el aprendizaje y los proyectos
de disefio.

Un estudio realizado en la Universidad de Guayaquil
examind la influencia cultural del anime japonés en la
recepcion de estudiantes de disefio grafico, encontrando
que el anime puede tener un impacto significativo en la
percepciony la creatividad de los estudiantes (Intriago y
Rodriguez, 2018). Este hallazgo sugiere que lainclusion
de elementos de la cultura popular en la educacioén de
disefo puede enriquecer la experiencia de aprendizaje
de los estudiantes y, potencialmente, mejorar su rendi-
miento académico.

Ademas, unainvestigacion sobre el K-pop en Pert mues-
tra que este género musical ha tenido una influencia cul-
tural enlos jovenes, convirtiéndose en un complemento
de suidentidad y teniendo gran importancia en sus vidas
(Mayhuascar y Santivaiez, 2014). Esto indica que los
estudiantes pueden estar mas comprometidos con el
contenido educativo que refleja sus intereses culturales
y estéticos. En dicha investigacion también se menciona
que la teoria de las culturas hibridas puede aplicarse
al disefio educativo, ya que sugiere que la integracion
de diferentes influencias culturales puede enriquecer el
proceso de aprendizaje y fomentar la creatividad.

Entérminos de metodologia de ensefianza, sobre la en-
sefianza de disefoy el método proyectual, se considera
ala cultura y la herencia cultural como factores impor-
tantes que envuelven a estudiantes y docentes duran-
te la carrera universitaria (Sanchez-Borrero, 2019). La
propuesta de mejorar la metodologia de ensefianza del
disefio a través de proyectos integradores que conside-
ren la cultura puede ser una forma efectiva de aumentar
la motivacion y el involucramiento de los estudiantes.

Laintegracion de tendencias populares contemporaneas
en la ensenanza del disefio y la comunicacién visual en
Lima, Peru, representa una estrategia prometedora para
aumentar el involucramiento y la motivacion estudiantil.
Al hacer que el contenido del curso sea mas relevante
y atractivo paralos estudiantes, se puede fomentaruna
mayor participacion y un aprendizaje mas significativo.
Este enfoque requiere de una comprensién profunda
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dela culturalocaly global, asi como de la capacidad de
adaptar las tendencias actuales a contextos educativos
especificos (Rodriguez, Robles y Arguedas, 2013).

Ohjetivos

1. Examinarlas perspectivas de los estudiantes sobre
elusode la cultura populary las tendencias contem-
poraneas en su aprendizaje.

2. \dentificarlas opiniones y preferencias de los estu-
diantes respecto a la integracion de estos elementos
culturales en proyectos de disefo.

3. Evaluarsilainclusién de tendencias populares con-
temporaneas aumenta el involucramiento y la moti-
vacion de los estudiantes en su proceso educativo.

A. Analizar cémo la motivacion para aprender se ve
afectada por la relevancia cultural y la actualidad
de los temas tratados en los proyectos de disefio.

La presente investigacion adopta un enfoque cualitativo
para explorar como las tendencias populares contem-
poraneas, especificamente el K-pop y el anime, influyen
en el involucramiento y la motivacion de los estudiantes
de disefio en el aprendizaje y la creacién de proyectos.
Este enfoque permite una comprensién profunda de las
percepciones, opiniones y experiencias de los partici-
pantes respecto al uso de la cultura popular en el ambito
educativo.

Unade las estrategias metodoldgicas centrales de este
estudio ha sido la observacion participante. Se creé
y particip6 activamente en el grupo de investigacién
“Branding y Gamificacion” dentro de la carrera de Arte
y Disefio Empresarial. El objetivo principal de este grupo
es investigar la relacién entre el K-pop, el branding, la
gamificaciény el disefio, culminando en la creacion de un
juego de mesa que refleje el concepto, marcay estética
de un grupo de K-pop imaginario. La participacién en
este grupo ha sido notablemente entusiasta, con mas de
15 estudiantes y 3 docentes involucrados activamente
en el proyecto. Esta inmersion directa ha proporciona-
do insights valiosos, los cuales seran detallados en los
resultados.

Ademas de la observacion participante, se han realizado
dos encuestas con muestreo no probabilistico por con-
veniencia. La primera encuesta se dirigi6 a estudiantes
de la carrera de disefio, mientras que la segunda se en-
foco enlos docentes. El objetivo de estas encuestas fue
recabar informacién sobre las perspectivas, opiniones
y experiencias relacionadas con el involucramiento del
K-pop, anime y otros temas de cultura popular contempo-
ranea en el aprendizaje del disefio. Las preguntas de la
encuesta estuvieron disefiadas para explorar como estos
elementos culturales pueden influir en la motivacion de
los estudiantes para aprendery participar en proyectos
de disefio, asi como para identificar posibles desafios y
oportunidades enla integracion de la cultura popular en
la educacion en disefio.

El analisis de los datos recopilados através de la obser-
vacion participante y las encuestas se realizé mediante
técnicas cualitativas, como el analisis tematico. Este en-
foque permitio identificar patrones, temas y categorias
emergentes relacionados con el impacto de las tenden-
cias populares contemporaneas en el involucramiento
estudiantil. Se presté especial atencién a las narrativas
de los estudiantes y docentes sobre sus experiencias 'y
percepciones, lo que facilité una comprension ricay ma-
tizada de cdmo la cultura popular puede ser un recurso
valioso en la educacién en disefio.

Se tomaron medidas para asegurar el respeto ala ética
investigativa, incluyendo el consentimiento informado
de todos los participantes y la confidencialidad de las
respuestas.

Resultados

Tras realizar observacion participante en distintas reu-
niones alolargo del afio 2023 en el grupo de “Branding y
Gamificacion” de la carrerade Arte y Disefio Empresarial,
se ha podido observar la motivaciéon de los estudiantes
involucrados en un proyecto que incluia la elaboracién
de un juego de mesa para crear laidentidad visual de un
grupo ficticio de K-pop. La capacidad de estas tenden-
cias para crear comunidades y movimientos culturales
ha demostrado como los estudiantes pueden aprender
atrabajaren equipoy colaborar en proyectos que apro-
vechen la pasion compartida por estas tendencias, pro-
moviendo un sentido de pertenenciay compromiso que
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impulsa la creatividad. Asimismo, se ha observado como
los estudiantes analizan criticamente estas tendencias,
examinando suimpacto enla sociedad y la industria del
disefio, permitiéndoles evaluar su relevancia y efectivi-
dad en diferentes contextos creativos.

A través del pensamiento critico, han podido identificar
posibles desafios y dilemas éticos asociados con el uso
de estas tendencias, lo que fomenta discusiones sig-
nificativas y decisiones informadas en sus proyectos.
Se ha observado que al trabajar en equipo y al haber
colaborado en proyectos con mayor involucramiento, los
estudiantes cuestionan y debaten ideas, fortaleciendo
su capacidad de anélisis critico y tomando decisiones
basadas en evidencia para que, en ultima instancia, el
pensamiento critico enriquezca su enfoque creativo,
alentandolos a explorar nuevas perspectivas y enfoques
innovadores en su trabajo.

Asimismo, la encuestarealizada a 62 estudiantes reveld
que un 90.4% considera que la cultura popular tie-
ne una influencia significativa en su creatividad
como disenadores, con un 45.2% calificandola
como muy influyente, escala 5, y otro 45.2% como
bastante influyente, escala 4. Este dato es crucial
porque sugiere una correlacién positiva entre la exposi-
cioén ala cultura populary la creatividad en el disefio, lo
cual podriainterpretarse como un aumento en el involu-
cramiento y la motivacion de los alumnos para aprender
cuando se integran estos elementos en la ensefianza del
disefio y comunicacion visual. A su vez, el 56.5% de los
estudiantes indicé que si, algunas veces han utilizado
referencias de K-pop, anime o cultura y tendencias po-
pulares en sus proyectos, mientras que el 29% afirmo
que lo hace frecuentemente. Estos resultados sugieren
que la cultura popular, incluyendo el K-pop y el anime,
tiene una presencia notable en la esfera académica, al
menos en el ambito del disefio y la comunicacion visual.

Sobre la utilidad de aspectos especificos del K-pop, el
anime y la cultura popular para aprender sobre disefio
grafico y comunicacion visual, las tres respuestas mas
destacadas fueron “composicion y color o identi-
dadvisual”, “estilos de dibujo o disefio”’ y “con-
ceptos y produccion”. Estos resultados indican que
los estudiantes ven una conexion directa entre las carac-

teristicas visuales y estilisticas de la cultura populary su
aplicacion. Un 64.5% de los encuestados considera
que si, definitivamente, estos elementos aportan
innovaciones al campo, mientras que un 32.3%
cree que en algunos aspectos si lo hacen. Nota-
blemente, ninguno de los encuestados opiné que estos
elementos no aportan nada innovador al disefio grafico
y la comunicacion visual.

La encuestatambién revela que un rotundo 91.9% de los
participantes considera que el conocimiento de la cultura
popular, incluyendo el anime, el K-pop, los comics y los
memes, es algo importante o muy importante para un
profesional de su area. Este resultado subraya la cre-
ciente relevancia de la cultura popular en el ambito del
disefo grafico y la comunicacion visual, reflejando una
tendencia hacia la integracion de elementos culturales
contemporaneos en la practica profesional. Sobre la fre-
cuencia conla que los profesores incorporan ejemplos de
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K-pop, anime o cultura popular en sus clases de disefio
grafico y comunicacion visual se revela una tendencia
positiva hacia la integracion de estos elementos en el am-
bito educativo. Un 48.4% de los estudiantes indico
que sus profesores utilizan ejemplos de cultura
popular “a veces”, mientras que un 32.3% afirmo
que ocurre “a menudo”. Por otro lado, un 16.1%
de los estudiantes mencioné que esto sucede
“raramente”. Estos resultados hacen inferir que una
mayoria significativa de los docentes reconoce el valor
de la cultura popular como herramienta didactica en el
campo del disefo graficoy la comunicacion visual. Y que
la inclusién de temas como el K-pop, el anime y otros
elementos de la cultura popular en la ensefianza puede
tener varios beneficios.

Igualmente, la encuesta revela que un 58.1% de los estu-
diantes ha participado en proyectos o trabajos académi-
cos enla universidad, donde han aplicado conocimientos

adquiridos del anime, el K-pop o la cultura popular. Este
dato es significativo, ya que indica que mas de la mitad de
los estudiantes encuestados ven a la cultura popular no
solo como una fuente de entretenimiento, sino también
como un recurso valioso para su educacion y practica
profesional. La pregunta sobre la incorporaciéon
de elementos de la cultura popular en proyectos
de diseno muestra que un 68.1% de los estu-
diantes se siente “muy interesado y motivado a
realizarlos”, mientras que un 29% se siente “algo
interesado y un poco motivado a realizarlos”.
Estos resultados manifiestan que la mayoria de los es-
tudiantes encuentran una fuerte motivaciony uninterés
significativo en proyectos que involucran elementos de
la cultura popular.

La encuesta muestra que una mayoria de los estudiantes
tiene una preferencia por trabajar en proyectos relacio-
nados con la cultura popular. EI 51% de los encues-
tados expreso una preferencia por proyectos
“relacionados con la cultura popular en gene-
ral”, mientras que un 29% mostré un interés es-
pecifico en proyectos “relacionados con anime
y K-pop”. Por otro lado, un 12.9% de los estudiantes
indico “me es indiferente” acerca del tipo de proyecto en
el que trabajan. Estos resultados reflejan una tendencia
entre los estudiantes de disefio grafico y comunicacién
visual hacia laincorporacion de elementos de la cultura
popular en su trabajo. La cultura popular, que incluye
al anime, al K-pop, a los cémics, alos memes y a otros
fenémenos culturales, ofrece un vasto campo de ins-
piracion y creatividad que puede ser atractivo para los
futuros disefiadores.

La pregunta sobre el interés de los estudiantes enincor-
porar elementos de la cultura popular en sus proyectos de
disefio muestra una clara inclinacion hacia laintegracion
de estos en su trabajo. Un 53.2% de los encuestados se
siente “muy interesado” en incorporar elementos de la
cultura popular, mientras que un 45.2% se siente “algo
interesado”. Estos resultados indican que casi la totalidad
de los estudiantes encuestados ven valor y relevancia
enlainclusion de la cultura popular en sus proyectos de
disefio grafico y comunicacion visual. La encuestafinal-
mente revela que un abrumador 83.9% de los estudiantes
expreso su deseo de que se incluyan mas contenidos o
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proyectos universitarios relacionados con el anime, el
K-pop o la cultura popular en el curriculo de su carrera.
Este resultado denota la creciente importancia y el in-
terés que la cultura popular tiene entre los estudiantes
de disefio grafico y comunicacién visual. La cultura po-
pular, con sus diversas manifestaciones, ofrece un rico
campo de estudio que abarca desde la estética visual y
la narrativa hasta laidentidad cultural y las dindmicas de
mercado. Suinclusion en el curriculo académico puede
aportar varios beneficios.

Por otro lado, se ha realizado una encuesta sobre el tema
a docentes universitarios de disefio y comunicacion vi-
sual. La encuesta revela una tendencia significativa hacia
laintegracion de elementos de la cultura popular contem-
poraneaen la ensefianza de ambas especialidades. Con
un 85.7% de los docentes afirmando que utilizan o han
utilizado elementos como el anime, el K-pop, los comics y
los memes de internet en sus ejemplos, presentaciones,
proyectos o material de ensefanza, se evidencia una
clarainclinacion hacia la adopcion de estas tendencias
populares en el ambito educativo.

La frecuencia con la que los docentes universitarios de
disefio utilizan elementos de la cultura popular contem-
poranea en su ensefianza varia, segun los resultados de
la encuesta. Un 42.9% de los docentes indico que utili-
zan dichos elementos “a veces”, mientras que un 35.7%
afirmoé que los utilizan “frecuentemente”. Esto sugiere
que la mayoria de los docentes encuestados incorporan
elementos de la cultura popular en su material de ense-
Aanza con ciertaregularidad, aunque no necesariamente
de manera constante. La adopcion de elementos de la
cultura popular en la educaciéon puede ser una estrategia
para conectar con los estudiantes y hacer que el conte-
nido sea mas relevante y atractivo para ellos. La cultura
popular puede servircomo un puente entre los intereses
personales de los estudiantes y los conceptos que se
ensefian en elaula, lo que puede aumentar la motivacion
y el compromiso con el aprendizaje. Ademas, al refle-
jar las experiencias cotidianas de los estudiantes y las
tendencias actuales, los docentes pueden fomentar un
aprendizaje mas significativo y contextualizado.

La encuestatambién revela una preferencia notable por
ciertos tipos de contenido de cultura popular en las cla-

ses. Los resultados muestran que los memes de internet
o trends son los mas utilizados, con un 85.7% de los
docentes incorporandolos en su material de ensefianza.
Esto sugiere que los memes, por su naturaleza humo-
risticay su capacidad para reflejar tendencias actuales,
son considerados herramientas efectivas para captar la
atencion de los estudiantes y hacer el aprendizaje mas
atractivo y relevante.

La cultura geek, que incluye elementos de la ciencia
ficcion, los videojuegos, la tecnologia, entre otros, es
utilizada por el 64.3% de los docentes. Este alto porcen-
taje indica que la cultura geek, con su rica variedad de
contenidos y su creciente aceptacién y popularidad, es
vista como un recurso valioso para enriquecer el proceso
educativo, especialmente en campos creativos como el
disefioy la comunicacion visual.

El comic es empleado por el 28,6% de los docentes, lo
que refleja una apreciacion moderada de este medio
como herramienta educativa. A pesar de ser una forma
de arte establecida con una larga historia en la narrati-
va visual, su uso es menos frecuente en comparacion
con los memes y la cultura geek. Esto podria deberse
ala diversidad de intereses entre los estudiantes o ala
percepcidn de que otros contenidos de cultura popular
son mas efectivos parainvolucrar a la audiencia joven.

El'mangay el anime son utilizados por el 21.4% de los
docentes, lo que indica una presencia menor, aunque
significativa, de estos elementos en la ensefianza del
disefo. Su inclusién puede ser una forma de aprove-
char el interés de los estudiantes en estas formas de
arte japonesas para explorar conceptos de disefio y
narrativa visual.

El K-pop es mencionado por el 14.3% de los docentes,
lo que sugiere que, aunque tiene una audiencia global
y dedicada, su uso como herramienta educativa en el
disefio y la comunicacion visual es limitado. Esto podria
reflejar una preferencia por contenidos que ofrecen mas
oportunidades directas para la exploracion de conceptos
visuales y de disenio.

Finalmente, los chismes y noticias de actualidad son el
tipo de contenido menos utilizado, con solo un 7,1% de

Z0OO! Investigacion en disefio y comunicacion visual - Afio 8 N°11 —m

los docentes incorporandolos en sus clases. Esto podria
indicar que, aunque relevantes, estos temas pueden
ser considerados menos utiles para lograr objetivos
educativos especificos en el campo del disefio y la co-
municacion visual.

Igualmente, los resultados sefialan que los docentes uni-
versitarios de disefo tienen objetivos claros al incorporar
elementos de la cultura popular contemporanea en sus
clases. Un 50% de los docentes sefialan que su princi-
pal objetivo es “conectar con los estudiantes”, mientras
que el 42.9% menciona que buscan “hacer las clases
mas interesantes, conectar con los estudiantes y estar
al dia conlas tendencias”. Estos resultados subrayan la
importancia de la relevancia cultural y la conexion emo-
cional en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Tam-
bién se ha descubierto que la mayoria de los docentes
universitarios de disefio perciben un aumento en el nivel
de participacion de los estudiantes cuando se utilizan
elementos de la cultura popular contemporanea en las
clases. Un 64.3% de los profesores observaron que la
participacion de los estudiantes es “algo mayor con di-
chos elementos”, mientras que un 14.3% not6 que es
“mucho mayor con dichos elementos”. Por otro lado, el
21.4% de los encuestados consideran que la participa-
cion es “igual”, independientemente de si se utilizan o no
estos elementos. Estos datos sugieren que la inclusién
de la cultura popular en el aula puede tener un impacto
positivo en la participacion estudiantil, aunque el grado
de este impacto varia.

En cuanto a la afirmacién “El uso de la cultura popular
contemporanea consumida por millennials y GenZ en
clases mejora la motivacién de los estudiantes”, los re-
sultados son los siguientes:

® 50% de los docentes calificaron esta afirmacion con
un 4 (“de acuerdo”).

® 28.6% delos docentes la calificaron con un 3 (“nide
acuerdo ni en desacuerdo”).

® 21.4%delos docentes la calificaron con un 5 (“total-
mente de acuerdo”).

Esto indica que una mayoria significativa de los docentes
(71.4%) estan de acuerdo o totalmente de acuerdo en
que lainclusion de la cultura popular contemporanea en

el aula mejora la motivacioén de los estudiantes. Solo un
28.6% se posiciona en un punto neutral, sin inclinarse
hacia el desacuerdo o el acuerdo total.

Respecto a la afirmacién “La cultura popular contem-
poranea consumida por millennials y GenZ es una he-
rramienta efectiva para ensefiar disefio grafico”, los
resultados son:

® 28.6% de los docentes calificaron esta afirmacion
conun 5 (“totalmente de acuerdo”).

® 28.6% de los docentes la calificaron con un 4 (“de
acuerdo”).

® 42.9%delos docentes la calificaron con un 3 (“nide
acuerdo nien desacuerdo”).

Estos resultados sugieren una percepcion mixta entre
los docentes sobre la efectividad de la cultura popular
contemporanea como herramienta para ensefar disefio
gréafico. Una mayoria significativa (57.2%) se muestra de
acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion, lo
que indica que los docentes ven valor en la integracion
de elementos de la cultura popular en la ensefianza del
disefio grafico. Sinembargo, un 42.9% se posiciona en
un punto neutral, lo que podria reflejar ciertas reservas
olapercepcion de que la efectividad de estos elementos
depende de otros factores como el contexto de la clase,
los objetivos de aprendizaje especificos, o la maneraen
que se implementan estos elementos culturales.

Para finalizar, en cuanto a la afirmacién sobre siincorpo-
rar elementos de cultura popular puede distraer mas que
ayudar en el proceso de aprendizaje, los resultados son:

® 57.1% de los docentes calificaron esta afirmacién
conun 2 (“en desacuerdo”).

® 28.6% delosdocentes la calificaron conun 3 (“nide
acuerdo ni en desacuerdo”).

® 14.3% de los docentes la calificaron con un 1 (“to-
talmente en desacuerdo”).

Estos resultados indican que la mayoria de los docen-
tes encuestados (71.4%) no consideran que la incorpo-
racion de elementos de cultura popular en el aula sea
principalmente una distraccién. De hecho, la mayoria
se inclina hacia el desacuerdo con laidea de que estos
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elementos puedan ser mas distractivos que beneficiosos.
Esto sugiere que, en su experiencia, la integracion de la
cultura popular ha sido, en general, positiva o al menos
no ha interferido significativamente con el proceso de
aprendizaje.

La investigacién ha demostrado que la cultura popular
y las tendencias contemporaneas son elementos alta-
mente influyentes en la creatividad y la motivacion de
los estudiantes de disefio. Un porcentaje significativo de
alumnos considera que la cultura popular influye en su
creatividad como disefiadores, y muchos han utilizado
referencias del K-pop, el anime o tendencias populares
en sus proyectos. La utilidad de estos elementos para
aprender sobre disefio grafico y comunicacion visual es
reconocida por los estudiantes, quienes ven una cone-
xion directa entre las caracteristicas visuales y estilisticas
de la cultura populary su aplicacion en el disefio

La mayoria de los docentes también reconoce el valor
de la cultura popular como herramienta didactica y la
incorpora en su ensefianza. Lainclusion de contenidos
relacionados con el anime, el K-pop o la cultura popular
en el curriculo es deseada por una abrumadora mayoria
de estudiantes, lo que subraya la importancia y el inte-
rés que la cultura popular tiene entre los estudiantes de
disefio grafico y comunicacion visual.

Laintegracion de tendencias populares contemporaneas
en la ensefianza del disefio y la comunicacion visual
representa una estrategia prometedora para aumentar
el involucramiento y la motivacion estudiantil. Al hacer
que el contenido del curso sea mas relevante y atractivo
para los estudiantes, se puede fomentar una mayor par-
ticipacion y un aprendizaje mas significativo.
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