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RESUMEN 

El presente informe de proyección social se ejecutó en la Institución Educativa 

Secundaria JEC Politécnico Nacional de Lampa, esto surge ante la necesidad de fortalecer 

el aprendizaje del diseño y la confección de prendas de vestir en los estudiantes mediante la 

integración de recursos tecnológicos digitales. El objetivo general del proyecto fue 

desarrollar la aplicación móvil TexMod, orientada a la generación automatizada de medidas 

antropométricas y a la elaboración de patrones digitales, integrando su funcionamiento con 

los softwares especializados Marvelous Designer y CLO3D. La metodología tuvo un 

enfoque cuantitativo, combinando talleres teóricos y prácticos, utilizando como instrumento 

una encuesta de 12 preguntas cerradas en una escala de likert aplicada antes y después de la 

intervención con el fin de evaluar los aprendizajes de los estudiantes. Los resultados de la 

encuesta de nivel de satisfacción mostraron un avance notable, de los 92 estudiantes 

encuestados, 42 se declararon “Satisfechos” y 26 “Muy satisfechos”, lo que evidencia una 

percepción mayoritariamente positiva de las actividades desarrolladas, además el pretest 

mostró “Negativo” (38%) y “Muy negativo” (22%) sin embargo tras la intervención 

disminuyo a 7% y 2%, mientras que las percepciones positivas incrementaron al 80%.  

Finalmente se concluye que el proyecto cumplió exitosamente sus objetivos demostrando 

que la incorporación de tecnologías digitales en la educación técnica genera un impacto 

positivo y favorece una formación acorde a las exigencias actuales del contexto educativo y 

productivo.  

Palabras clave: Aplicación móvil, capacitación, Innovación, Marvelous designer, TexMod. 
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INTRODUCCIÓN 

En el marco de la Proyección Social de la Universidad Nacional de Juliaca, la Escuela 

Profesional de Ingeniería Textil y de Confecciones desarrolla intervenciones alineadas con 

la adaptación de tecnologías en la industria. La relevancia de este proyecto se centra en la 

educación técnica y tecnológica dentro de la Institución Educativa Secundaria “Politécnico 

Nacional Lampa”, específicamente en el área de Educación para el Trabajo. En este contexto 

según la (Unesco, 2015) la educación y formación técnica cumple un rol fundamental en el 

desarrollo local y social ya que esta acción radica en la modernización del sector textil, donde 

el fortalecimiento de competencias técnico-digitales es fundamental para el desarrollo local 

y la formación de los estudiantes en la especialidad de Industria del Vestido.  

A pesar de la importancia de esta especialidad, se ha detectado una brecha 

tecnológica significativa: procesos críticos como la toma de medidas antropométricas y el 

trazado de patrones se realizan aún de manera manual, lo que limita la precisión y el tiempo 

de ejecución en relación con ello según  (Armstrong, 2020) la enseña tradicional del 

patronaje basado en métodos manuales resulta insuficiente cuando no se incorporan 

herramientas digitales que respondan a las exigencias actuales de la industria de la 

confección. 

La intervención ejecutada consistió en el desarrollo e implementación de la 

aplicación móvil “TexMod” junto al software Marvelous Designer, bajo una metodología de 

intervención social participativa. Mediante talleres prácticos, sesiones demostrativas y el uso 

directo de estas herramientas, se logró capacitar a los estudiantes del Politécnico Nacional 

Lampa en la generación automatizada de medidas. La aplicación de encuestas y evaluaciones 

finales permitió constatar la mejora en el aprendizaje del patronaje digital, consolidando un 

aporte hacia la transformación tecnológica de la institución beneficiaria  (Aldrich, 2019). 

Finalmente, el informe se estructura de la siguiente manera: en el primer apartado se 

presentan las generalidades del proyecto y la caracterización de la población beneficiaria, 

seguidas por los antecedentes, el marco teórico y el diagnóstico situacional que fundamentan 

la propuesta. A continuación, se expone el planteamiento del problema, los objetivos y la 

justificación del proyecto. Por último, se describen las actividades realizadas, la metodología 

aplicada, los instrumentos de evaluación, el cronograma, el presupuesto, el financiamiento 

y la bibliografía utilizada. 
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CAPÍTULO I  

REVISIÓN DE LITERATURA 

1.1. MARCO TEÓRICO 

1.1.1. Automatización 

Según europea (2022) la automatización consiste en utilizar tecnología con el 

objetivo de reducir al mínimo la intervención humana. Debido a esta característica, sus 

posibilidades de aplicación son prácticamente ilimitadas, ya que puede implementarse tanto 

en la administración empresarial como en las áreas de tecnología de la información o los 

procesos industriales. 

En un contexto globalizado, donde las empresas enfrentan mercados cada vez más 

competitivos y saturados, se ha vuelto esencial aprovechar los avances recientes en campos 

como la informática, la robótica y los sistemas de información para optimizar y automatizar 

sus operaciones, incrementando así su eficiencia. Frente a la inminente llegada de la Cuarta 

Revolución Industrial, la formación de profesionales capaces de liderar esta transformación 

tecnológica se vuelve crucial. En este sentido, programas académicos como el máster en 

Industria 4.0 son fundamentales para preparar ingenieros que puedan desarrollar y gestionar 

sistemas automatizados más inteligentes e interconectados. 

1.1.2. Automatización en la industria textil 

Según Drew (2023) el empleo de tecnologías avanzadas contribuye de manera 

notable a la disminución de los costos de producción y genera ventajas indirectas al mejorar 

la productividad y acortar los tiempos de entrega. Cada vez es más común la incorporación 

de automatización en áreas como la costura, así como en etapas relacionadas con el diseño 

y la fabricación, como el muestreo en 3D, el uso de AutoCAD o los sistemas de corte 

automatizado, entre otros. 

Asimismo, diversas fábricas están adoptando equipos con sensores de alta precisión 

y lectores de códigos de barras para optimizar sus operaciones. Esto indica que la industria 

experimentará transformaciones significativas en los próximos años. Por ello, para 

mantenerse competitivo dentro del sector de la confección, resulta clave apostar por la 

automatización y al mismo tiempo mejorar la calidad de las instalaciones productivas (Drew, 

2023). 
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1.1.3. Patronaje 

El patronaje es el proceso mediante el cual se elaboran moldes o patrones, ya sea 

sobre papel o directamente en tela, que sirven como referencia para el corte y la confección 

de prendas y otros productos textiles. Esta técnica es fundamental en el ámbito de la moda y 

la confección, ya que permite crear ropa que se ajuste de forma adecuada al cuerpo humano 

y que resulte cómoda, teniendo en cuenta las tallas requeridas. Su aplicación implica el uso 

de cálculos matemáticos basados en las medidas disponibles, el conocimiento de los distintos 

tipos de tejido y la correcta interpretación del diseño propuesto (school, 2023). 

1.1.4. Patronaje digital 

Según School (2025) el patronaje digital supone un avance importante respecto a los 

métodos tradicionales, ya que reemplaza los procedimientos manuales por herramientas 

computarizadas que mejoran la eficiencia de todo el proceso de producción. A diferencia del 

patronaje convencional, donde los moldes se trazan a mano sobre papel o cartón, esta 

modalidad moderna emplea programas informáticos especializados para crear y modificar 

patrones de forma digital. 

Básicamente, el patronaje digital consiste en un archivo que incluye todos los datos 

necesarios para confeccionar una prenda con exactitud en cuanto a formas y medidas. Este 

archivo funciona como una guía para el corte de las telas y la elaboración de prendas en 

diversas tallas, e incorpora anotaciones, líneas, medidas y detalles técnicos clave. Los 

sistemas de patronaje digital operan con tecnología CAD (Diseño Asistido por 

Computadora), lo que permite a los diseñadores trabajar con mayor precisión y rapidez. En 

este contexto, herramientas como Audaces han transformado el proceso, ya que permiten 

visualizar el diseño final incluso antes de cortar la tela (School, 2025). 

1.1.5. Diseño textil 

Según Torres (2024) el diseño textil es una rama especializada que se ocupa de la 

creación y producción de telas y materiales textiles. Este proceso abarca diversas etapas, 

comenzando con la elección de fibras e hilos, y culminando con la elaboración de patrones 

que permiten aplicar técnicas como el tejido, el bordado o el teñido. Esta disciplina integra 

tanto elementos creativos como aspectos técnicos y prácticos. Sus aplicaciones son muy 

variadas e incluyen el diseño de moda, la creación de vestuario, la decoración de interiores 
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y la fabricación de productos industriales. Además, también se extiende a sectores como la 

medicina, la industria automotriz y la arquitectura. 

Aunque tiene una larga tradición histórica, hoy en día la innovación desempeña un 

papel clave. Los profesionales del sector textil deben desarrollar materiales que respondan a 

las demandas actuales, ya sea incorporando propiedades como impermeabilidad, elasticidad 

o criterios de sostenibilidad. Aparte de estas cualidades técnicas, también es fundamental 

considerar las influencias estéticas y culturales del momento (Torres, 2024) 

1.1.6. Aplicación móvil 

Según Herazo (2022) una app móvil es un programa específicamente desarrollado 

para funcionar en dispositivos portátiles como teléfonos inteligentes o tabletas. Aunque en 

general se trata de herramientas livianas con funciones concretas, estas aplicaciones son 

capaces de ofrecer experiencias útiles y satisfactorias al usuario. 

A diferencia del software tradicional utilizado en computadoras de escritorio, las 

aplicaciones móviles no forman parte de sistemas complejos o integrados. En su lugar, están 

diseñadas para cumplir tareas puntuales de forma independiente. Algunos ejemplos comunes 

son los juegos, las calculadoras o los navegadores adaptados para móviles. 

En sus inicios, las apps estaban limitadas por las capacidades técnicas de los 

dispositivos, lo que restringía su funcionalidad. Sin embargo, a pesar de que la tecnología ha 

avanzado enormemente y los equipos actuales son mucho más potentes, las aplicaciones 

móviles siguen destacándose por ofrecer funciones específicas. Esto permite a los usuarios 

personalizar sus dispositivos según las herramientas o servicios que realmente necesitan. 

1.1.7. Marvelous Designer 

Según Martínez (2024) Marvelous Designer, conocido simplemente como 

“Marvelous”, es un programa especializado en el diseño y simulación de ropa en tres 

dimensiones. Su funcionamiento se basa en la creación de prendas a partir de patrones de 

costura, tal como se hace en la confección tradicional. Lo que distingue a esta herramienta 

es su avanzado sistema de simulación física, que permite definir características específicas 

de los tejidos, logrando que las telas reaccionen de manera realista ante la gravedad, el peso 

o los movimientos del personaje. 
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Gracias a esta precisión, la ropa generada luce mucho más natural dentro de entornos 

3D, lo que resulta esencial para lograr un acabado convincente. Marvelous no solo se ha 

convertido en una pieza clave en industrias como la de los videojuegos o el cine, sino que 

también es muy valorado por diseñadores de moda digital, ya que les permite presentar sus 

creaciones con gran detalle, sin necesidad de fabricar las prendas de forma física. 

Principales funcionalidades de Marvelous Designer 

Según Martínez (2024), indica que las cuatro principales funcionalidades de Marvelous 

Designer. 

 Diseño de patrones y confección: Marvelous Designer permite trabajar a partir de 

patrones, replicando el proceso de corte, costura y ensamblaje de prendas tal como se hace 

en el mundo real. Ya sea que quieras crear una camiseta, un pantalón, un vestido o incluso 

trajes históricos, puedes comenzar con un diseño en 2D y adaptarlo directamente al modelo 

tridimensional. 

Simulación física realista: El motor de simulación física de Marvelous Designer es 

lo que le da su alto nivel de realismo. El programa permite configurar características como 

la elasticidad, el peso y la densidad de las telas, haciendo que cada material se comporte de 

forma coherente con sus propiedades reales, como la fluidez de la seda o la firmeza del cuero. 

Ajuste dinámico y adaptación a poses: Con Marvelous Designer, es posible probar 

cómo se comporta una prenda en distintas posiciones del cuerpo, realizando ajustes en 

tiempo real. Esto permite vestir al modelo en diferentes poses o secuencias animadas y 

observar cómo se adapta la ropa a cada postura, lo cual resulta especialmente útil en 

proyectos de animación o desarrollo de videojuegos. 

Catálogo de tejidos y opciones de personalización: El software incluye una amplia 

selección de telas con propiedades físicas realistas que se pueden aplicar directamente a tus 

diseños. Además, ofrece la posibilidad de personalizar cada tejido para simular su 

comportamiento real, lo que te da la libertad de reproducir casi cualquier tipo de material. 
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1.1.8. CLO3D 

CLO es un software de diseño de vestuario 3D que reproduce el proceso real de 

confección. En software de modelado 3D típico, como Maya o Max, se esculpe la superficie 

de la malla 3D para crear un vestuario. CLO, por otro lado, crea piezas de patrones 2D y las 

cose para crear vestuarios 3D. 

Con más de 10 años de extensa investigación y desarrollo y una cartera integral de 

adopciones en toda la empresa, CLO Virtual Fashion, LLC ofrece las mejores soluciones 

para empresas de todas las formas y tamaños (Irendercs, 2021). 

Características y Funcionalidades del Software según Irendercs (2021) Las características 

funcionalidades del software CLO3D son las siguientes: 

❖ Diseño sin limites 

El avanzado motor de simulación de CLO permite desarrollar prendas con múltiples 

capas y un alto nivel de detalle. Con esta herramienta es posible crear desde prendas básicas, 

como una blusa simple, hasta indumentaria técnica con estructuras y procesos de confección 

complejos. Además, CLO no se restringe únicamente a la indumentaria tradicional, ya que 

posibilita la elaboración virtual de cualquier artículo confeccionado en tela, como sombreros, 

bolsos, carteras, lencería, trajes de baño, entre otros. 

❖ Interactividad en tiempo real 

El sistema ofrece retroalimentación en tiempo real, permitiendo visualizar de forma 

instantánea cualquier modificación realizada en los patrones 2D, colores, texturas o detalles 

de acabado. Esto favorece la evaluación temprana de la silueta y el ajuste de la prenda, lo 

que ayuda a realizar correcciones durante las etapas iniciales del desarrollo antes de llegar a 

la muestra final. 

❖ Optimización del proceso de diseño 

La plataforma reduce significativamente el tiempo de preparación inicial al 

proporcionar bloques base que permiten comenzar a diseñar de inmediato. De igual forma, 

posibilita realizar bocetos rápidos directamente sobre el avatar digital y generar patrones de 

forma automática, lo cual agiliza el flujo creativo y técnico. 

 

 



 

17 

 

❖ Simulación precisa de materiales 

CLO reproduce con exactitud el comportamiento de diferentes tipos de telas, 

especialmente aquellas con alta caída, como tejidos ligeros o de punto. Cuenta con una 

amplia biblioteca de materiales que permite visualizar propuestas de diseño al instante. 

También ofrece herramientas para aplicar o retirar técnicas de acabado —como 

recubrimientos, cintas de costura o vapor— con el fin de ajustar de manera precisa el calce 

de las prendas en 3D. 

❖ Presentación profesional de colecciones 

CLO brinda diversas opciones para exhibir prendas en 3D dentro de entornos 

virtuales realistas. Las piezas pueden doblarse o colgarse para crear escenas comerciales, lo 

cual permite visualizar la propuesta final y potenciar la presentación de una colección en un 

contexto profesional. 

1.1.9. Simuladores 3d 

Los simuladores en tres dimensiones, gracias a su capacidad para generar entornos 

virtuales sumamente realistas, han irrumpido con gran impacto en el ámbito tecnológico. 

Esta tecnología se basa en la creación de representaciones tridimensionales de objetos y 

espacios, con el fin de recrear experiencias similares a situaciones del mundo real. Su uso 

abarca diversos sectores, desde la capacitación de pilotos hasta la práctica de procedimientos 

médicos complejos, así como el diseño de vehículos en la industria automotriz. La 

adaptabilidad de los simuladores 3D es impresionante, y su influencia se ha expandido 

considerablemente más allá de las fronteras tradicionales de la industria (Revista, 2023). 

Las ventajas que ofrecen los simuladores en 3D según Revista (2023) Los beneficios de los 

simuladores 3D son numerosos y tienen un impacto profundo en múltiples sectores. 

❖ Mayor precisión y realismo: Los simuladores tridimensionales recrean escenarios 

de manera extremadamente fiel, lo que mejora tanto la formación como el diseño. 

Por ejemplo, los pilotos pueden experimentar condiciones de vuelo auténticas sin 

despegar, y los cirujanos pueden ensayar intervenciones complejas con gran 

exactitud. 
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❖ Reducción de costos y riesgos: El uso de simuladores 3D ha permitido disminuir 

considerablemente la inversión en equipos y recursos para capacitación y desarrollo 

de prototipos. También reduce los peligros asociados a la formación y pruebas en 

entornos reales. En la industria automotriz, por ejemplo, los fabricantes pueden 

evaluar la seguridad de sus vehículos sin necesidad de realizar pruebas físicas. 

❖ Facilita el aprendizaje y la toma de decisiones: Gracias a su interactividad y 

realismo, estos simuladores aceleran la adquisición de conocimientos y ayudan a 

los profesionales a tomar decisiones más acertadas en situaciones complejas. 

Médicos e ingenieros, por ejemplo, pueden realizar diagnósticos y optimizaciones 

con mayor eficacia. 

 

1.2. ANTECEDENTES 

1.2.1. Internacionales 

Nariño (2016) en su investigación “Análisis comparativo de las tecnologías para la 

captación de las dimensiones antropométricas” centró su investigación en la comparación 

de tecnologías para la obtención de dimensiones antropométricas. El objetivo principal fue 

revisar los aspectos clave de la antropometría y las diversas tecnologías disponibles para 

medir las dimensiones del cuerpo humano. Con una revisión de literatura. el estudio destacó 

la relación entre la antropometría y la ergonomía física. Se analizaron las ventajas y 

desventajas de tecnologías que van desde instrumentos manuales hasta escáneres 3D en 

términos de precisión, tiempo, costo y aplicabilidad. La conclusión principal fue la 

importancia de seleccionar la tecnología de medición antropométrica más adecuada según 

los objetivos y recursos de cada investigación. 

Castro (2022) en su investigación “aplicativo móvil para la gestión y control de 

ventas e inventario en la empresa Cotton sport propuesta tecnológica” desarrollo un sistema 

web y una aplicación móvil para la gestión y control de ventas e inventario en la empresa 

Cotton sport propuesta tecnológica, con la finalidad de mejorar la integridad de empresa 

Cotton Sport. La investigación subrayó la necesidad de que las empresas utilicen la 

tecnología para expandirse y optimizar sus operaciones. Utilizando la metodología RUP 

formas de recolección en los datos como entrevistas y encuestas, se identificaron los 

requerimientos para el desarrollo del sistema. Los resultados incluyeron la creación de 

módulos para la gestión de artículos, categorías, promociones, ventas, compras y reportes.  
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1.2.2. Nacionales 

Justo (2022) en su investigación “Propuesta de gestión del área de desarrollo para 

reducir el tiempo de proceso de diseño en Garments Export Service. E. I. R. L., Lima 2021” 

examinó la implementación de un programa Optitex para la creación de patrones 2D en la 

industria de la confección, específicamente en Garments Export Service E.I.R.L. El estudio, 

de diseño es experimental-correlacional, analizó cómo el uso del software impactó 

positivamente el proceso del diseño y el desarrollo y producción de prendas La digitalización 

de la elaboración de patrones agilizó la visualización, modificación y ajuste de las prendas, 

lo que con llevó una reducción significativa en los tiempos de producción y en los errores 

asociados a métodos manuales. Los hallazgos revelaron una mayor eficiencia en el proceso, 

la calidad de los productos finales y la optimización de recursos. La investigación también 

resaltó el potencial de las herramientas digitales para innovar la existencia de las empresas 

textiles (peruanas) en un mercado global exigente. 

1.2.3. Locales 

Taipe (2023)  en su investigación “Diseño asistido por computador en la ingeniera 

textil y de confecciones” Realizó una revisión bibliográfica sobre la aplicación del diseño 

asistido por computadora (CAD) en la ingeniería textil y de confecciones. La investigación 

resaltó la necesidad de herramientas de diseño rentables y fáciles de usar para la industria. 

A través del análisis crítico de diez trabajos encontrados en la web, se evidenció la influencia 

transformadora del CAD en la automatización, precisión, productividad y operaciones 

informatizadas del sector. El estudio concluyó enfatizando la importancia de que las 

empresas textiles adopten el CAD para optimizar la fabricación industrial de prendas y 

mejorar la calidad de la producción. 
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CAPÍTULO II 

MATERIALES Y MÉTODOS 

2.1. ENFOQUE  

El presente proyecto se desarrolló bajo un enfoque aplicado, ya que estuvo orientado 

a la solución de una problemática concreta en el contexto educativo, con la finalidad de 

fortalecer los conocimientos y habilidades de los estudiantes en la Institución Educativa 

Secundaria JEC Politécnico Nacional Lampa, relacionada con el uso de métodos 

tradicionales en la toma de medidas y el patronaje textil. El estudio tuvo un carácter 

descriptivo y evaluativo, debido a que permitió identificar la situación inicial de los 

estudiantes y analizar los resultados obtenidos luego de la intervención educativa.  

Asimismo, el estudio adoptó un enfoque cuantitativo, debido a que se aplicaron 

encuestas estructuradas en escala Likert para determinar el nivel inicial de conocimientos y 

habilidades de los estudiantes, así como para evaluar los cambios generados durante y 

después de la intervención. De igual manera, el proyecto integro el uso de herramientas 

digitales en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

2.2. TÉCNICAS 

Para la ejecución del proyecto se aplicaron diversas técnicas de intervención 

educativa y social, orientadas al fortalecimiento de los conocimientos y habilidades de los 

estudiantes en el área textil; encuesta inicial, talleres, demostración práctica mediante el uso 

de la aplicación móvil TexMod y del Software Marvelous Designer, observación directa del 

desempeño de los estudiantes y encuesta de evaluación final. Estas técnicas fueron 

seleccionadas de acuerdo con lo establecido en el plan de actividades y permitieron evaluar 

el nivel inicial de los estudiantes, desarrollar el proceso formativo y medir los resultados 

obtenidos tras la intervención educativa.  

2.2.1. Diagnóstico inicial mediante encuesta (pretest) 

Se aplicó una encuesta diagnóstica al inicio del proyecto, antes de la ejecución de la 

primera actividad, con la finalidad de identificar el nivel de conocimientos previos de los 

estudiantes sobre patronaje, toma de medidas, uso de herramientas digitales y familiaridad 

con softwares de diseño textil. Esta técnica permitió establecer la línea base necesaria para 

orientar el desarrollo de los talleres y actividades planificadas.  
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2.2.2. Talleres de capacitación dirigidos por el equipo INNOVATEXTIL 

Se realizaron talleres de capacitación orientados al fortalecimiento de los 

conocimientos de los estudiantes en diseño Textil digital y patronaje, haciendo uso de la 

aplicación móvil TexMod y del software Marvelous Designer. Estos talleres se desarrollaron 

mediante sesiones interactivas, promoviendo la participación activa de los estudiantes y 

facilitando un aprendizaje colaborativo, en el cual los beneficiarios pudieron interactuar 

directamente con las herramientas tecnológicas empleadas durante el proyecto. 

2.2.3. Aprendizaje práctico asistido (teórico-práctico) 

Durante cada actividad, se aplicó la técnica de acompañamiento práctico, brindando 

orientación directa y permanente a los estudiantes en el uso de las herramientas digitales, 

software Marvelous Designer, el uso del aplicativo móvil “TexMod. Esta técnica permitió 

reforzar la comprensión de los contenidos, resolver dudas en tiempo real y asegurar la 

correcta aplicación de los procedimientos enseñados. 

2.2.4. Encuestas de seguimiento por actividad 

Al finalizar cada actividad planificada, se aplicaron encuestas breves de seguimiento, 

orientadas a evaluar el nivel de comprensión de los contenidos desarrollados, la percepción 

de los estudiantes respecto a la metodología empleada y la utilidad de cada sesión. Esta 

técnica permitió realizar ajustes oportunos durante el desarrollo del proyecto. 

2.2.5. Evaluación final mediante encuesta (Postest) 

Al concluir la última actividad del proyecto, se aplicó una encuesta final (postest) 

con el objetivo de evaluar el impacto de la intervención de nuestro proyecto, los aprendizajes 

alcanzados y los cambios generados en el nivel de conocimientos y percepción de los 

estudiantes en relación al patronaje digital y el uso de herramientas tecnológicas, las cuales 

son el, el software Marvelous Designer, CLO3D y aplicativo móvil elaborado por nosotros 

“TexMod”. 
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2.3. INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN 

Para la recolección de información se utilizaron instrumentos de evaluación 

cuantitativos, diseñados de acuerdo con los objetivos del proyecto y el enfoque metodológico 

establecido. 

2.3.1. Cuestionario estructurado 

Aplicados al finalizar cada sesión de capacitación, los cuales permitieron recoger 

información sobre el nivel de comprensión de los contenidos, la metodología empleada y la 

utilidad percibida de cada actividad desarrollada. 

2.3.2. Escala Likert 

Este es el tipo de escala aplicado en el cuestionario, los cuales permitieron recoger 

información sobre el nivel de comprensión de los contenidos, la metodología empleada y la 

utilidad percibida de cada actividad desarrollada. 

2.4. LUGAR DONDE SE HA DESARROLLADO LA INTERVENCIÓN 

La intervención social se desarrolló en la Institución Educativa Secundaria JEC 

“Politécnico Nacional Lampa”, ubicada en la ciudad de Lampa con coordenadas de 

georreferencia -15.366744,-70.364318, del departamento de Puno. 

Las actividades se realizaron principalmente en la sala de cómputo de la Institución y en los 

ambientes destinados a la especialidad de Industria del Vestido, los cuales cuentan con 

equipos informáticos y espacios adecuados para el desarrollo de talleres teórico-prácticos 

relacionados con el diseño y patronaje digital. 

Figura 1 

Ubicación Colegio Politécnico Nacional Lampa. 
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2.5. NÚMERO DE BENEFICIARIOS 

El proyecto estuvo dirigido a los estudiantes del nivel secundario de la especialidad 

de Industria del Vestido de la I.E.S. JEC Politécnico Nacional Lampa. 

El número total de beneficiarios directos fue de 92 estudiantes, quienes participaron 

activamente en las capacitaciones, talleres prácticos, evaluaciones y encuestas desarrolladas 

durante el periodo de intervención del proyecto.      

Tabla 1 

Beneficiarios directos de la I.E. S Politécnico Nacional Lampa 

Grado  Sección Genero Total 

Primero grado  “Único” 
Hombres 7 

Mujeres 13 

Segundo grado  “Único” 
Hombres 6 

Mujeres 8 

Tercer grado  “Único” 
Hombres 9 

Mujeres 10 

 Cuarto grado “Único” 
Hombres 11 

Mujeres 9 

Quinto grado “Único” 
Hombres 10 

Mujeres 9 

Total    92 

Nota: lista proporcionada por el director de la institución  
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CAPÍTULO III 

OBJETIVOS LOGRADOS 

3.1. LÍNEAS DE INTERVENCIÓN DE RESPONSABILIDAD SOCIAL 

La línea de intervención de proyección social con la cual se realizó el presente 

proyecto de proyección social fue: Fortalecimiento de capacidades en el uso de herramientas 

digitales para el diseño y fabricación de productos textiles. 

3.1.1. De acuerdo al objetivo general 

− Se logró desarrollar la aplicación móvil “TexMod” para la generación automatizada 

de medidas de prendas de vestir y la generación de patrones digitales haciendo uso 

del software Marvelous Designer.  

Tabla 2 

Resultados del OG según las encuestas tomadas en el proyecto 

Nivel de percepción Pretest (%) Postest (%) 

Muy negativo 22% 2% 

Negativo 38% 7% 

Neutro 31% 11% 

Positivo 9% 45% 

Muy positivo 0% 35% 

 100% 100% 

Nota. Se muestra los datos obtenidos a partir de las encuestas realizadas. 

Interpretación: La comparativa evidencia cambios significativos en la percepción de los 

estudiantes tras la intervención social. En el pretest, predominan las categorías “Negativo” 

(38%) y “Muy negativo” (22%), lo que refleja una percepción inicial desfavorable. En 

contraste, en el postest se observa una reducción considerable de estas categorías, 

alcanzando solo 7% y 2%, respectivamente. Asimismo, las categorías “Positivo” y “Muy 

positivo” presentan un incremento notable, pasando de un 9% y 0% en el pretest a 45% y 

35% en el postest, lo que representa un 80% de valoración favorable. Estos resultados 

demuestran el impacto positivo de la intervención social en la percepción y motivación de 

los estudiantes. 
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3.1.2. De acuerdo a los objetivos específicos 

− Para implementar la aplicación “TexMod” para la toma automatizada de medidas de 

prendas de vestir y elaboración de patrones digitales mediante el Software Marvelous 

Designer y CLO3D, se realizó la implementación demostrativa de la aplicación 

móvil “TexMod”, explicando a los estudiantes su funcionamiento, estructura y 

utilidad para la toma automatizada de medidas antropométricas.  

Figura 2 

Nivel de logro en la instalación y prueba de la aplicación TexMod 

 

 

Interpretación: Según los resultados obtenidos, se observa que 34 estudiantes (37%) 

indicaron que lograron instalar y probar la aplicación TexMod sin mayores dificultades. Por 

otro lado, la mayoría de los participantes, correspondiente a 54 estudiantes (59%), manifestó 

que el proceso resultó “un poco complicado”, mientras que solo 4 estudiantes (4%) señalaron 

que no lograron realizar la instalación y prueba de la aplicación. Estos resultados evidencian 

que, si bien una parte significativa de los estudiantes pudo utilizar la app, la mayoría presentó 

ciertas dificultades técnicas iniciales, lo que pone de manifiesto la necesidad de un mayor 

acompañamiento y orientación durante las primeras etapas de uso de herramientas digitales 

especializadas. 
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− Para capacitar a los estudiantes en el uso de herramientas tecnológicas orientadas al 

patronaje digital, se desarrollaron talleres teórico-prácticos en el uso de herramientas 

tecnológicas aplicadas al patronaje digital. Durante estas actividades, se brindó 

orientación sobre el manejo básico del software Marvelous Designer, incluyendo la 

creación y modificación de patrones, el uso de herramientas, así como la explicación 

del rol de la aplicación TexMod dentro del proceso de diseño. 

Figura 3 

Nivel de interés de los estudiantes con el programa Marvelous Designer 

 

Nota. Elaborado en base a la encuesta de satisfacción 

Interpretación: Se muestra que la mayoría de los estudiantes consideró interesante 

la utilidad de las herramientas del programa Marvelous Designer, ya que 74 estudiantes 

(80%) respondieron afirmativamente, mientras que 18 estudiantes (20%) manifestaron una 

percepción intermedia y no se registraron respuestas negativas. Estos resultados evidencian 

una aceptación mayoritaria del software por parte de los estudiantes, reflejando un alto nivel 

de interés inicial y una valoración positiva de las herramientas digitales presentadas durante 

la intervención social. 
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Figura 4 

Nivel de logro en la elaboración del primer diseño de patrón digital 

 

Nota. Elaborado en base a la encuesta de satisfacción 

Interpretación: La tabla y la figura correspondientes a la Actividad 3 muestran que 

62 estudiantes (67%) lograron realizar su primer diseño de patrón digital con ayuda del 

programa, mientras que 22 estudiantes (24%) lo consiguieron de manera parcial y solo 8 

estudiantes (9%) no lograron completar la actividad. Estos resultados reflejan que la mayoría 

de los estudiantes pudo aplicar los conocimientos adquiridos en el desarrollo de patrones 

digitales, evidenciando un fortalecimiento progresivo de sus habilidades prácticas en el uso 

de herramientas tecnológicas aplicadas al patronaje. 
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− Para evaluar el impacto en el aprendizaje de los estudiantes, se aplicaron 

instrumentos de evaluación antes y después de la intervención, con la finalidad de 

medir el impacto del proyecto en el aprendizaje de los estudiantes. Los resultados 

obtenidos evidenciaron mejoras significativas en las habilidades prácticas, en el uso 

de herramientas digitales y en la motivación hacia el diseño y la confección textil.  

Figura 5 

Distribución de frecuencias antes de la intervención social 

 

Interpretación: El predominio de las categorías “Negativo” y “Muy negativo” 

presentan las barras de mayor altura, evidenciando una percepción desfavorable inicial. La 

categoría “Neutro” también presenta una presencia significativa, mientras que las categorías 

“Positivo” y “Muy positivo” registran valores bajos o nulos. En conjunto, el gráfico refleja 

un bajo nivel de aceptación y motivación de los estudiantes antes de la intervención. 

 

 

 

   

0

5

10

15

20

25

30

35

40

Muy negativo Negativo Neutro Positivo Muy positivo

20

35

29

8

0

22%

38%

31%

9%

0%

C
a
n

ti
d

a
d

 d
e 

es
tu

d
ia

n
te

s

Nivel de Satisfacción

Frecuencia Porcentaje



 

29 

 

Figura 6 

Distribución de frecuencias después de la intervención. 

 

Interpretación: Se aprecia visualmente un predominio de las categorías “Positivo” 

y “Muy positivo”, las cuales presentan las barras de mayor altura, confirmando una 

percepción favorable generalizada por parte de los participantes, lo que representa un 80% 

de valoración favorable. Asimismo, las categorías de menor satisfacción presentan valores 

reducidos, lo que refuerza la tendencia hacia una valoración positiva de las actividades 

realizadas. De esa forma, se evidencia que la intervención contribuyó significativamente a 

mejorar la percepción y motivación de los estudiantes en relación con el uso de herramientas 

digitales aplicadas al diseño y confección textil.               
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3.2. DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES CRONOLÓGICAMENTE 

El proyecto de proyección social titulado “Aplicación móvil ‘TexMod’ para la 

elaboración de diseños de prendas de vestir con aplicación del software Marvelous Designer, 

dirigida a estudiantes de la I.E.S. JEC Politécnico Nacional Lampa – 2025” con Resolución 

N.° 563-2025-CCO-UNAJ, aprobado mediante Resolución de Consejo de Comisión 

Organizadora N° 545-2024-CCO-UNAJ. La intervención se desarrolló desde el 14 de agosto 

de 2025 hasta el 11 de diciembre de 2025, comprendiendo la ejecución de actividades de 

capacitación y orientación tecnológica dirigidas a los estudiantes beneficiarios. El proyecto 

demandó un costo aproximado de S/ 2,788.2 destinado principalmente a materiales, 

impresiones, logística, refrigerios y servicios básicos. Entre los aspectos más relevantes de 

la intervención se destaca la implementación demostrativa de la aplicación móvil TexMod, 

la capacitación en el uso del software Marvelous Designer y la promoción del uso de 

herramientas digitales aplicadas al diseño y patronaje de prendas de vestir, contribuyendo al 

fortalecimiento de las capacidades técnicas y tecnológicas de los estudiantes de la I.E.S. JEC 

Politécnico Nacional Lampa.   

3.2.1. Actividad 1: Introducción del Software “Marvelous Designer” 

La primera actividad reunió a los estudiantes de la I.E.S. JEC Politécnico Nacional 

de Lampa para la presentación inicial del software Marvelous Designer, durante la cual se 

explicó de manera general el entorno del programa, sus herramientas principales y su 

aplicación en el diseño y confección digital de prendas. Se realizó una demostración básica 

de navegación por la interfaz y ejemplos de simulación de prendas en 3D. El objetivo fue 

despertar el interés inicial y contextualizar el uso del software dentro del proceso de diseño 

y confección digital. Según los resultados de la encuesta de satisfacción aplicada, 74 

estudiantes (80%) manifestaron un alto nivel de interés, mientras que 18 estudiantes (20%) 

presentaron un interés moderado, sin registrarse respuestas negativas (Tabla 3). Estos 

resultados permiten concluir que la actividad logró una aceptación mayoritaria del software, 

generando motivación y disposición para el desarrollo de las siguientes actividades 

formativas (Ver anexos fotográficos 8,9 y 10). 

Actividad 1: Introducción del Software “Marvelous Designer”. 
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Tabla 3 

Nivel de interés de los estudiantes con el Programa Marvelous Designer 

 Frecuencia Porcentaje 

Si 74 80% 

Más o menos 18 20% 

No 0 0% 

Total 92 100% 

Nota. Elaborado en base a la encuesta de satisfacción. 

3.2.2. Actividad 2: Instalación del Software “Marvelous Designer” 

La segunda actividad se desarrolló mediante una explicación guiada del proceso de 

instalación del software Marvelous Designer en las computadoras de los estudiantes, 

verificando previamente los requisitos técnicos y realizando la configuración inicial del 

programa. Durante la sesión se explicó el uso básico de las principales herramientas y 

opciones del software, permitiendo a los estudiantes interactuar directamente con la interfaz. 

El objetivo fue asegurar que los estudiantes cuenten con el programa correctamente instalado 

y comprendan sus funciones principales para continuar con las prácticas posteriores. De 

acuerdo con los resultados obtenidos de la encuesta aplicada, 73 estudiantes (79%) lograron 

instalar el programa y comprender sus funciones, mientras que 19 estudiantes (21%) 

alcanzaron un logro parcial, sin registrarse respuestas negativas (Tabla 4). Estos resultados 

evidencian que la actividad fue mayoritariamente exitosa y permitió establecer una base 

técnica sólida para el uso del software en el diseño digital de prendas (Ver anexos 

fotográficos 11 y 12). 

Actividad 2: Instalación del Software “Marvelous Designer”. 
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Tabla 4 

Nivel de logro de instalación y comprensión de las funciones del programa 

 Frecuencia Porcentaje 

Si 73 79% 

Más o menos 19 21% 

No 0 0% 

Total 92 100% 

Nota. Elaborado en base a la encuesta de satisfacción. 

3.2.3. Actividad 3: Diseño de patrones en “Marvelous Designer” (teórico- Practico) 

La tercera actividad consistió en el desarrollo de una sesión teórico–práctica 

orientada al diseño inicial de patrones tridimensionales en Marvelous Designer, donde se 

explicó paso a paso el uso de un manual de medidas para polos y su correcta aplicación en 

el entorno digital. Los estudiantes realizaron ejercicios prácticos de trazado y ajuste de 

patrones bajo la guía del equipo responsable. El objetivo fue que los estudiantes comprendan 

el proceso básico de diseño digital y la aplicación de medidas en un entorno 3D. Según los 

resultados registrados en la encuesta de satisfacción, 62 estudiantes (67%) lograron elaborar 

su primer diseño de patrón digital, 22 estudiantes (24%) alcanzaron un logro parcial y 8 

estudiantes (9%) no lograron completar la actividad, según la encuesta de satisfacción 

aplicada (Tabla 5). Según los resultados, éstos permiten concluir que la mayoría de los 

participantes pudo aplicar los conocimientos adquiridos, evidenciando un avance progresivo 

en el desarrollo de habilidades de patronaje digital (Ver anexos fotográficos 13 y 14). 

Actividad 3: Diseño de patrones en “Marvelous Designer” (teórico- Practico). 

 

 

 

 

 



 

33 

 

Tabla 5 

Nivel de logro en la elaboración del primer diseño de patrón digital 

 Frecuencia Porcentaje 

Si 62 67% 

Más o menos 22 24% 

No 8 9% 

Total 92 100% 

Nota. Elaborado en base a la encuesta de satisfacción. 

3.2.4. Actividad 4: Primer diseño de patrón de una prenda (Polos) 

La cuarta actividad se centró en la elaboración del primer diseño completo de una 

prenda básica (polo) en un entorno digital, donde los estudiantes aplicaron de manera 

práctica los conocimientos adquiridos en las sesiones anteriores. Durante la actividad se 

trabajó el trazado del patrón y el ajuste de medidas. El objetivo fue que los estudiantes 

consoliden el proceso de elaboración de un patrón digital, realizando trazos, cortes y ajustes 

necesarios para obtener un diseño funcional y acorde a las medidas establecidas. Como 

principales resultados, se evidenció que 62 estudiantes (67%) lograron elaborar su primer 

diseño de patrón digital, 22 estudiantes (24%) alcanzaron un logro parcial y 8 estudiantes 

(9%) no lograron completar la actividad (Figura 7). En conclusión, la actividad permitió 

consolidar los aprendizajes en patronaje digital y fortalecer las competencias técnicas de la 

mayoría de los estudiantes en la elaboración de patrones digitales de prendas básicas (Ver 

anexos fotográficos 15 y 16). 

Actividad 4: Primer diseño de patrón de una prenda (Polos). 
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Figura 7 

Nivel de logro en la elaboración del primer diseño de patrón digital. 

 

Nota. Elaborado en base a la encuesta de satisfacción 

3.2.5. Actividad 5: Diseño y patronaje de los Estudiantes en “Marvelous Designer” 

La quinta actividad consistió en la elaboración de diseños y patrones digitales propios 

de los estudiantes, quienes trabajaron de manera autónoma utilizando Marvelous Designer. 

Durante la sesión, los estudiantes aplicaron su creatividad en la elaboración de propuestas 

personalizadas, seleccionando modelos, ajustando medidas y realizando modificaciones 

según su criterio. El objetivo fue fortalecer la creatividad, la confianza en el uso del software 

y la correcta aplicación de medidas en el proceso de patronaje digital. Como principales 

resultados, se evidenció una buena participación de los estudiantes en el desarrollo de 

diseños personalizados, reflejando interés y motivación durante la actividad, lo cual se 

sustenta en los resultados de la encuesta de satisfacción general, donde la mayoría de los 

estudiantes manifestó niveles favorables de satisfacción con las actividades desarrolladas. 

En conclusión, la actividad contribuyó significativamente al fortalecimiento de la autonomía 

y la motivación en el diseño digital de prendas (Ver anexos Fotográficos 17 y 18). 

Actividad 5: Diseño y patronaje propio de los Estudiantes en “Marvelous Designer”. 
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3.2.6. Actividad 6: Visita a los laboratorios de Ingeniería Textil y de Confecciones 

La sexta actividad consistió en una visita guiada a los laboratorios de la Escuela 

Profesional de Ingeniería Textil y de Confecciones, durante la cual los estudiantes 

recorrieron las diferentes áreas, observaron equipos, procesos y materiales utilizados en la 

industria textil, y recibieron explicaciones técnicas por parte del laboratorista responsable. 

El objetivo fue complementar los conocimientos digitales desarrollados en las actividades 

previas mediante la observación directa del proceso productivo textil. Como principales 

resultados, según la encuesta de percepción, 37 estudiantes (74%) manifestaron una 

valoración positiva, 10 estudiantes (20%) una valoración intermedia y 3 estudiantes (6%) 

una valoración baja respecto a la actividad (Figura 8). En conclusión, los resultados 

evidencian que la visita fue valorada de manera favorable por la mayoría de los estudiantes, 

permitiendo relacionar los conocimientos digitales con los procesos textiles observados (Ver 

anexos fotográficos 19, 20 y 21). 

Actividad 6: Visita a los laboratorios de la E. P. de Ingeniería Textil y de 

Confecciones. 

Figura 8 

Percepción de los estudiantes sobre el proceso textil tras la visita 

 

Nota. Elaborado en base a la encuesta de satisfacción 
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3.2.7. Actividad 7: Instalación del Aplicativo Movil “Texmod” 

La séptima actividad consistió en la demostración práctica del proceso de descarga, 

instalación y configuración del aplicativo móvil TexMod en dispositivos móviles, orientada 

a la toma automatizada de medidas corporales aplicadas al diseño de prendas. El objetivo 

fue que los estudiantes comprendan el funcionamiento del aplicativo y su utilidad dentro del 

proceso de patronaje digital, mediante una explicación guiada y demostrativa. Como 

principales resultados, se evidenció que 34 estudiantes (37 %) lograron comprender y probar 

el funcionamiento del aplicativo sin dificultad, 54 estudiantes (59 %) alcanzaron una 

comprensión parcial del proceso y 4 estudiantes (4 %) presentaron dificultades en la 

interacción con la aplicación. En conclusión, la actividad permitió que los estudiantes 

reconozcan la importancia del uso de aplicaciones móviles especializadas para optimizar el 

proceso de medición, reducir errores humanos y mejorar la eficiencia en el diseño y 

confección de prendas, aun cuando el desarrollo de la actividad fue de carácter demostrativo 

y guiado (Ver anexos Fotográficos 22). 

Actividad 7: Instalación del Aplicativo Movil “Texmod”.  

Figura 9 

Nivel de logro en la instalación y prueba de la aplicación TexMod 
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3.2.8. Actividad 8: Diseño del Estudiante con “TexMod” y “Marvelous Designer” 

La octava actividad tuvo como finalidad aplicar de manera integrada los 

conocimientos adquiridos mediante el uso del aplicativo móvil TexMod y el software 

Marvelous Designer en el desarrollo de un diseño digital de prendas. El objetivo fue que los 

estudiantes utilicen las medidas obtenidas con TexMod para elaborar un patrón digital y 

simular la prenda en un entorno 3D. Como principales resultados, 28 estudiantes (30%) 

lograron realizar el diseño, 56 estudiantes (61%) alcanzaron un logro parcial y 8 estudiantes 

(9%) no lograron completar la actividad. En conclusión, la actividad permitió comprender 

el proceso completo desde la toma de medidas hasta la visualización del diseño digital, 

fortaleciendo las competencias tecnológicas de los estudiantes (Ver anexos Fotográficos 23 

y 24). 

Actividad 8: Diseño del Estudiante utilizando “TexMod” y “Marvelous Designer”. 

Figura 10 

Nivel de logro en el diseño con TexMod y Marvelous Designer 
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3.2.9. Actividad 9: Instalación del Programa “CLO3D” y análisis de sus herramientas 

La novena actividad consistió como una sesión práctica grupal orientada a la instalación del 

programa CLO3D y al reconocimiento de sus principales herramientas, como parte del 

proceso de introducción al diseño y confección digital. El objetivo fue realizar la instalación 

correcta del software en los equipos de los estudiantes y familiarizarse con su interfaz de 

trabajo, identificando herramientas básicas como la creación de patrones, la simulación de 

prendas en 3D y el ajuste de medidas. Como principales resultados, se logró completar la 

instalación paso a paso del programa, verificar su correcto funcionamiento y reconocer las 

funciones esenciales del entorno de CLO3D, evidenciando el desarrollo de la actividad en el 

anexo correspondiente (Ver anexos Fotográficos 25). En conclusión, de manera grupal se 

determinó que la actividad permitió comprender la importancia del uso de software 

especializado en el sector textil, fortalecer el interés por las tecnologías digitales y sentar las 

bases necesarias para el desarrollo de actividades posteriores de diseño digital. 

Actividad 9: Instalación del Programa “CLO3D” y análisis de sus herramientas. 

3.2.10. Actividad 10: CLO3D – Patrones (polo) DXF con medidas 

La décima actividad se desarrolló como un trabajo práctico grupal en el área de diseño y 

patronaje digital, utilizando el software CLO3D durante una sesión aproximada de dos horas. 

El objetivo fue elaborar patrones digitales de un polo con medidas previamente establecidas, 

importarlos al programa, verificar y corregir las dimensiones necesarias y exportarlos 

correctamente en formato DXF. Como principales resultados, el grupo logró obtener 

patrones digitales correctamente estructurados, con un mejor ajuste de la prenda y archivos 

DXF listos para su uso en procesos posteriores de confección, evidenciando el desarrollo de 

la actividad en los anexos fotográficos correspondientes. En conclusión, de manera grupal 

se determinó que la actividad permitió aplicar los conocimientos teóricos aprendidos, 

fortalecer el trabajo colaborativo y mejorar significativamente las habilidades prácticas en el 

manejo del software CLO3D aplicado al diseño de prendas (Ver anexos Fotográficos 26). 

Actividad 10: CLO3D – Patrones (polo) DXF con medidas. 
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3.2.11. Actividad 11: Introducción de la creación del aplicativo Móvil “TexMod” 

La undécima actividad consistió en la presentación del proceso de desarrollo del 

aplicativo móvil TexMod y su importancia como herramienta de innovación tecnológica 

aplicada al sector textil, en el marco de las actividades formativas orientadas al diseño y 

confección digital de prendas. El objetivo fue sensibilizar a los estudiantes sobre la 

aplicación de la tecnología y la innovación en los procesos de diseño, patronaje y confección, 

destacando el uso de soluciones digitales desarrolladas específicamente para el ámbito textil. 

Como principales resultados, 70 estudiantes (76 %) manifestaron un alto interés en conocer 

el proceso de creación del aplicativo, 20 estudiantes (22 %) presentaron un interés moderado 

y 2 estudiantes (2 %) no mostraron interés, según lo evidenciado en la Tabla 10 y la Figura 

10. En conclusión, la actividad permitió promover una visión innovadora sobre el uso de 

tecnologías digitales en el ámbito textil, fortalecer la motivación de los estudiantes hacia el 

desarrollo de herramientas tecnológicas propias y complementar los aprendizajes adquiridos 

en las sesiones anteriores relacionadas con el uso de software y aplicaciones móviles 

especializadas (Ver anexos Fotográficos 27 y 28). 

Actividad 11: Introducción detallada de la creación del aplicativo Móvil “TexMod”.  

Figura 11 

Nivel de interés por conocer cómo se creó la aplicación TexMod 
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3.2.12. Actividad 12: Producto final y presentación de prendas 

La duodécima actividad tuvo como finalidad presentar y materializar los productos 

finales desarrollados por los estudiantes a partir del uso de las herramientas digitales 

aprendidas durante el desarrollo del proyecto formativo. El objetivo fue integrar el diseño 

digital realizado en el software Marvelous Designer con el proceso de confección física de 

prendas de vestir, mediante la elaboración individual de un polo previamente diseñado por 

cada estudiante. Como principales resultados, se evidenció la correcta aplicación de los 

conocimientos adquiridos, reflejada en la elaboración, costura y acabado de las prendas de 

manera real, logrando una adecuada correspondencia entre el diseño digital y el producto 

físico final. En conclusión, la actividad permitió consolidar los aprendizajes obtenidos a lo 

largo del proyecto, contribuyendo al fortalecimiento de las capacidades técnicas, prácticas y 

creativas de los estudiantes en el diseño, patronaje y confección de prendas de vestir (Ver 

anexos Fotográficos 29,30,31 y 32). 

Actividad 12: Producto final y presentación de prendas.  

3.3. DIAGNÓSTICO DE IMPACTO DE LAS ACTIVIDADES 

El diagnóstico de impacto de actividades desarrollado por el equipo 

INNOVATEXTIL establece un resultado altamente positivo en el ámbito de la capacitación 

digital. Las sesiones y los talleres prácticos consiguieron la participación total de todos los 

estudiantes de industria del vestido, logrando un cambio completo en su manera de trabajar: 

pasaron de depender del patronaje manual a utilizar plenamente la tecnología digital para 

sus diseños. 

Las clases crearon un espacio de aprendizaje muy productivo donde se pudieron 

enseñar técnicas completamente nuevas y modernas que antes no manejaban. Esto incluyó, 

de forma central, el diseño y la simulación de ropa en tres dimensiones (3D) y el uso eficiente 

de la aplicación 'TexMod' para tomar medidas de forma rápida y precisa. Este enfoque 

práctico y tecnológico motivó enormemente a los estudiantes, quienes mostraron un 

entusiasmo alto y muchas ganas de aprender a fondo los nuevos sistemas de producción 

digital.  
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Tabla 6 

Comparación de frecuencias absolutas y relativas del Pretest y Postest 

Nivel de percepción Pretest (%) Postest (%) 

Muy negativo 22% 2% 

Negativo 38% 7% 

Neutro 31% 11% 

Positivo 9% 45% 

Muy positivo 0% 35% 

 100% 100% 

Nota. Datos obtenidos a partir del levantamiento de información realizado en dos momentos: 

previo y posterior a la intervención desarrollada. 

Interpretación: La comparativa evidencia cambios significativos en la percepción de los 

estudiantes tras la intervención social. En el pretest, predominan las categorías “Negativo” 

(38%) y “Muy negativo” (22%), lo que refleja una percepción inicial desfavorable. En 

contraste, en el postest se observa una reducción considerable de estas categorías, 

alcanzando solo 7% y 2%, respectivamente. Asimismo, las categorías “Positivo” y “Muy 

positivo” presentan un incremento notable, pasando de un 9% y 0% en el pretest a 45% y 

35% en el postest, lo que representa un 80% de valoración favorable. Estos resultados 

demuestran el impacto positivo de la intervención social en la percepción y motivación de 

los estudiantes. 
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Figura 12 

Comparación de valores del Prestest y Postest 

 

Nota: En caso sea necesario, deberá incluirse una aclaración o la fuente correspondiente. 

Interpretación: Los resultados de la comparativa permite visualizar claramente la 

evolución de la percepción estudiantil antes y después de la intervención social. Se aprecia 

una marcada disminución de los niveles negativos y un incremento sustancial de los niveles 

positivos en el postest. La diferencia entre ambas mediciones confirma que la intervención 

contribuyó de manera significativa a mejorar la aceptación, percepción y valoración de los 

estudiantes respecto a las actividades desarrolladas. 
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3.4. RESULTADO DE ENCUESTA DE SATISFACCIÓN 

Los resultados obtenidos a partir de la encuesta de satisfacción aplicada a los 

estudiantes evidencian una percepción favorable respecto a la intervención realizada. La 

información recopilada muestra un alto nivel de aceptación de las actividades desarrolladas, 

destacándose la utilidad de las herramientas digitales empleadas, la metodología aplicada y 

la claridad en la explicación de los contenidos. De igual manera, se observa que la 

intervención contribuyó a incrementar el interés y la motivación de los estudiantes hacia el 

uso de tecnologías digitales en el diseño y confección de prendas de vestir. 

El instrumento de satisfacción fue aplicado al finalizar las actividades del proyecto, contando 

con la participación de 92 estudiantes. Los resultados obtenidos permiten evidenciar una 

valoración favorable del desarrollo de las acciones formativas realizadas, lo que demuestra 

un adecuado nivel de aceptación y cumplimiento de los objetivos propuestos. 

Tabla 7 

Nivel de satisfacción de los estudiantes (Politécnico Nacional Lampa) 

Niveles Estudiantes 

 N° % 

Insatisfecho 2 2% 

Poco satisfecho 22 24% 

Satisfecho 42 46% 

Muy satisfecho 26 28% 

Total 92 100% 

Nota. Elaborado en base a la encuesta de satisfacción 

Interpretación: La tabla de niveles de satisfacción evidencia que la mayoría de los 

estudiantes beneficiarios mostró una valoración favorable de la intervención social. Del total 

de 92 estudiantes, con 42 estudiantes (46%) se ubicaron en el nivel “Satisfecho” y con 26 

estudiantes (28%) en “Muy satisfecho”, lo que representa un 74% de satisfacción global. Por 

otro lado, las categorías “Poco satisfecho” e “Insatisfecho” registraron porcentajes menores, 

con 22 estudiantes (24%) y 2 estudiantes (2%), respectivamente. Estos resultados reflejan 

una aceptación mayoritariamente positiva de las actividades desarrolladas y del uso de 

herramientas digitales en el proceso de aprendizaje. 
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Figura 13 

Nivel de satisfacción de los estudiantes de Politécnico Nacional Lampa 

 

Nota. Elaborado en base a la encuesta de satisfacción 

Interpretación: Los resultados evidencian que la mayoría de los participantes se 

ubican en niveles favorables de satisfacción. Del total de 92 encuestados, 42 participantes 

manifestaron estar “Satisfechos” y 26 “Muy satisfechos”, lo que en conjunto representa la 

mayor parte de la muestra, reflejando una percepción positiva respecto a las actividades 

desarrolladas. Por otro lado, las categorías de menor satisfacción presentan frecuencias 

reducidas, 22 participantes indicaron estar “Poco satisfechos”, mientras que solo 2 

participantes manifestaron estar “Insatisfecho”, lo que no representa una valoración negativa 

general del proceso evaluado. En conjunto, los resultados muestran que predomina una 

percepción favorable por parte de los participantes, evidenciando que las actividades 

realizadas fueron aceptadas de manera positiva y cumplieron, en términos generales, con las 

expectativas de los encuestados. 
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CAPITULO IV 

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Y COSTOS 

4.1. CRONOGRAMA  

 

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DEL PROYECTO: APLICACIÓN MÓVIL “TEXMOD” PARA LA ELABORACIÓN DE DISEÑOS DE PRENDAS DE 

VESTIR CON APLICACIÓN DEL SOFTWARE MARVELOUS DESIGNER, DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE LA I.E.S JEC POLITÉCNICO NACIONAL 

LAMPA – 2025 

 

  

  

N°   

   

  

  

ACTIVIDADES 

   

 

  

FECHA 

AGOSTO SEPTIE

MBRE 

 

OCTUBR

E 

NOVIEMB

RE 

DICIEMBR

E 

RESPONSABLE 

  S1  S3   S4  S5 S2 S4  S1  S2 S4 S2 S3 S4 S1 S2 S3   

1 Conformación de equipo. 02/06/2025                              

2 Elaboración de plan. 09/06/2025                              

3 Inicio de actividades de proyección social.  X                             

 

4 

 ACTIVIDAD N° 1 

 Introducción del Software “Marvelous Designer”. 

 

14/08/2025 

 

   X                          

 EQUIPO 

INNOVATEXTIL 

 

5 

ACTIVIDAD N°2 

Instalación del Software “Marvelous Designer”. 

 

21/08/2025     

 

  X             EQUIPO 

INNOVATEXTIL 
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6 ACTIVIDAD N°3  

Diseño de patrones en “Marvelous designer” (teórico- Practico). 

 

28/08/2025     

 

   X             

EQUIPO 

INNOVATEXTIL 

 

7  ACTIVIDAD N° 4 

 Primer diseño de patrón de una prenda (Polos). 

11/09/2025     

 

    X           EQUIPO 

INNOVATEXTIL 

 

8 

ACTIVIDAD N° 5  

Diseño y patronaje propio de los Estudiantes en “Marvelous 

Designer”. 

 

25/09/2025     

 

     X           

EQUIPO 

INNOVATEXTIL 

 

9 

ACTIVIDAD N° 6  

Visita a los laboratorios de la E. P. de Ingeniería Textil y de 

Confecciones. 

 

02/10/2025     

 

      X         EQUIPO 

INNOVATEXTIL 

10 Presentación de informe avance del 50% 06/10/2025     

 

      X         EQUIPO 

INNOVATEXTIL 

 

11 

ACTIVIDAD N° 7  

Instalación del aplicativo Móvil “TexMod”. 

09/10/2025     

 

       X        EQUIPO 

INNOVATEXTIL 

 

12 

ACTIVIDAD N° 8  

Diseño del estudiante utilizando “TexMod” y “Marvelous 

Designer”. 

 

23/10/2025     

 

        X        

EQUIPO 

INNOVATEXTIL 

 

13 

ACTIVIDAD N°9  

Instalación del programa “CLO3D” y análisis de sus 

herramientas. 

 

06/11/2025     

 

         X       

EQUIPO 

INNOVATEXTIL 

14 ACTIVIDAD N° 10 13/11/2025               X     EQUIPO 
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 CLO3D patrones (polo) DXF con medidas.  INNOVATEXTIL 

15 Actividad N° 11 Introducción detallada de la creación del 

aplicativo móvil “TexMod”. 

20/11/2025     

 

           X    EQUIPO 

INNOVATEXTIL 

16 ACTIVIDAD N° 12  

Producto final y presentación de prendas. 

11/12/2025     

 

             X  EQUIPO 

INNOVATEXTIL 

17 Presentación del informe final. 15/12/2025                   X EQUIPO 

INNOVATEXTIL 
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4.2. INFORME ECONÓMICO 

Nombre del grupo: INNOVATEXTIL 

Fecha de inicio: 14/08/2025 

Fecha de finalización: 11/12/2025 

N° Fecha 
Comprobante Detalle  Importe s/ 

C/P N° de gasto 

1 

13/05/2025 

Declaración Jurada 001 

Acta 7.50 

21/04/2025 Impresión de 

Solicitud 
0.80 

21/05/2025 Plan de trabajo 6.00 

26/05/2025 Plan de trabajo 

corregido 
7.00 

2 

 05/04/2025 

Declaración Jurada 002 

  Compra de 

Interfaz 
50.50 

19/05/2024 Gasto adicional 

para la Aplicación 
200.00 

3 

13/08/2025 
 

Declaración Jurada 003 

Gaseosas, vasos, 

galletas 

champagne, papel 

poroso, etc. 

87.50 

Galletas Soda V 10.50 

4  

 29/05/2025 

Declaración Jurada 004 

Impresión de plan 

y quemado de 

disco 

28.70 

13/08/2025 Impresión de 

Tríptico 

28.00 

11/09/2025 Galletas Soda  6.00 

5 

 11/08/2025 

Declaración Jurada 005 

Legalización de 

Acta 

25.00 

13/08/2025 Compra de 

mandarinas 

7.50 

6 

23/05/2025 

Declaración Jurada 006 

Pasaje ida y 

vuelta (Juliaca-

Ayabacas) 

12.00 

 11/08/2025 Pasaje ida y 

vuelta (Juliaca-

Lampa) 

38.00 

13/08/2025 Impresión de 

solicitud y folder 

manila 

7.70 
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13/08/2025 Gaseosa, Baner, 

Cinta, Pastel y 

galleta 

78.00 

 

13/08/2025 

Pasaje ida y 

vuelta (Juliaca-

Lampa) 

57.00 

7 

 14/08/2025 

Declaración Jurada 007 

Impresión de 

encuesta 

        14.00 

10/07/2025 IA       399.60 

22/09/2025 Camisetas        200.00 

8 

14/08/2025 

Declaración Jurada 008 

Pasaje ida y 

vuelta (Juliaca-

Lampa) 

       66.00 

11/08/2025 Almuerzo      24.00 

21/08/2025 Pasaje ida y 

vuelta (Juliaca-

Lampa) 

       57.00 

31/08/2025 Mouse       42.00 

11/09/2025 Pasaje ida y 

vuelta (Juliaca-

Lampa) 

      28.00 

18/09/2025 Pasaje ida y 

vuelta (Juliaca-

Lampa) 

28.00 

25/09/2025 Copias 0.70 

13/08/2025 Otros gastos 16.80 

9 

 

Declaración Jurada 009 

Empanadas, 

gaseosa, moto y 

bolsa. 

56.00 

10 

 17/09/2025 

Declaración Jurada 010 

Copia de 

solicitud para 

Bus 

2.00 

02/10/2025 Almuerzo y 

refrigerio de 

conductor 

10.00 

11 

9/12/2025 

Declaración Jurada 

 

 011 

 

Tela  425 

10/12/2025 

Logos, 

nombres, 

copias, 

certificados y 

galletas 

 

172.90 

11/12/2025 Bocaditos 95 
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CONCLUSIONES 

PRIMERO: En relación con el objetivo general del proyecto, se concluye que se logró 

desarrollar e implementar la aplicación móvil TexMod, la cual permitió automatizar la toma 

de medidas antropométricas y la generación de patrones digitales de prendas de vestir. A 

partir de la comparación entre el pretest y el postest, se evidenció una mejora clara en la 

percepción de los estudiantes, ya que inicialmente predominaban valoraciones negativas (60 

%) y, luego de la intervención, se alcanzó un 80 % de valoraciones positivas y muy positivas. 

Estos resultados demuestran que el objetivo general fue cumplido de manera satisfactoria. 

SEGUNDO: Respecto al objetivo específico relacionado con la implementación de la 

aplicación TexMod para la toma automatizada de medidas y elaboración de patrones 

digitales, se concluye que la mayoría de los estudiantes logró familiarizarse con el uso de la 

aplicación. El 37 % utilizó la herramienta sin dificultad, el 59 % presentó una comprensión 

parcial y solo el 4 % tuvo dificultades en su manejo. Asimismo, el 30 % de los estudiantes 

logró desarrollar un diseño completo utilizando la aplicación y los programas 

complementarios, mientras que el 61 % alcanzó un logro parcial, lo que evidencia un proceso 

de aprendizaje progresivo en el uso del patronaje digital. 

TERCERO: En relación con el objetivo específico orientado a la capacitación en el uso de 

herramientas tecnológicas aplicadas al patronaje digital, se concluye que los talleres teórico-

prácticos contribuyeron de manera positiva al desarrollo de competencias técnicas en los 

estudiantes. Como resultado, el 80 % manifestó interés por el uso del software, el 79 % logró 

instalarlo y comprender sus funciones básicas, y el 67 % elaboró su primer patrón digital. 

Estos resultados evidencian que la capacitación brindada fue adecuada y cumplió con el 

objetivo propuesto. 

CUARTO: En cuanto al objetivo específico de integrar la aplicación TexMod con softwares 

especializados como Marvelous Designer y CLO3D, se concluye que esta integración 

permitió a los estudiantes comprender de forma más clara y ordenada el proceso completo 

del diseño textil. Desde la toma de medidas antropométricas hasta la simulación y confección 

digital de las prendas, los estudiantes lograron relacionar cada etapa del proceso, 

fortaleciendo así el aprendizaje práctico y significativo. 
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RECOMENDACIONES 

PRIMERO: Se recomienda dar continuidad a proyectos de proyección social orientados al 

uso de herramientas digitales en la especialidad de Industria del Vestido, con el fin de seguir 

fortaleciendo las competencias tecnológicas de los estudiantes. 

SEGUNDO: Se recomendable reforzar la práctica constante en el uso de herramientas 

digitales de patronaje, ya que el dominio de este tipo de tecnologías se adquiere 

progresivamente. La implementación de más sesiones prácticas contribuirá a que los 

estudiantes consoliden sus habilidades y mejoren la calidad de los diseños elaborados. 

TERCERO: Es recomendable promover la capacitación continua de docentes y estudiantes 

en nuevas tecnologías aplicadas al diseño y patronaje digital, considerando la constante 

evolución del sector textil. 

CUARTO: Se propone replicar la aplicación móvil “TexMod” en otras instituciones 

educativas con especialidad textil, como una alternativa innovadora que contribuya a 

mejorar la precisión, eficiencia y calidad del proceso de enseñanza-aprendizaje en el diseño 

de prendas de vestir. 
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ANEXOS 

Anexo 1 Constancia de conformidad de asesor. 

 

 

 



 

56 

 

Anexo 2 Constancia de conformidad de Co – asesor. 
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Anexo 3 Constancia de informe de avance del 50%. 
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Anexo 4 Constancia de conformidad de la institución 
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Anexo 5 Declaraciones juradas 
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Anexo 6 Conformidad de grupo de interés (encuestas). 
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Anexo 7 Conformidad de autoridades (certificados) 
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Nota. Inauguración del proyecto. 

 

 

Anexo 8 

Actividad 1:Introducción del Software “Marvelous Designer”. 

 

Anexo 9 

Actividad 1: Introducción del Software “Marvelous Designer”. 
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Anexo 10 

Actividad 1: Introducción al Software Marvelous Designer. 

Anexo 11 

Actividad 2: Instalación del Sofware “Marvelous Designer”. 
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Anexo 12 

Actividad 2: Instalación del Sofware “Marvelous Designer”. 

 

Anexo 13 

Actividad 3: Diseño computarizado de patrones en “Marvelous Designer”. 
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Anexo 14 

Actividad 3: Diseño computarizado de patrones en “Marvelous Designer”. 

Anexo 15 

Actividad 4: Diseño del patrón de una prenda. 
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Anexo 16 

Actividad 4: Diseño del patrón de una prenda. 

 

Anexo 17 

Actividad 5: Patronaje personalizado de estudiantes en “Marvelous Designer” 
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Anexo 18 

Actividad 5: Patronaje personalizado de estudiantes en “Marvelous Designer” 

 

Anexo 19 

Actividad 6: Visita a las instalaciones de los laboratorios de EPITyC. 
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Anexo 20 

Actividad 6: Visita a las instalaciones de los laboratorios de EPITyC. 

Anexo 21 

Actividad 6: Visita a las instalaciones de los laboratorios de EPITyC. 
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Anexo 22 

Actividad 7: Instalación de “TexMod”; y demostración de su funcionalidad. 

Anexo 23 

Actividad 8: Diseño del estudiante con “TexMod” y “Marvelous Designer” 
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Anexo 24 

Actividad 8: Diseño del estudiante con “TexMod” y “Marvelous Designer”. 

Anexo 25 

Actividad 9: Instalación de “CLO3D” y análisis de herramientas. 
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Anexo 26 

Actividad 10: Exportación en DXF en CLO3D de polo siguiendo un manual. 
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Nota. En la pantalla del proyector se muestra el aplicativo móvil. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo 27 

Actividad 11: Introducción sobre la creación del aplicativo móvil “TexMod”.  

Anexo 28 

Actividad 11: Introducción sobre la creación del aplicativo móvil “TexMod”.  
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Nota. Clausura del proyecto. 

 

 

 

Anexo 29 

Actividad 12: Producto final y presentación de prendas. 

Anexo 30 

Actividad 12: Producto final y presentación de prendas. 
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Anexo 31 

Actividad 12: Producto final y presentación de prendas. 

Anexo 32 

Actividad 12: Producto final y presentación de prendas. 


