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RESUMEN

A lo largo de la historia, el sistema educativo ha
tenido como proposito el mejoramiento del
proceso de ensefianza aprendizaje en cada uno
de sus ejes de manera que con el establecimiento
de la existencia de distintas maneras de aprender
se hace importante que se identifique de qué
manera aprenden los individuos y tener en
cuenta dicho estilo de aprendizaje a la hora de
impartirle conocimientos. Desde esa
perspectiva, la presente propuesta investigativa
tiene como objetivo general desarrollar las
interfaces del Sistema Diagnosticador de Estilos
de Aprendizaje SDEA a través de una
metodologia de enfoque cualitativo y estudio de
caso como método a implementar de manera que
permita la obtencién de resultados tales como
una mejor experiencia de navegabilidad por
parte del usuario.

Por otro lado, mejorar el sistema SDEA termina
cualificando también el proceso de ensefianza
aprendizaje puesto que es una herramienta
tecnoldgica que facilita la identificacion de
maneras de aprender de los estudiantes.
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ABSTRACT

Throughout history, the educational system has
had the purpose of improving the teaching-
learning process in each of its axes, so that with
the establishment of the existence of different
ways of learning, it is important to identify in
what way individuals learn and take this
learning style into account when imparting

.co

knowledge. From that perspective, the present
research proposal has the general objective of
developing the interfaces of the SDEA Learning
Styles Diagnostic System through a qualitative
approach methodology and case study as a
method to be implemented in a way that allows
obtaining results such as a better navigability
experience for the user.

On the other hand, improving the SDEA system
also qualifies the teaching-learning process
since it is a technological tool that facilitates the
identification of ways of learning by students.

Keywords: SDEA, Technology, Interfaces, Ul /
UX Design, Learning, User Experience.

I. INTRODUCCION

Actualmente las TIC se acentian como
herramientas a favor de las practicas humanas y
la educacion no estd exenta de una vinculacion
entre informatica y la ensefianza aprendizaje.
Por otro lado, se toma lo expuesto por [1] “Los
estilos de aprendizaje han servido para realizar
cambios significativos en el proceso educativo”
puesto que han permitido obtener una mayor
compresion frenteal rol docente y educandos y
renovar el punto devista desde el que se analiza
al cuerpo estudiantil.

Asi, la identificacion de estilos de aprendizaje
del estudiante se posiciona como un elemento
determinante a la hora de ensefhar puesto que
guiara de qué manera (visual, auditiva,
kinestésica) el alumno retendrd mayormente una
informacion. Al respecto se han desarrollado
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varias herramientas como test y evaluaciones
con el fin de identificar la forma en que los
estudiantes aprenden y con la llegada de la
revolucidn tecnologica dichas pruebas han sido
dispuestas en paginas virtuales, plataformas,
Etc.

El afianzamiento entonces, de diagnosticos de
aprendizaje 'y  plataformas  tecnologicas
convierten ciertos elementos en preponderantes
tales como el disefio, la interaccion y
navegabilidad que componen o instauran la
experiencia de usuario. Para [2] “Unade las
principales caracteristicas del disefioes que este
se centra en la interaccion entre elusuario yel
artefacto, sea cual fuera la naturalezade estos”
p.17 de manera que integrar un disefiocomodo
y agradable propicia una experienciaeficaz
por parte de todo aquel que navegue yasea en
un sistema, pagina o plataforma digital. Cabe
mencionar entonces, que las interfacesgraficas
fundamentan el disefio de un sistema,
cambiando la experiencia de todo aquel que
interactiie con él.

Teniendo en cuenta lo anterior, el presente
trabajo investigativo se basa en el desarrollo de
interfaces graficas disefadas para el sistema
diagnosticador de  aprendizajes  SDEA,
fundamentando su propuesta en la teoria de que
un mejor disefio grafico determinard la
navegabilidad e interaccion eficaz por parte de
los usuarios. En ese sentido entonces, el alumno
que es participe en los contenidos y evaluaciones
por medio de los cuales se identifica su forma de
aprender, se encontrard con un sistema mas
innovador, agradable, de facil acceso y
entendible.

El desarrollo de la presente propuesta
investigativa busca que la experiencia de usuario
que brinda el Sistema SDEA se caracterice por
integrar una ruta clara y concisa que permite el
movimiento y navegacion placentera en el
estudiante. Asimismo, que el plano visual de la
plataforma sea atractivo en cuanto a elementos
como colores, fuente, imagenes, recursos, Etc.
de tal manera que se cualifique y se destaque
dentro del grupo de sistemas informaticos.

II. MATERIALES Y METODOS

La presente Investigaciéon se ubica dentro del
enfoque cualitativo que segiin Sampieri, usa la
recoleccion de datos sin medicion numérica para
descubrir o afinar preguntas de investigacion en
el proceso de interpretacion. [3]. Ademas,
utiliza un tipo de investigacion aplicada ya que
no busca generar un conocimiento nuevo sino
resolver un problema especifico con la
utilizacion de estrategias o conocimientos
existentes que permitan lograr los objetivos
propuestos en la investigacion. Asimismo, parte
de la realizacion de un marco tedrico como base
para la solucion del problema [4]. Segun [5]
“La investigacion aplicada busca el conocer
para hacer, para actuar (modificar, mantener,
reformar o cambiar radicalmente algiin aspecto
de la realidad social)” (p.43).

I11. Fases de construccion del sistema
diagnosticador de estilos de
aprendizaje (SDEA)

Fase I:

Se procedi6 a realizar un diagnostico por medio
del cual se puedo identificar las experiencias
previas de los alumnos frente al uso de sistemas
informaticos y como ha sido su navegabilidad, el
diagnostico comprende un formato de
entrevista semiestructurada con 5 preguntas que
interrogan acerca de la experiencia que los
alumnos han tenido con otros sistemas. Se
pregunta sobre elementos como colores, fuente,
accesibilidad, entre otros como se evidencia a
continuacion.

Fase II:

Luego de la realizacion del primer diagnostico
con el cual se establece la situacion inicial, se
procede a disefiar las interfaces graficas que
seran integradas al sistema SDEA. Cabe resaltar
que seran tenidos en cuenta los datos
consignados en las entrevistas aplicadas a los
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estudiantes y también se implementd la
observacion directa como método base.

Fase I11:

La tercera fase corresponde a la integracion de
dichas interfaces al sistema como cumplimiento
del segundo objetivo propuesto en la presente
investigacion, ademas se registra en el diariode
campo con el fin de poder describir a cabalidad
el proceso realizado

Fase IV

La cuarta fase comprende la aplicacion de la
entrevista semiestructura que sera implementada
a los alumnos luego de propiciar que naveguen
por el sistema SDEA actualizado con las nuevas
interfaces. Asi, se les preguntara a los alumnos
como fue su experiencia en el sistema en
comparacion con el uso tanto de otros sistemas
informaticos como del diagnosticador antes de
ser integradas las interfaces.

Fase V

Por ultimo, el investigador procede a recopilar y
organizar los datos obtenidos, registrarlos y
analizarlos por medio del programa Excel lo cual
permitira obtener cifras, tabular y graficar si asi
es requerido.

1. Fase de diseno

(Disefio) La fase referente al disefio podria
catalogarse como bidireccional puesto que
comprende dos procesos en donde a través del
programa Adobe Experience Design o Adobe
XD [6] se procede a establecer tanto el disefio
de interfaz como el disefio de la navegacion.

(Disenio de interfaz) El disefio de interfaz y
experiencia de usuario, también conocida como
disefio UI/UX [7] se realiza con el fin de
instituir una imagen preliminar de como se
verian las interfaces graficas a desarrollar en el
Sistema Diagnosticador de Aprendizaje SDEA
de tal manera que se analice, discuta y
modifique desde una version visual y poder
ahorrar procesos similares en la etapa de
desarrollo. Como se observa en la figura 1

Figura 1. Diseiio de interfaz. Fuente: Elaboracion propia

(Disefio de Navegacion) EI disefio de
navegacion consiste en una simulacion prototipo
que proyecta la nueva navegacion que tendra el
sistema diagnosticador SDEA mediada con las
interfaces graficas para también instituir un
analisis previo al desarrollo con el fin de
modificar lo que deba organizarse antes de
pasarlo a cédigos.

2. Fase desarrollo

En la codificacion, las imagenes de interfaz y
navegacion previamente disefiadas se pasan a
codigos, utilizando algunos lenguajes de
programacion.

(Frontend) El frontend comprende o es el
componente con el que el usuario interactia y
para el disefio de la interfaz grafica del Sistema
Diagnosticador de  aprendizajes, estuvo
compuesto por lenguajes de programacion como
Vue {8] y Boostrapp [9].

Vue es un framework progresivo para construir
interfaces de usuario. Estd disefiado desde cero
para ser utilizado incrementalmente.

La libreria central estd enfocada solo en la capa
de visualizacion, y es facil de utilizar e integrar
con otras librerias o proyectos existentes.

Por otro lado, Vue también es perfectamente
capaz de impulsar sofisticadas Single-Page
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Applications cuando se utiliza en combinacion
con herramientas modernas y librerias de apoyo.
Con este framework se hizo posible la estructura
del cliente, facilit6 el desarrollo ya que incluye
todos los componentes necesarios de una manera
mas integra, ademas de que facilita la creacion
de rutas para navegar entre paginas.

Bootstrap es un framework CSS desarrollado
por Twitter en 2010, para estandarizar las
herramientas de la compafiia. El framework
combina CSS y JavaScript para estilizar los
elementos de una pagina HTML.

(Backend) El backend como capa de datos es la
parte en la cual corresponde integrar al servidor.
aquello que ya se disefio y codifico ademas de
establecer una conexion a la base de datos a
través de tecnologias como postman, node.js y
heroku.

Postman [10] nace como herramienta que
permite crear peticiones sobre APIs de una
forma muy sencilla y poder, de esta manera,
probarlas. Todo basado en una extension de
Google Chrome, deesta manera se prueban los
endpoints de la API hecha en Nodels, para
poder enviar y recibir los datos correctos antes
de enlazarlo con el cliente.

Heroku [11] una de las plataformas de servicio,
utilizado para montar el microservicio de
Spring Boot en un servidor, y poder ejecutar
consultas al microservicio. Ademas te permite
manejar los servidores y sus configuraciones,
escalamiento yla administracién.cada una de las
reglas asociadas a las consultas que fueron
programadas.

IV. RESULTADOS ESPERADOS

La entrevista fue aplicada a estudiantes ubicados
en un rango de edad entre 21 y 26 afios, en donde
prevalecia la edad namero “26”. Asimismo, el
grupo estuvo mayormente conformado por el
género masculino.

Se les pidi6 a los estudiantes que calificaran la
navegacion del sistema SDEA vy utilizaron

adjetivos como intuitiva, facil de usar,
agradable, excelente y satisfactoria. Uno de los
alumnos, por el contrario, expuso que era buena
pero que podria ser mas dindmica.

El resultado mas significativo de la entrevista
corresponde al interrogante en donde se les
cuestiona a los alumnos sobre qué dificultades
tuvieron al utilizar la plataforma y el 100 % de
los educandos respondieron que no hubo
ninguna dificultad.

Cuando se les pregunt6 a los estudiantes acerca
del diseno visual y las interfaces graficas del
sistema SDEA se evidenciaron sefialamientos
positivos como ordenado, disefio atractivo, buen
disefio, disefio agradable, excelente interfaz.
Uno de los alumnos respondié que consideraba
la interfaz como buena pero que recomendaba
que agregaran mas animacion.

Por otro lado, se pide a los usuarios que
describan su experiencia en el sistema y ellos
responden que fue una experiencia buena, que el
sistema es sencillo y facil de usar, que la
navegacion esta bien estructurada y explica las
actividades a desarrollar. Asimismo, resaltan
que el sistema se deja utilizar de forma rapida,
que su uso genera comodidad, que es una
experiencia clara, completa y el sistema ademas
de ser atractivo, flexible y tener un buen
funcionamiento, se caracteriza por brindar
informacion congruente y precisa.

Cuando se requiri6 que los estudiantes
sugirieran recomendaciones con las cuales
pensaran que se podria realizar un mejoramiento
del Sistema SDEA se obtuvo recomendaciones
como agregar animacion, aspectos de escritura,
que se ejemplifique sobre los estilos de
aprendizaje y agregar una sesion de contacto en
la interfaz inicial. El resto afirmé que no
sugerian nada y que todo les gusto.

Asi, los resultados obtenidos por medio de la
entrevista semiestructurada representan un
balance a favor en donde la mayoria de las
respuestas que refieren a la experiencia de
usuario y navegacion del sistema SDEA se
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posiciona como positiva, agradable, comoda,
facil y entendible de manera que se procede a
determinar que si se dio el alcance de los
objetivos de la presente investigacion.

V. CONCLUSIONES

A modo de conclusion se determinan las
interfaces graficas como un conjunto de
elementos significativos para la ejecucion
eficaz y la interaccion eficiente del usuario,
quien se encontrarda con una plataforma
informatica mas agradable, entendible y
comoda de manejar. Asimismo, que los
lenguajes de programacion utilizados para el
desarrollo de las interfaces para el sistema
SDEA aportan al mejoramiento del Sistema
diagnosticador de estilos de aprendizaje.

Cabe resaltar que las herramientas de
recoleccion de la informacion empleadas en el
presente trabajo de investigacion aportan datos
relevantes que se tornan guias sistematicas
durante el transcurso y/o  desarrollo
investigativo.

Por otro lado, se concluye que la identificacion
de estilos de aprendizaje en los estudiantes es
una fase preponderante dentro de lo que es el
proceso de ensefianza aprendizaje. Desde
esa perspectiva entonces, la creacion de
herramientas tecnologicas que faciliten dicha
identificacion deberd estar acompanada de
criterios como la navegabilidad y disefo a fin
de que la experiencia del usuario se apoye en
una interaccion creativa y deleitosa.
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