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RESUMEN

El disefio grafico es fundamental para facilitar la com-
prension y la retenciéon del contenido educativo. La inves-
tigacion busca identificar las necesidades visuales de los
estudiantes para mejorar el disefio grafico en plataformas
educativas digitales. Se utiliza un instrumento donde se
aplica una encuesta a estudiantes, y se tienen como va-
riables la Claridad visual, interactividad, accesibilidad,
estética, entre otras. La técnica de anélisis utilizada es
la de Componentes Principales (ACP) para reducir las
dimensiones y extraer los factores mas relevantes. Los
resultados arrojan que la claridad visual es de un 42 % de
la varianza lo cual es la prioridad clave. Los estudiantes
valoran interfaces organizadas, limpias y faciles de com-
prender. La interactividad (25% de la varianza): La retroa-
limentacion visual y las animaciones dinamicas aumentan
la participacion y motivacion. En cuanto a la accesibilidad
y personalizacion (18% de la varianza), los estudiantes
demandan opciones para ajustar la plataforma segun sus
necesidades visuales. La estética atractiva (10% de la
varianza), aungue menos relevante, una estética agrada-
ble sigue influyendo positivamente en la experiencia. El
estudio concluye que la claridad visual y la interactividad
son los pilares centrales para mejorar la experiencia del
estudiante. La personalizacion visual y una estética equi-
librada complementan la experiencia, promoviendo ac-
cesibilidad e interés. Se identificaron cuatro perfiles estu-
diantiles segun sus preferencias visuales: estructurados,
dindmicos, personalizadores y estéticos sensibles.
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ABSTRACT

Graphic design is essential to facilitate the understanding
and retention of educational content. This research see-
ks to identify students’ visual needs to improve graphic
design on digital educational platforms. A student survey
is used, and the variables considered are visual clarity,
interactivity, accessibility, aesthetics, among others. The
Principal Components Analysis (PCA) technique was used
to reduce dimensions and extract the most relevant fac-
tors. The results show that visual clarity accounts for 42%
of the variance, which is the key priority. Students value
interfaces that are organized, clean, and easy to unders-
tand. Interactivity (25% of the variance): Visual feedback
and dynamic animations increase engagement and mo-
tivation. Regarding accessibility and customization (18%
of the variance), students demand options to adjust the
platform to their visual needs. Attractive aesthetics (10%
of the variance), although less relevant, still positively in-
fluence the experience. The study concludes that visual
clarity and interactivity are central pillars for improving
the student experience. Visual personalization and a ba-
lanced aesthetic complement the experience, promoting
accessibility and interest. Four student profiles were iden-
tified based on their visual preferences: structured, dyna-
mic, personalizing, and aesthetically sensitive.
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INTRODUCCION

En la era digital, las plataformas educativas se han con-
vertido en herramientas clave para facilitar el acceso al
conocimiento (Haros et al., 2024). Sin embargo, la efecti-
vidad de estos entornos no depende Unicamente del con-
tenido que ofrecen, sino también de como ese contenido
es presentado (Gonzalez, 2018).

El disefio grafico desempefia un papel fundamental en
este proceso, ya que influye directamente en la compren-
sion y retencion de la informacion (Agulera et al., 2024).
Una interfaz visualmente atractiva y bien organizada
puede captar la atencion del estudiante, guiandolo intui-
tivamente a través del contenido y ayudandolo a proce-
sar conceptos complejos de manera mas clara y rapida
(Pereira et al., 2024).

Elementos como la tipografia, los colores, las imagenes
y la disposicion visual no solo mejoran la estética, sino
que también cumplen funciones cognitivas esenciales
(Diaz y Aulestia, 2025). Por ejemplo, el uso adecuado de
los contrastes y la jerarquia visual permite destacar ideas
clave, mientras que las infografias y esquemas facilitan la
comprension de datos densos o procesos complicados
(Rodriguez et al., 2024).

Este enfoque no solo responde a las necesidades de los
estudiantes visuales, sino que también beneficia a todos
los usuarios al reducir la carga cognitiva y fomentar una
experiencia de aprendizaje mas inmersiva y duradera
(Chen et al., 2022). Por ello, integrar el disefio grafico de
manera estratégica en las plataformas digitales educati-
vas se ha convertido en una practica indispensable para
potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Gong,
2021; Tipantufia, 2019). Por lo antes expuesto el objetivo
de la investigacion es identificar las necesidades visuales
de los estudiantes para mejorar el disefio gréafico en pla-
taformas educativas digitales.

MATERIALES Y METODOS

Los métodos utilizados para identificar necesidades es-
tudiantiles y mejorar el disefio grafico en plataformas
educativas se proyectaron a partir de la realizacion de
un Andlisis de Componentes Principales (ACP) en el pa-
quete estadistico InfoStat 2019 segun (Padilla-Carmona
et al., 2022).

Para ello se disefid una encuesta con el objetivo de reco-
ger datos sobre la experiencia visual, la facilidad de uso,

la comprension del contenido y la percepcion estética
de los estudiantes que cursan la carrera de Periodismo,
Ciencias Sociales y Ciencias Pedagoégicas con una mues-
tra de 100 segun la metodologia de (Chavez, 2024).

Los tipos de preguntas utilizadas fueron:

1. Escala Likert (1-5 o 1-7): Para medir satisfaccion, cla-
ridad y atractivo visual.

2. Preguntas abiertas: Para obtener comentarios

cualitativos.

3. Demogréficas bésicas: Para segmentar los resultados
(edad, nivel académico, etc.).

Para la aplicacién del Andlisis de Componentes Principales
(ACP), se realizaron los siguientes pasos:

1. Estandarizacién: Asegurar que los datos tengan la
misma escala (es decir, normalizar los valores).

2. Célculo de la matriz de covarianza o correlacion:
Determina qué variables (necesidades) se relacionan
mas entre si.

3. Extraccion de componentes: EI ACP extraera varios
‘componentes principales”, que son combinacio-
nes de las preguntas originales, pero representaran
factores mas generales (por ejemplo, “Usabilidad”,
“Estética visual”, “Accesibilidad”, etc.).

4. Interpretacion de los componentes: Cada componente
se analiza segun las preguntas que mas peso tengan
en él, identificando cuéles son los aspectos clave que
los estudiantes valoran mas.

Para la Identificacion de necesidades clave se tuvieron en
cuenta:

1. Basandote en los componentes extraidos, defines las
necesidades principales que deben mejorarse.

2. Propuestas de mejora basadas en los resultados. Con
los componentes identificados, se proponen cambios
especificos en el disefio gréfico:

+ Si el componente mas relevante es la claridad visual:
Usar mejor contraste, simplificar las interfaces, au-
mentar el espacio entre elementos.

+ Si el problema es la interactividad: Integrar animacio-
nes intuitivas, microinteracciones y feedback visual.

+ Sila accesibilidad es clave: Implementar opciones de
personalizacion visual (modo oscuro, tamafios de letra
ajustables).

Este enfoque metodoldgico no solo revela cuales son las
necesidades mas importantes de los estudiantes, sino
que también permite agruparlas en factores clave que
orientan la mejora del disefio grafico. EI ACP ayuda a



destilar grandes volumenes de datos en unos pocos componentes esenciales, facilitando decisiones mas fundamen-
tadas y efectivas.

RESULTADOS-DISCUSION

La Tabla 1 presenta la matriz de correlacion entre variables. La primera etapa del ACP arroja una matriz de correlacion
que indica qué variables estan mas relacionadas entre si. La claridad visual y la interactividad tienen una correlacion
notable (0.45), lo que indica que los estudiantes asocian una experiencia visual clara con una mayor interactividad.

Tabla 1: Matriz de correlacion entre variables.

Variable Claridad visual Interactividad Accesibilidad Estética atractiva
Claridad visual 1.00 0.45 0.32 0.38
Interactividad 0.45 1.00 0.28 0.41
Accesibilidad 0.32 0.28 1.00 0.25
Estética atractiva 0.38 0.41 0.25 1.00

Fuente: Elaboracion propia

La varianza explicada Tabla 2 nos dice cuanto de la informacion total del conjunto de datos esta capturada por cada
componente extraido. Los primeros dos componentes explican el 67% de la varianza total, lo que sugiere que la ma-
yoria de las necesidades estudiantiles giran en torno a la claridad visual y la interactividad.

Tabla 2. Varianza explicada por los componentes principals.

Numero de componentes Variables % de Varianza
Componente 1 Claridad visual y estructura 42%
Componente 2 Interactividad y dinamismo 25%
Componente 3 Accesibilidad y 18%
personalizacion
Componente 4 Estética atractiva 10%
Otros componentes menores 5%

Fuente: Elaboracién propia

El primer componente, con un 42% de la varianza, subraya que los estudiantes consideran la claridad visual y la orga-
nizacion de la informacién como la clave para una mejor comprension del contenido. Esto coincide con teorias cogni-
tivas como la (Gan et al., 2015), que afirma que una mala estructura visual aumenta el esfuerzo mental, disminuyendo
el aprendizaje.

Segun Haleem et al. (2022) hay que tener en cuenta:

1. Uso de colores contrastantes para destacar ideas clave.

2. Jerarquia visual clara (tamafios, espaciado, iconografia intuitiva).
3. Eliminacion de elementos graficos innecesarios.

La segunda componente resalta la importancia de las animaciones, la interaccion y el feedback visual. Esto refleja la
influencia de métodos de aprendizaje activo, donde el estudiante deja de ser solo un receptor pasivo.

Los autores Duque Florez et al. (2023) indican que la Implementacion de microinteracciones refuerzan el progreso (ej.:
cambios de color al completar una seccion), seguido de la gamificacion visual con barras de progreso y recompensas
visuales y por ultimo la integracion de infografias interactivas.

El tercer componente sefiala una fuerte preferencia por la adaptabilidad visual (tamafio de letra, colores, modo oscu-
ro, etc.). Esto concuerda con los principios de (Leyva Hernandez et al., 2023), que promueve el acceso equitativo a
la informacion. Otros autores tales como (Lépez et al., 2024) refieren modos visuales alternativos (modo oscuro, alto
contraste), en los que existen opciones de ajuste de tipografia y simplificacion de la navegacion con iconos intuitivos.



Aungue menos influyente que los componentes anteriores, la estética sigue siendo relevante. Un disefio atractivo cap-
ta la atencion inicial, creando una predisposicion positiva hacia el contenido.

(Soeteja et al., 2024) tienen en cuenta sobre este tema: las paletas de colores moderna y suave; ilustraciones acordes
al contexto educativo y la consistencia visual en toda la plataforma.

Segun la Tabla 3 en la que se presenta la carga factorial de cada componente, este analisis nos indica qué preguntas
especificas influyen mas en cada componente.

Tabla 3: Carga factorial de cada componente.

Pregunta de la encuesta Comp. 1 Comp. 2 (Interactividad) Comp. 3 (Accesibilidad)
(Claridad)
¢El disefio ayuda a entender el contenido? 0.68 0.23 0.15
¢La plataforma es visualmente atractiva? 0.42 0.81 0.24
¢Puedes personalizar el disefio visual? 0.28 0.21 0.76

Fuente: Elaboracion propia

Los hallazgos empiricos derivados del estudio indican que los estudiantes que otorgan un mayor grado de importancia
a los elementos interactivos dentro de su experiencia de aprendizaje a menudo muestran una tendencia a comprome-
ter ciertos aspectos de la claridad visual, como lo demuestra la agrupacién de estas personas en el cuadrante superior
derecho de la representacion grafica. En contraste con esta observacion, se ha observado que los estudiantes que
priorizan la claridad visual y la presentacion estructurada de la informacion tienden a congregarse en el cuadrante
inferior izquierdo, lo que sugiere una clara divergencia en sus preferencias y estrategias de aprendizaje.

Ademas, cabe mencionar que solo un pequefio subgrupo de estudiantes parece apreciar de manera significativa las
cualidades estéticas, pero esta apreciacion depende de la presencia de claridad y dinamismo en la presentacion vi-
sual; estas personas estan representadas por l0s puntos dispersos ubicados en la esquina superior izquierda de los
datos analizados. Esta comprension matizada de las diferentes preferencias de los estudiantes destaca la compleja
interaccion entre la interactividad, la claridad visual y las consideraciones estéticas en los contextos educativos, lo que
justifica una mayor exploraciéon sobre como estos factores influyen en los resultados del aprendizaje y la participacion
de los estudiantes.

La importancia primordial de la claridad visual refuerza fundamentalmente los principios postulados por la teoria de la
percepcion visual de la Gestalt, que articula la nocién de que los individuos tienden a comprender y asimilar la infor-
macion con mayor eficacia cuando esta meticulosamente organizada y estructurada cuidadosamente, como se sefiald
en la investigacion realizada por (Cal et al., 2024). Ademas, el énfasis significativo en la interactividad se alinea armo-
niosamente con los principios de la teoria del aprendizaje activo, como lo ilustran (Tenya et al. 2024) en su estudio, que
postula que los elementos interactivos desempenan un papel crucial para mantener la participacion de los estudiantes
y mejorar la experiencia de aprendizaje al fomentar un entorno mas inmersivo.

En el &mbito de la accesibilidad, existe una tendencia perceptible hacia la personalizacion de las experiencias edu-
cativas, lo que subraya la importancia de adaptar el contenido para satisfacer las necesidades Unicas de los alumnos
individuales, mientras que el tercer componente, que se centra en la adaptabilidad, tiene sus raices en el Modelo de
Accesibilidad Universal, elaborado por (Alyahya, 2019), en el que se hace hincapié en que los estudiantes buscan
cada vez mas experiencias de aprendizaje que se adapten a sus requisitos y preferencias especificos.

En la estética incide la chispa emocional, aunque menos influyente, la estética visual esta respaldada por la teoria
Emotional Design de (Soeteja et al., 2024), que sostiene que los disefios atractivos generan emociones positivas que
facilitan el aprendizaje. Basado en los resultados, se proponen las siguientes mejoras para optimizar el disefio grafico
de las plataformas educativas:

1. Claridad visual: Uso de jerarquias visuales, colores funcionales y tipografia legible.

2. Interactividad inteligente: Incorporacion de microinteracciones y feedback visual sin sobrecargar la plataforma.
3. Accesibilidad y personalizacion: Opciones de ajuste visual (modo oscuro, tamafios de letra, alto contraste).

4. Estética funcional: Equilibrio entre disefio atractivo y claridad informativa.



CONCLUSIONES

El andlisis expuso que la claridad visual y la organizacién
de la informacién son las necesidades mas importantes
para los estudiantes, representando el componente con
mayor peso (42% de la varianza). Esto indica que los
estudiantes prefieren plataformas que presenten el con-
tenido de forma limpia, estructurada y facil de procesar
visualmente.

Los disefiadores deben priorizar la creacion de interfaces
visuales claras, con jerarquias bien definidas, paletas de
colores funcionales y elementos que dirijan intuitivamente
la atencién a los puntos clave.

El segundo componente destacado (25% de la varian-
za) muestra que los estudiantes valoran la interactivi-
dad y los elementos visuales dindmicos que les brindan
una experiencia mas inmersiva. Las plataformas que
incluyen retroalimentacion visual, animaciones intuitivas
y microinteracciones mantienen a los estudiantes mas
comprometidos.

El tercer componente (18% de la varianza) refleja la cre-
ciente demanda de los estudiantes por personalizacion
visual y accesibilidad. La capacidad de ajustar colores,
tamafos de texto y contrastes no solo mejora la experien-
cia, sino que también hace la plataforma mas inclusiva
para estudiantes con diferentes necesidades visuales o
cognitivas.

Aungue el componente relacionado con la estética tuvo
menor peso (10% de la varianza), sigue siendo relevante.
Un disefio atractivo capta la atencién inicial y genera una
predisposicion positiva hacia el contenido, alineandose
con la teoria del disefio emocional.
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