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Titulo

Anédlisisdeuna Aplicacion Web como Estrategia de Aprendizaje en Educacion Informal en la
Laguna De‘Las' [lusiones.

Resumen

La presente investigacion forma parte del proyecto “Uso de tecnologia digital para la apropiacion
social del conocimiento sobre’el ecosistema de la Laguna de las Ilusiones”, se divide en dos etapas,
la aplicacion Web y la aplicacién de Realidad Aumentada, el proyecto se llevé a cabo en la Laguna
de las llusiones, esta investigacion.corresponde al analisis de los datos recabados de los usuarios
que utilizaron la aplicacion Web, la~dplicacion tiene como propdsito la divulgacién cientifica,
difundir las especies y parte de la historia de la Laguna de las llusiones, en el que participaron 30
usuarios, tanto hombres como mujeres con-diferentes grados de estudio, utilizaron dicha aplicacion
y posteriormente para el analisis se realiz6 un'post test, en el que se obtuvieron datos como la edad,
y se realizaron algunas preguntas respeeto_al contenido de la aplicacion Web, esto con la finalidad
de evaluar los conocimientos adquiridosy si los usuaries recordaban dicho contenido, asi como
preguntas con respecto a la usabilidad de la_misma para saber si les parece una herramienta facil
de usar, para el analisis de los datos se utilizo-una.herramienta de analitica de datos en el que se
obtuvieron los resultados, entre ellos se encontrd”que los usuarios consideran la aplicacion Web

facil de usar.
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Abstraet

This researeh is part of the project "Use of digital technology for the social appropriation of
knowledge“about the ecosystem of the Laguna de las llusiones”, it is divided into two stages, the
Web application-and the Augmented Reality application, the project was carried out in the Laguna
de las llusiones, thissesearch corresponds to the analysis of the data collected from users who used
the Web application, the application has the purpose of scientific dissemination, to spread the
species and part of the hiStory of the Laguna de las llusiones, in which 30 users participated, both
men and women with different levels of study, they used said application and later for the analysis
a post test was carried out, in Whieh data such as age were obtained, and some questions were asked
regarding the content of the Weh.dpplication, this with the purpose of evaluating the acquired
knowledge and if the users rememberéed.said content, as well as questions regarding its usability to
find out if it seems like an easy-to-use'toel, for the analysis of the data a data analytics tool was
used in which the results were obtained,,among them it was found that users consider the

application Easy to use website.

Palabras claves
Realidad Aumentada, Analisis de Datos, KDDysWEKA.
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Capitulo I. Introduccion

1.1. Planteamiento del problema

La presente investigacién_tiene como objetivo analizar los datos recabados de los usuarios que
utilizaron la aplicacion Web.que fue elaborada acerca de la Laguna de las llusiones de la zona
cercana a el Parque Tomas Garrido, perteneciente al estado de Tabasco, esta investigacion es
derivada del proyecto que lleva por nombre “Uso de tecnologia digital para la apropiacion social
del conocimiento sobre el ecosistema de la Laguna de las llusiones”, el cual contd con el apoyo y
respaldo del H. Ayuntamiento del municipio de Centro del Estado de Tabasco, el proyecto se
dividié en dos etapas, de las cuales se ‘obtuvieron diferentes productos, una aplicacion movil de
realidad aumentada (RA), la aplicacion Web,.contenido didactico, filtros de RA en redes sociales,
entre otros recursos mas que buscan’la interaccion.de los visitantes de la Laguna de las llusiones,
asi como difundir los conocimientos entre-eHos, es uprproyecto que busca difundir el conocimiento

de manera accesible y que pueda estar al alcance y disposicion de la comunidad.

A lo largo de los afios se han elaborado propuestasycon el objetivo de preservar el bienestar de la
laguna, asi como de sus especies habitantes. Una de estas propugstas es el programa de manejo y
conservacion (2015) en la que participaron la Secretaria de<Energia, Recursos Naturales y
Proteccion Ambiental (SERNAPAM) junto con la Universidad Juarez Autonoma de Tabasco
(UJAT) y la Division Académica de Ciencias Biologicas (DACBIOL){"en_Ja que su objetivo era
preservar la Laguna de las llusiones, junto con su biodiversidad y los procesos ecolégicos y
servicios ecosistémicos que ofrecen a la sociedad mediante el uso de la normatividad vigente,
medidas de proteccion y manejo involucrando a través de conocimiento, cultura y gestion al

conjunto de la sociedad y del gobierno.



Como parte de las iniciativas, en este caso se introdujo la Realidad Aumentada y otros recursos
tecnologicos como la Aplicacion Web de la Laguna de las llusiones a manera de transmitir y
difundir infermacion y datos de las especies que la habitan, ya que se identifico que hay escasos
proyectos acerca-de la Laguna de las llusiones donde se comparta informacidn con respecto a su

situacion y de las.especies que la habitan.

El anélisis de datos es €onsiderado como el proceso en el que se crea un modelo de datos, como
resultado de diversas accioneS)de limpieza, transformacion y depuracion de los datos que permiten
obtener o rescatar informacion Utilcon el objeto de aportar inferencias y servir de apoyo en la toma

de decisiones (Polanco y Betancourt; 2022).

Con base en lo anterior, se puede decir.que el andlisis de datos es un proceso que consta de
diferentes fases y los resultados obtenides pueden ser utilizados para la toma de decisiones e

implementar diferentes estrategias, segun seael caso.

Mediante la investigacion, se busca identificar ‘loS aportes de la app Web por medio de los
resultados que se obtengan en una evaluactén post test,el cual fue aplicado posteriormente a la
interaccion por parte de los usuarios con la App Web y'sus.contenidos, ya que por medio de ellos
los sujetos pueden apropiarse de conceptos acerca de la conservacion de la Laguna de las llusiones
y las especies que se pueden encontrar en ella, hoy en dia, la infefmacion que existe acerca de este
ecosistema, podria considerarse nula para los habitantes, con _el paso de los afios, ha ido
deteriorandose la zona, uno de los motivos es la contaminacion, caminando por algunas partes se
encuentran motos acuaticas abandonadas, basura, entre otros desperdicios, lo que provoca que

diversas especies disminuyan su poblacion y en algunos casos desaparezcan:

Para la realizacion de esta investigacion se opto por analizar los datos que s€ recabaron en el
instrumento, esto apoyandose de la técnica de identificacion visual y las reglas‘de asociacion,

utilizando la herramienta WEKA, esto con la finalidad de conocer si los usuarios fueron-eapaces



de aprender parte de los contenidos presentados en la aplicacion Web con la que interactuaron y

asi mismao’si les resultd facil de usar o no a los usuarios.

1.2. Pregunta de investigacion

¢Qué aspectos de“una app web de divulgacion fomentan el aprendizaje de los usuarios que

interactdan con su centenido?

1.3. Hipotesis o0 supuesto

En la presente investigacion se toma en cuenta la informacion recabada y con base en ello es posible

especular acerca de la problematicas

Nufez Flores (2007) indica en su investigacion que la hipotesis es una conjetura o presuncién
plausible de ser verdadera, suele expresarse.en forma aseverativa, suele utilizar el método cientifico

para comprobar que lo que se especula es lo.correcto o incorrecto en algunos casos.

Hipotesis: la implementacion de recursos'y contenido didactico por medio de una aplicacion Web
se percibe diferente que, de manera tradieional, ademas de ser accesible para cualquier publico

desde cualquier sitio.



1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Evaluar los contenidos que se encuentran en la aplicacion Web la cual fue utilizada como estrategia
para la divulgacién.del conocimiento del ecosistema de la Laguna de las Ilusiones con los que
interactuaron los usuarios y que respondieron el post test disefiado en Google Forms de los cuales

se obtuvieron los resultados.

1.4.2. Objetivos especifie0s

a) Disefar instrumentos para medir los conocimientos adquiridos de la APP WEB.
b) Aplicar un post test a los usuarios.de la aplicacion.

c) Analizar los resultados obtenidos.del post test de la aplicacion Web.

d) Emplear técnicas de mineria de datos/para realizar un analisis de los mismos.

e) Presentar los resultados de las analiticas.



1.5. ,Antecedentes

El proyecto Se llevd a cabo para la Universidad Juarez Autbnoma de Tabasco (UJAT) y el H.
Ayuntamiento del municipio de Centro, en la Laguna de las llusiones en el area que se ubica en el
parque Tomas /Garrido, dicho proyecto cuenta con diferentes fases, previamente a esta
investigacion se realizo la implementacion de una aplicacion Web en la que es posible apreciar
infografias e informacion” de las distintas especies existentes en esa area, asi como material
interactivo y juegos. Con baSe en los datos que se encuentran en la aplicacion Web se realiz6 un
andlisis por medio de un test.dirigido al pablico en general, el cual no requiere tener conocimientos
previos, con la finalidad de conocer el conocimiento con el que cuentan acerca de la Laguna de las
llusiones y si la aplicacion Web-1es' parecié buena y facil de usar y si recordaban parte de los

contenidos.

El andlisis de datos consiste en la interpretacion de los datos recabados y almacenados en una base
de datos. Los datos se obtienen por’medio de cuestionarios u otros medios, los cuales son

posteriormente analizados, para ello existen diferentes métodos de analisis de datos.

Por otro lado, se tiene a la realidad aumentada«(RA), la cual puede definirse como una informacion
visual del mundo real en el que se implementa.la-tecnologia) puede llevarse a cabo en diferentes
dispositivos, incluso en el teléfono movil, ademas de poder ser/aplicada en diferentes entornos y

ambitos.

Las aplicaciones Web son una herramienta utilizada hoy en dia en diferentes ambitos de la vida,
desde el comercio digital, asi como para la parte educativa o a manera de«divulgacion cientifica,
cada vez se va innovando mas al momento de desarrollar las aplicaciones Web, en algunas de ellas

es posible apreciar elementos de RA, con la finalidad de despertar el interés en el usuario.



En la Laguna habitan diferentes especies, tales como los lagartos, garzas, coatis, mapaches,
manaties-y_algunos peces, entre otras mas. A través de la aplicacion Web, es posible apreciar
contenido didactico y generar aprendizaje sobre las cuestiones ambientales principalmente de la
fauna de la Laguna de las llusiones, ya sea en la poblacién del estado de Tabasco del municipio de

Centro, asi como.de turistas visitantes.

En la aplicacion Web,“se-puede encontrar elementos de realidad aumentada que fueron resultado
de proyectos elaborados previamente a este, contenido didactico elaborado por especialistas del
area, actividades para impringir, algunos juegos serios, entre otros elementos, que permite que se
le dé un uso adecuado a los recursos-con los que se cuenta y evaluar mediante un analisis de datos

si los usuarios memorizaron o lograron recordar parte del contenido visto.



1.6. Justificacion

Las estrategias de aprendizaje se componen por recursos cognitivos que son utilizadas para guiar
las acciones«qug se deben llevar a cabo para obtener metas de aprendizaje establecidas, dentro de
esta misma ideaySe contempla como parte de las estrategias, elementos como la disposicién y
motivacion del estudiante (Valle, A., Gonzalez Cabanach, R., Cuevas Gonzélez, LM, y Fernandez
Suérez, AP, 1998).

Aplicar estrategias para estimular el aprendizaje, permite la combinacién de diferentes elementos
y herramientas, en este la implementacion de una aplicacién Web que cuenta con recursos como

las infografias, actividades ladicas gue se pueden imprimir, entre otros elementos mas.

La introduccion de la tecnologia en¢cenjunto con las estrategias de aprendizaje permitira crear
actividades que cuenten con elementoS innovadores para propiciar el aprendizaje y compartir
informacidn de manera didactica. Esto se alinéa con el Objetivo de Desarrollo Sostenible nimero

15 de la UNESCO, centrado en la preservacion de la vida en los ecosistemas terrestres.

Las aplicaciones Web (Web Apps) son plataforma$ que integran una serie de servicios en los que
se hace uso de datos, que posteriormente puedensser tratados.y analizados, se puede acceder a estas
plataformas desde navegadores, se puede decir que todas las-\WWeb apps son similares de usar entre
si, puede cambiar los servicios que cada una ofrece y otrag”diferencias mas (Suarez y Yagual,
2022). Es decir que las aplicaciones Web son plataformas que albergan una gran cantidad de
informacion y puede implementarse en los diferentes sectores de“la.vida, en la actualidad en el
sector educativo ha sido de gran ayuda y ha permitido automatizar distintas actividades.

Actualmente han surgido en diferentes campos, aplicaciones Web que, contienen diferentes
recursos o contenido, donde se combinan distintas estrategias y objetivos. Los campos donde méas
se ha hecho presente, es la educacion y la economia. En la educacion se abarcan &reas como
medicina, arquitectura y otras, por lo que se ha visto en la necesidad, de conocer y analizar, la

efectividad de estas Web Apps, por medio de analisis de datos.



El analisis de datos transforma la informacion sin procesar en conocimientos practicos, utilizando
una variedad de herramientas, tecnologias y procesos para identificar tendencias y abordar

problemas artravés de los datos (Andn s. f.).

En la actualidady€omo parte del proceso al desarrollar una aplicacion, ha surgido la necesidad de

medir la efectividad de.los recursos didacticos que estan siendo elaborados.

Milagros Expdsito Barea’y Navarrete Cardero (2023), de la Universidad de Sevilla, llevaron a cabo
una investigacion en la que’se realizaba un analizaba y estudiaba la aplicacion CulturAR de Priego
Cordoba. La aplicacién consiste/en conocer las rutas y puntos de interés turisticos mas relevantes
del municipio. En el estudio, se analiza y describe la funcionalidad de la herramienta, asi como su
viabilidad en espacios turisticos, ‘eomo_parte de los resultados, se concluyé que la realidad
aumentada (RA) permite nuevas paSibilidades para que los lugares sean mas accesibles,

interesantes y de mayor calidad.



1.7. {o\/etodologl’a

Knowl@)e‘Discovery in Databases

El término K nowledge Discovery in Databases), acufiado en 1989 se refiere a todo el

proceso de extracgién de conocimiento a partir de una base de datos y marca un cambio de

paradigmaen el que lo'i rtante es el conocimiento Gtil que seamos capaces de descubrir a partir
de los datos (Riquelme,@?,y Gilbert 2006).

La metodologia KDD, se i en los requerimientos del usuario final. En este proceso se
combinan el descubrimiento con&,&nélisis. Consta de cinco fases, que se pueden apreciar en la
Figura 1.
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El proceso de Descubrimiento de Conocimiento en Bases de Datos (KDD) se centra en el usuario,
es altamente“interactivo y debe guiarse por las decisiones tomadas por el usuario o por un agente
inteligente. La naturaleza centrada en el usuario de este proceso plantea varias cuestiones que
actualmente se enctentran en investigacion. Una de ellas es como asistir al usuario en la seleccion

adecuada de herramientas y técnicas apropiadas para lograr los objetivos del usuario.
A continuacion, se describenlas cinco fases:

e Integracion y recopilacion: En esta primera fase o etapa, se establecen las fuentes de datos
y el tipo de informacion que se.va a utilizar, es decir, se obtienen los datos importantes y se
extraen desde la fuente de datos:

El disefio de una pagina web implicaenfocar todo el proceso en el usuario que interactuara
con ella. Esto significa pasar defcentrarse inicamente en los aspectos técnicos del desarrollo
a crear un sitio web que considere tambiénda estructura de su arquitectura de informacion,
teniendo en cuenta las necesidades, de l0s_usuarios tipicos de esa plataforma (Pérez-
Montoro, 2024).

En esta fase se reviso la aplicacion web,(los element0s.gue contiene y con base en ello se
establecio el instrumento de recopilacion de datos, se tomé informacion que se encontraba
en las infografias, asi mismo en el apartado de especies de la aplicacion, se exploraron los
juegos y algunos enlaces que se encuentran para explorar contenido de RA.

e Seleccidn, limpieza y transformacion: Es la fase donde se prepara®yylimpia los datos que
fueron previamente extraidos y se adaptan de forma manejable y necésaria a como se

requieren en las fases posteriores.

En esta etapa ya con los datos recabados del instrumento se hizo una extraccion de los
mismos en su formato original, el cual era un data set en formato Excel con nomenclatura

Xlsx, se hizo una limpieza de los datos que se utilizarian ya que se tenia un total de 15
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préguntas, pero no se trabajaron con todas y se pasé al formato que se requeria en la
herramienta de mineria de datos ya que se requeria un formato Excel delimitado por comas
congnomenclatura .csv, ademas de transformar los datos pasadndolos de letras a nimeros y
de nimeres a letras, haciendo una numerizacion y discretizaciéon de los datos, asi como
asignandole’variables a cada una de las preguntas y los valores correspondientes para ser

cargados al nuevo formato correctamente.

Mineria de Datos:.Se define la tarea a realizar y se establece la técnica que serd usada, ya

sea predictiva o descriptiva.

El KDD es un método que se enfoca en el usuario en conjunto con el proceso de mineria de
datos, para ello se ayuda de,einco.fases en las que a su vez se llevan a cabo una serie de

procedimientos.

Cortés Fernandez et al., (2022), en su.investigacion sobre cuestionarios en el que se buscaba
medir el impacto de los cirealos de lecturas;se emplearon diversas técnicas de mineria de
datos utilizando la metodologia KBD, se emplearon distintos cuestionarios, algunos de los
cuestionarios se aplicaron antes de.realizar fa_actividad y otros donde los estudiantes ya
habian realizado la actividad, utilizaron-un total de tres cuestionarios y cada uno de ellos
conformd un fichero Excel, a su vez conformadas_por las correlaciones efectuadas con

las reglas asociativas respectivas, en las que se obtuvieron los resultados en porcentajes.
Evaluacion e interpretacion: Se evalUan los patrones y se analizan por los expertos.

Difusion y uso: Se hace uso del nuevo conocimiento y se hace participe de él a todos los

usuarios.

Para llevar a cabo esta Gltima fase, los datos recabados al igual que los resultados que fueron

obtenidos, se comparten por medio de esta investigacion.
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Capitulo Il. Marco teodrico

2.1. Marco referencial

2.1.1. Las aplicaciones Web en educacion

Las aplicaciones Web o Web~Apps son de gran ayuda en diversos entornos y la educacion es uno
de ellos, por medio de estasherramientas tecnoldgicas se han facilitado actividades tanto como
para el profesorado, asi como para.el cuerpo estudiantil, una aplicacion Web o Web App es la
desarrollada con lenguajes conocidos.por los programadores, como son HTML, Javascript y CSS
(Santiago y Trabaldo, 2015).

Las aplicaciones basadas en la Web son aguellos recursos y herramientas que los usuarios pueden

utilizar accediendo a un servidor Web-através de Internet o de una Intranet mediante un navegador.

Gonzélez-Zamar y Abad-Segura (2020); Hevaron a'Cabo una investigacion en el cual se explora el
uso de la RA y su combinacion con la educacion, el principal objetivo es conocer el impacto que
tiene la RA durante el proceso y desarrollo creativo de los alumnos. Se analiza tanto la aplicacion,
asi como el interés que despierta en el ambito educativo. Come-parte de los resultados muestra que
debe incrementar el niamero de investigaciones relacionadas conyeste tema, con la finalidad de
describir, clasificar e identificar nuevas oportunidades. Con la RA,.s€ puede mejorar y transformar
comunidades de aprendizaje, en los que se toma en cuenta la motivacion del estudiante, la

inmersion y los resultados de aprendizaje.

Con el incremento de las nuevas tecnologias, ha surgido la necesidad de analizar’la funcionalidad
o el impacto que tiene en el entorno educativo, asi como en otros mas. En la educaeion se ha podido
ver en diferentes ramas, como medicina y biologia, mientras que en el sector turisticoigual ha ido

elevando su uso de estas nuevas herramientas como estrategias de aprendizaje.
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Las Web”Apps pueden implementarse para presentar datos de un producto, en este caso, la
aplicacién’presentaba informacién tradicional se la zona de ecuador como es el aji, a través de un
cédigo QR«presente en las etiquetas de cada producto que enlazaba al usuario a una Font page,
mediante una/captura con la camara del celular, contenia la clasificacion del producto, su
elaboracion, la historia del canton y otros datos. Para llevar a cabo esta investigacion se utilizé una
metodologia cualitativay si bien su enfoque no era educativo si no turistico, como resultado se
obtuvo que las nuevastendencias han motivado a la promocién de destinos por medio de
herramientas tecnoldgicas,eflas que dan a conocer de manera nacional e internacional productos

y atractivos turisticos de su regions (Sandoval Pillajo et al., 2021).

Otro estudio relevante es el de Bucheli y Mata (2023) gue tenia como objetivo implementar
estrategias para potenciar las habilidades blandas por medios de las herramientas Web 2.0, y
conocer la importancia de dichas habilidades desde la educacion bésica a nivel secundaria, para

Ilevar a cabo dichos objetivos se realizé un-anélisis.

Antonio (2021) en su investigacion &ealizada de, los ecosistemas del disefio de Canarias, busca
promover al publico los ecosistemas de\disefio ya que en Espafia a nivel nacional existe, sin

embargo, en Canarias no existe ninglin organismo que se-encargue de ello.

Otro estudio relacionado con esta investigacion es el de.Carrillo-Torres et al. (2021), que es
bastante exhaustivo. Se centra en DATABIO, unaaplicacion'web:.que gestiona, publica y difunde
informacion sobre la coleccion bioldgica del jardin botanico a“través de un conjunto de datos
vinculado y disponible en la web. Su principal caracteristica es que permite la actualizacion de sus

tripletas cada vez que se registran nuevos datos en el sistema.

Las aplicaciones Web en si, son una herramienta para facilitar el acceso a diferentes contenidos y
la innovacion en el proceso de ensefianza- aprendizaje, actualmente es utilizada en el aprendizaje
formal, asi como en el aprendizaje informal o motivado como también se le conocegfavoreciendo

otros ambitos, entre ellos el turismo, que va de la mano con el sector econémico.

13



2.1.2. Jaegos tecnoldgicos educativos

Los juegos‘tecnoldgicos educativos forman parte de la gamificacion, la cual consiste en ser un
término que_eombina recursos interactivos con estrategias de aprendizaje, teniendo como objetivo

el que los estudiantes adquieran conocimientos de manera didactica.

Castro y Sevillano (2022) en su investigacion tiene como objetivo comprobar la mejora de la
comprension lectora del alumnado e incrementar el rendimiento académico por medio de un juego
serio, en este caso el de“Leobien. El estudio consistio en un pretest y un postest, conto con la
participacion de 153 alumnos” desnivel primaria de 3er y 6to grado, se siguid un disefio cuasi
experimental y se implement6 un analisis de medidas intragrupo e intergrupal, obteniendo como
resultado que a mayor nivel de comprension lectura obtenida por medio del programa, mayor
rendimiento académico en las diferentes materias que se han observado. Los autores proponen
dotar de rigor al proceso de implementaciémde software educativo en las aulas, contribuyendo al
desarrollo de una Educacion basada en la=evidencia para la implementacion de los recursos
TIC/TAC.

Los juegos serios implementados en un‘ambiente de,aprendizaje se ha demostrado que despiertan
el interés de los alumnos en distintas materiasy sirven'de apoyo para el refuerzo de conocimientos

previos o0 adquirir nuevos.

En la presente investigacion se plantea la necesidad de la implementacion de estos juegos serios
por medio de la aplicacion Web a manera de estrategia que contribuyan a la educacion del entorno
de la Laguna de las llusiones, donde se utilizan distintos recursos para generar conocimiento y se
aborda un andlisis de datos en el que mediante un postest se evalian los.contenidos y la usabilidad
de la App Web.

Otra investigacion notable es la de Pérez Arriaga et al. (2022) en la que el objetivo principal es
establecer las bases del conocimiento con los entornos de aprendizaje de jovenes, el medio
ambiente y el uso de juegos serios como una estrategia para reforzar el aprendizaje por.medio de

la participacion ludica en temas actuales.
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2.2. Marco conceptual

Las estrategias de aprendizaje estan directamente relacionadas con la calidad del aprendizaje del
estudiante, ya'que permiten identificar y diagnosticar las causas del bajo o alto rendimiento escolar.
Es posible quesdes sujetos que tienen el mismo potencial intelectual, el mismo sistema
«instruccional» y elmismo grado de motivacion utilicen estrategias de aprendizaje distintas, y, por
tanto, alcancen niveles de rendimiento diferentes. La identificacion de las estrategias utilizadas
permitird diagnosticar la_causa de esas diferencias de rendimiento y mejorar el aprendizaje. Las
estrategias son reglas que ‘permiten tomar las decisiones adecuadas en relacion con un proceso

determinado en el momento opertuno, por ejemplo, un resumen (Llera, 2013).

2.2.1. Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada tiene sus inieios en 1960, aunque por la capacidad limitada en el

procesamiento de ordenadores, solo podian mastrarse imagenes sencillas en tiempo real.

Ronald Azuma (1997) define a la RA omo unasvariacion de Virtual Environments (VE) o también
comunmente llamada Realidad Virtual (RV), la Realidad Aumentada permite que el usuario vea el
mundo real en combinacion con el mundo-yirtual consobjetos superpuestos o compuestos. La RA
complementa la realidad en lugar de remplazarlay puede-hacer ver que el usuario y que los objetos
virtuales y reales coexisten en el mismo espacio. Azuma censideraba que un sistema de Realidad

Aumentada es aquel que cumple las siguientes caracteristicas:

e Combina elementos reales y virtuales.
e Es interactiva en tiempo real.

e Seregistraen 3D.

2.2.2. Realidad Aumentada en la Educacion

En Colombia se realiz6 una investigacion que combina la gamificacion con la realidad,aumentada,
en la que se implementa la préctica de ensefianza aprendizaje con la finalidad de~desarrollar
actitudes y comportamientos sobre el cuidado y la preservacion de la biodiversidad ‘de los

humedales cundiboyances. Esta investigacion es de corte mixto en la que se elabor6 una aplicacion
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denomipada como Laggon Hero, se elaboro bajo un modelo socio constructivista y siguiendo la
estructura’del disefio instruccional ADDIE (Parra, E. A. T., Gémez, I. L. L., y Bejarano, F. V. M.
2019).

La Realidad aumentada o RA es considerada como una tecnologia que aporta multiples recursos al
ambito educativo,«con.base a esto, se llevo a cabo una investigacion que tiene como principal
objetivo el de disefiar; implementar y evaluar una propuesta didactica. Este proyecto se disefio de
manera cuantitativa, transversal y descriptivo, en donde por medio de la creacion de un test de 20
reactivos se mide el resultado_obtenido en el proceso de ensefianza aprendizaje (Hidalgo Cajo, B.
G., Hidalgo Cajo, D. P., Montenegro Chanalata, M. G., y Hidalgo Cajo, I. M., 2021).

Martinez Carrillo (2021) publico suinvestigacion sobre Realidad Aumentada en la cuél es utilizada
como un recurso didactico para la ensefianza y el aprendizaje del patrimonio histérico del mosaico
de los amores del Conjunto Arqueoldgico de Castulo, en dicha investigacion muestra como la RA
contribuye a la contextualizacion y comprension. La metodologia que se utiliza es descriptiva y

analitica de un estudio de caso tedrico-

Con el incremento de las nuevas tecnologias, ha surgidotla necesidad de analizar la funcionalidad
o0 el impacto que tiene en el entorno educative; asi.como'en.otros mas. En la educacién se ha podido
ver en diferentes ramas, como medicina y biologia,ymientras-que en el sector turistico igual ha ido

elevando su uso de estas nuevas herramientas como estrategias<de aprendizaje.

2.2.3. Realidad Aumentada en Web y Aplicaciones

Sciences y Sciences (2017) sefiala que la RA significa un entorno moderno, de aprendizaje, tiene
su base en computadoras que combina los elementos de la vida real con infarmacién e imagenes
que se afiaden graficamente o espacialmente como en algunos casos. También sefiala que la
necesidad de producir este tipo de material estd aumentando al mismo tiempo gue crecen las

capacidades de los dispositivos TIC de consumo.

Con el aumento de necesidades de transmitir conocimiento de manera innovadora, se_requiere

mayor capacidad tecnoldgico, equipos modernos, equipos con mayor espacio de almacenamiento,
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dispositivos de gama media a alta, sin contar que igual se requiere capacitacion a los usuarios para

el correeto uso, entre otras caracteristicas.

Madera Ramirez-et al. (s. f.) realizaron en su investigacion un analisis de los objetivos que
pretenden alcanzary asi como las ventajas y desafios. Con base en lo anterior, surgio jaguAR, la
cual es una aplicacign Web orientada a aplicaciones moviles, puede ejecutarse en dispositivos de
gama baja o media, para=su_funcionamiento, requiere de una conexion a un servidor Web. En
JaguAR, al usuario se le presenta un menu para identificar un museo o exposicion cercana, de esta
forma se cargan los elementoS de-RA que seran propuestos y desplegados conforme el usuario se
mueve por el museo. Asi, un usuario puede identificar qué objetos se encontrara durante su paseo

y al apuntar la camara de su dispositivo mévil obtener méas informacion.

En Colombia se realizé una investigacion gn la que se implementaba la RA a manera de innovacién
en una aplicacion que buscaba ser mas ‘interactiva con el usuario y a su vez ampliar los
conocimientos sobre las plantas que forman partetdel jardin botanico, se utilizaron cédigos QR con
los que el administrador facilmente puede,identificar la hoja de vida que cada planta, de esta forma
se agilizan los trabajos diarios como control-de plagas; seqguimiento a muertes, trasplantes y otras
situaciones que se presente. La investigacionsse)desarrellascon un enfoque mixto, se basa en la
observacion, entrevistas con personal, encuestas; administratives y visitantes (Areniz-Arevalo, Y.,
Rico-Bautista, D., Cuesta-Quintero, F., Y coronel-Rojas, L. A7,.2020).

Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC)

Las tecnologias para el aprendizaje y el conocimiento (TAC) se podria deeir, que son las tecnologias
en el ambiente educativo, por medio de las tecnologias se hace uso de recurses,digitales, didacticos,
entre otros, ya sea dentro o fuera del aula. Las TAC permite y favorece la implementacion de la

metodologia activa dentro del aula (Paniagua, 2022).

17



Las apps’y los estilos de aprendizaje
Las aplieaClones son programas informaticos, que pueden ser ejecutados en dispositivos moviles,

asi como ensComputadoras, ejemplo de ellas son las aplicaciones Web (WEB APPS).

Los estilos de aprendizaje estan estrechamente relacionados con los estilos cognitivos debido a su
vinculo intimo con la personalidad, el temperamento y las motivaciones de quien aprende (Ospina
et al., 2013). Algunos autores los clasifican entre dos, el aprendizaje formal y el aprendizaje

informal.

Otra aportacién notable es de ‘Araya, (2023), en su estudio donde determina la influencia de dos
factores, la programacion neurolinguistica (PNL) y los estilos de aprendizaje, en el proceso de
ensefianza aprendizaje desde los entarnos de aprendizaje (EVA). Utilizaron los disefios de

investigacion descriptivo y correlacional con el método de encuesta para recopilar la informacion.

Aprendizaje informal / motivado

El aprendizaje informal o motivado como-también essconocido, su principal caracteristica consiste
en ser un proceso que se nutre de dos tipos de mativaeion, la primera se basa en la motivacion
personal del aprendiz, en segundo lugar, esta€l aprendizaje inducido por un programa de ensefianza
que orienta al individuo en su proceso educativo y Io motiva hacia metas de aprendizaje,
fomentando asi su deseo de conocer. Esta combinacion es la.que se considera fundamental para
comprender la esencia del aprendizaje informal (Asenjo, Asensioyy Maria, 2012).

Rico (2019) en su investigacion previa, dice que el aprendizaje informal pasaria a denominarse
aprendizaje motivado, dependiendo del tipo de planificacién planteado. en los procesos de
aprendizaje, del tipo de objetivos educativos, grado de estructuracion, grado de control que el
individuo tiene sobre los procesos de aprendizaje, tipo de aprendizaje. conocimientos tratados y
tipo de evaluacion realizada en torno al aprendizaje.
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Aprendizaje por descubrimiento
El aprendizaje por descubrimiento se entiende como una actividad autorreguladora de resolucion
de problemas, *necesita la comprobacion de hipotesis como centro logico del acto de
descubrimienta.
Condiciones para.el aprendizaje por descubrimiento:

e Ambito de basgueda restringido.

e Medios y objetivesbien definidos.
Al implementar las aplicaciones en el ambito académico se aplican diversos tipos de
descubrimiento, principalmente el transductivo, ya que con la exploracion de una aplicacion o
sistema que se esté usando se llega-a conocer la estructura de manejo de varias de ellas, hay que

recordar que el aprendizaje por deseubrimiento pertenece a las metodologias activas (Rico, 2019).

Divulgacion Cientifica

La divulgacién cientifica es un término.que ha sido utilizado durante algun tiempo y conforme pasa
el tiempo mas presenten en la vida se’hace. Los autores definen la divulgacion cientifica como un
proceso en el que su objetivo radica en\hacer camprensible los conocimientos cientificos que

explican la realidad que nos rodea (Moreno et ak, 20%7).

Es decir, la divulgacion cientifica es la forma de Comunicacion-y. difusion de los datos, en este caso
de las especies que habitan en la zona de una manera que puedayser utilizada y entendible para

cualquier persona que consulte el estudio.

Evaluacion para Aplicaciones
A lo largo de la investigacion se ha hablado de aplicaciones, sin embargo, un‘aspecto importante a
considerar, es la evaluacion o medicién de las mismas. Pero para ello es importante‘tener en cuenta

algunos puntos.

En el proceso de desarrollo de software se debe llevar a cabo una etapa llamada “especificacion de

requisitos”, en la que se definen las caracteristicas que debe tener la aplicacion a desarrollar. En la
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investigacion se propone un método para la evaluacion de usabilidad y accesibilidad para

aplicacienes moviles, desarrollado en seis fases iterativas (L. A. Paniagua et al., 2020).

Para llevar a cabe-la evaluacion de las aplicaciones se deben tomar en cuenta diferentes puntos, en

este caso aspectos pedagdgicos, asi como técnico- instruccionales.

Criterios Pedagdgicos y-técnicos
Al evaluar una aplicacion orientada a la educacion, es necesario tomar en cuenta aspectos no solo
tecnoldgicos, si no también pedagégicos, ya que es importante cubrir ciertas necesidades que el o

los usuarios tengan.

En este caso Rico (2019) dice que el hecho de que un material didactico multimedia se considere
educativo implica que se tenga que hacef\un analisis desde la perspectiva pedagdgica, se debe

valorar la capacidad para que el usuario aprenda.

Rico (2019) conforme a los criterios técnicos sefiala que para que el usuario pueda alcanzar sus
objetivos, toma en cuenta la calidad de 1as-imagenes’y la coherencia de los contenidos que se
manejen en la aplicacion, asi como evaluar [os"aspectos-técnicos, considerar la guia de evaluacion
que sugiere Internacional ISO/IEC 9126, la cual establece das-lineas generales para la evaluacion
del producto de software a partir de seis categorias de Calilad: Funcionalidad, Fiabilidad,
Eficiencia, Usabilidad, Portabilidad y Mantenibilidad.

Usabilidad

Usabilidad es una palabra que proviene del inglés y es un atributo cualitativo,'este término se define
como la facilidad de uso, ya sea de una pagina Web, una aplicacion mavil, o cualquier otro sistema
que tiene interaccion con un usuario, Jakob Nielsen, es considerado uno de \Jlos.pioneros y

precursores de la usabilidad en colaboracion con Golf Molich (Sanchez Walter, s. 1.).

La usabilidad estd compuesta por diversas caracteristicas, algunas de ellas son:

20



e F4cil de usar.

e F&cil de aprendizaje.
o Flexible.

e Portabilidad.

o Efectividad.

e Eficiencia.

e Productividad.

e Seguridad.

Para medir o evaluar la usabilidad,10s test son una herramienta esencial para corregir y mejorar las
aplicaciones. Tiene su base en la observaeion de los usuarios y su manera de interactuar con ella.
En el momento en que la aplicacion ha_side probada por los usuarios se implementa el test y con

base en ellos, se hacen las correcciones correspondientes, esto con el fin de facilitar su uso.

2.2.4. Analisis de Datos

El anélisis de datos implica llevar a cabg diversas aperaciones en las que el investigador o analista
somete ciertos datos, ya sean de caracter cuantitativo © cualitativo, a una serie de analisis, lecturas
e interpretaciones, de acuerdo con el enfoque(desu investigacion o los requisitos de informacién
(Pefia, 2017).

Es decir, en el anlisis de datos, examina los datos con los que”cuenta por medio de diferentes

técnicas y con base en ello llega a un resultado.

Calvera-lsabal et al. (2022) indican en su investigacion que la ciencia ciudadana ha experimentado
un crecimiento significativo en los Gltimos afios, lo que ha llevado a un aumento en el uso de sitios
web como herramientas tanto de comunicacién como para la recoleccion y analisis de datos. Este
estudio tiene como objetivo motivar a los docentes a desarrollar actividades deraprendizaje. Se
analizaron 72 sitios web y se encontraron algunos resultados, entre los cuales destaca-que solo el
24.8% proporciona informacion detallada sobre el proyecto, mientras que el 48.61% 'ofrece
informacidn sobre objetivos o materiales educativos.
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Mineriasde datos

Es un proceso en el que se identifican relaciones, patrones y tendencias, mediante la realizacion de
un analisis de grandes cantidades de datos, asi como identificar la actividad a realizar y el método

con el que se trabajara.

La mineria de datos es\la exploracion y analisis mediante métodos automaticos o semiautomaticos,
de grandes cantidades de datos para descubrir reglas o patrones significativos (Berry y Linoff
2004).

La principal caracteristica es €l proeeso de encontrar un conjunto de patrones, existen diversas

técnicas de mineria de datos, pero uha.de las més utilizadas son las reglas de asociacion.
Cluster

Es un conjunto de procesos que tiene=como objetivo agrupar en grupos a individuos no
etiquetados para crear subconjuntos de dates? Cada uno de ellos recibe el nombre de cluster.
Se trata de una coleccion de”objetos o datos que guardan similitudes entre ellos. Sin
embargo, también tienen las suficientes caracteristicas diferenciadoras respecto al resto de
los elementos como para justificar la‘Creacion de.un segmento independiente (De Expertos
En Cienciay Tecnologia 2023).

Algoritmo Apriori

Guardelli (s. f.) en su libro define al algoritmo Apriori como uno de los enfoques mas
conocidos para generar reglas de asociacién. Menciona que opefa en dos pasos principales,
encontrar conjunto de elementos frecuentes y generar reglas de asociacion a partir de estos
conjuntos. Para evaluar las reglas de asociacion se utilizan reglas de”asociacion como
apoyo, confianzay elevacion. El soporte indica la frecuencia con la que apareceun conjunto
de elementos en la base de datos y la confianza mide la probabilidad de que‘el elemento
consecuente esté presente en transacciones que contienen el elemento anterior. Lift

cuantifica la independencia entre los elementos antecedente y consecuente.
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K&#Emeans

Es‘unalgoritmo de agrupamiento en cllsteres K-means, se considera uno de los algoritmos
de extraccion de mayor potencia y populares. El algoritmo k-medias depende del valor de
k; que siempre debe especificarse para realizar cualquier analisis de agrupamiento. La
agrupacién«con.diferentes valores de k eventualmente producira resultados diferentes. Los
diferentes problemas de inicializacion que se analizaron en estudios recientes no
consideraron el preblema donde el algoritmo solo converge a minimos locales pobres
(Ahmed, Seraj, y Islam,-2020).

2.2.5. Conceptos y teorias relacionados con el método a utilizar

Técnica de Identificacion Visual de.Datos

Para poder llevar a cabo analisis detallados y dar significado a grandes cantidades de datos, los
analistas necesitan comprender la estructura‘de los datos y emplear el aprendizaje automatico, que
consiste en un conjunto de técnicas estadisticas que proporcionan métricas simples y comprensibles
(Nayak 2023).

Las técnicas de visualizacion son adecuadasspara identificar patrones en un conjunto de datos,
puede usarse al comienzo de un proceso de Mineria de Datos para determinar la calidad de los

datos (Amador, 2009).

Por medio de esta técnica se reconocen patrones que permiten la relaeidn entre si de los datos, estos

datos una vez que son procesados permite interpretar de manera descriptiva los datos.
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2.3. Marco Tecnoldgico

2.3.1. WEKA

Es un software-ibre y de codigo abierto, permite implementar una variedad de algoritmos. Es una

plataforma informatica para el aprendizaje automatico.

Es un programa con upa coleccion de algoritmos de aprendizaje automatico para la extraccion de
conocimiento, es un software.de cddigo abierto publicado bajo la licencia GNU (Guanin, Diaz, y
Oviedo, 2019).

Es de libre distribucion, destacada.por la cantidad de algoritmos que presenta asi como por la
eficiencia de los mismos, por los generadores de reglas, esta desarrollada por miembros de la
Universidad de Waikato, ella proporcienargran cantidad de herramientas para la realizacion de
tareas propias de mineria de datos, la wisyalizacién y permite la programacion en JAVA de
algoritmos mas sofisticados para analisis de‘datos y modelado predicativo, unidos a una interfaz

gréfica de usuario para acceder facilmente a sus funcionalidades.

En ella se implementan las técnicas de clasificacions asociacion, agrupamiento, y predicciones

existentes en la actualidad. Su sistema operatiyoes multiplataforma.

2.3.2. JAVASCRIPT

JavaScript® (a menudo abreviado como JS) es un lenguaje ligero, interpretado y orientado a
objetos con funciones de primera clase, y mejor conocido como el lenguaje de programacion para
las paginas Web, pero también se utiliza en los entornos que no son defnavegador. Es un lenguaje
de scripts que es dindmico, multiparadigma, basado en prototipos y admitelestilos de programacion
orientados a objetos, imperativos y funcionales.

JavaScript se ejecuta en el lado del cliente de la Web, y se puede utilizar para estilizar/programar
coémo se comportan las paginas Web cuando ocurre un evento. JavaScript es un potente, lenguaje
de scripts y facil de aprender, ampliamente utilizado para controlar el comportamiento'de las
paginas Web.
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Contrariamente a la creencia popular, JavaScript no es "Java interpretado”. En pocas palabras,
JavaScript es un lenguaje de scripts dinamico que admite construccién de objetos basada en
prototipos. dntericionalmente, la sintaxis basica es similar a Java y C++ para reducir la cantidad de
conceptos nuevos: necesarios para aprender el lenguaje. Construcciones del lenguaje, como las
declaraciones if,\los bucles for y while, y switch y los bloques try...catch funcionan igual que en

esos lenguajes (o casi).

JavaScript puede funcionar'Como un lenguaje orientado a objetos y procedimental. Los objetos se
crean mediante programacidn_en JavaScript, adjuntando métodos y propiedades a objetos que de
otro modo en tiempo de ejecucion estarian vacios, a diferencia de las definiciones de clases
sintacticas comunes en lenguajes compilados como C++ y Java. Una vez que se ha construido un

objeto, se puede utilizar como plano (o\prototipo) para crear objetos similares.

Las capacidades dindmicas de JavaScript\incluyen la construccion de objetos en tiempo de
ejecucion, listas de parametros variables, variables de funcion, creacion dindmica de scripts (a
través de eval, introspeccidn de objetos-(a travéside for...in) y recuperacion de codigo fuente (los
programas JavaScript pueden descompilarlos cuerpos de las funciones en su texto fuente) («Acerca
de JavaScript | MDN», s. f.).

2.3.3. Meta Spark Studio

Meta Spark Studio es una herramienta de creacion de realidad“aumentada para crear, probar y
publicar experiencias de realidad aumentada para distintas plataformas, entre las que se incluyen
(«Download RStudio | The Popular Open-Source IDE From Posit», 2024):

e Efectos de realidad aumentada para dispositivos moviles: Se puede acceder a estos efectos
a través de aplicaciones Meta como Instagram, Facebook y Messenger.~fambién puedes

asociarte con marcas para publicar efectos en su nombre.

Experiencias de realidad aumentada con multiples participantes para usar en videollamadas: Se

pueden usar en videollamadas en toda la familia de aplicaciones Meta.
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2.4. Marco legal

2.4.1. WEKA

WEKA esta licentiada bajo la licencia GNU General Public (GPL 2.0 para Weka 3.6) y (GPL 3.0
para Weka >3.7.5). @ualquier trabajo derivado obtenido bajo esta licencia debe tener una licencia

conforme a la GPL si este trabajo derivado se distribuye a un tercero.

Para proyectos comerciales gue requieren la capacidad de distribuir el codigo WEKA como parte
de un programa que no puede~distribuirse bajo la GPL, puede ser posible comprar una licencia

apropiada de los titulares de derechos de autor que figuran en las clases de Java correspondientes.

Los derechos de autor de la mayoria.de los cédigos WEKA son propiedad de la Universidad de
Waikato. Para obtener informacién ‘'sebre las licencias para este cddigo, comuniquese con
WaikatoLink, la unidad de comercializacion de la Universidad de Waikato, enviando un correo

electronico a weka-inquiries en waikatolink.co.nz (Weka Wiki, 2019).

2.4.2. Meta Spark Studio

Si descargas, instalas o usas meta spark studio,*meta:spark-player o cualquier otro software que
ofrecemos que esté vinculado a estas condiciones, o que“especifiquemos que se rige por ellas,
cualquier plugin o complemento que ofrezcamos-para integrar el software anterior con productos
de terceros, o cualquier contenido o activo proporcionado ¢omo parte del software anterior,
mostrado por este u ofrecido a través de este, incluidos, a titulo<«€nunciativo pero no limitativo,
objetos virtuales, texturas, plantillas, bloques, sonidos y otro ‘contenido (en conjunto, el
“software”), aceptas quedar sujeto a estas condiciones (“‘condiciones’)wy convertirte en parte en
ellas y, en lo que respecta a los servicios en linea ofrecidos a través del software, aceptas quedar
sujeto y convertirte en parte en las condiciones de meta spark. Debes @aceptar todas estas

condiciones y las condiciones de meta spark para poder descargar, instalar o usar-el seftware.

No puedes usar el Software para otros fines que no sean crear contenido para usaflo.con los

productos de las empresas de Meta. Nosotros y nuestros licenciantes somos los propietarios de
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todos las“derechos, titulos e intereses relativos al Software (incluidos los derechos de propiedad

intelectual).

Como sucede con cualquier software que se integra con la Plataforma de Meta, tu uso del Software
esta sujeto a las €ondiciones de la plataforma de Meta y a las Condiciones del servicio de Meta
que quedan incorperadas por referencia como parte de estas Condiciones y que debes aceptar. Por
ejemplo, los permisos‘concedidos y la licencia no exclusiva, transferible, sublicenciable, mundial
y libre de regalias mencienados en el parrafo (3) (“Los permisos que nos concedes™) de las
Condiciones del servicio degMeta seran aplicables a cualquier contenido que se cree o se suba al
Software. Para mayor claridad, el Software es un “SDK” de acuerdo con las Condiciones de la
plataforma de Meta. Los términoS«isados en este documento que no se definan en él tienen los
significados que se les asignan en lasrf€ondiciones del servicio de Meta. Podemos actualizar estas

Condiciones oportunamente de conformidad con las Condiciones del servicio de Meta.

Las Condiciones del servicio de Meta Platforms Technologies complementarias, el Cédigo de
conducta para experiencias virtuales y-lazPolitica:sebre uso indebido de la plataforma se aplican a
tu uso del Software con Productos de MPT. En es€ contexto, se considerard que el Contenido de
efectos (tal como se define en las Condiciones ‘de Meta-Spark) constituye tu “Aplicacion” a los
efectos del Acuerdo de licencia del SDK de Meta Platforms-Technologies y tu “Contenido” a los
efectos de la Politica de uso de datos para desarrolladores™En caso de conflicto entre estas
Condiciones y el Acuerdo de licencia del SDK de Meta Platforms)Technologies, prevaleceran las

primeras Unicamente en lo referente al tema tratado en ellas y solameénte en el &mbito del conflicto.

Determinados contenidos y software de terceros incluidos en el Software pueden estar sujetos a
otras condiciones de licencia. Estas condiciones de licencia y los avisos necesarios se proporcionan
con el Software. El Software y cualquier documentacion y contenido, asi coma.étra informacion
disponible en relacion con él, NO CONSTITUYEN UNA CONTRIBUCION NFAPORTACION

respecto de un proyecto de cédigo abierto o de un producto, servicio o proyecto detereeros.

El software se proporciona “tal cual”, sin garantia expresa o implicita alguna, incluidas, entre otras,

las garantias de titulo, comerciabilidad, adecuacion a un fin particular y no incumplimiento..Ni.los
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autores_ni los titulares de derechos de autor del software asumen responsabilidad alguna, bajo
ninguna-eircunstancia, por ninguna reclamacion, dafio ni cualquier otra responsabilidad (ya sea por
accion contractual, extracontractual o de cualquier otro tipo) derivados del software o en relacion
con este («Spark-AR Studio», s. f.).
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Capitulo Ill.  Aplicacion de la Metodologia

3.1. Disena_de la investigacion

El enfoque de investigacion constituye la fundamentacion del estudio, y es esencial considerar los
objetivos que se desean alcanzar y los recursos disponibles para determinar cuél es el enfoque mas

apropiado para la investigaCion propuesta.

En la investigacion cientifica pueden distinguirse tres enfoques metodoldgicos, cuantitativo,
cualitativo y mixto, este ultimo siendo una fusion de los dos primeros. El enfoque cuantitativo
distingue por la utilizacién de métodas‘y'técnicas (es un enfoque preciso), se utiliza la recoleccién
y analisis de datos ademas de utilizar estadistica de manera descriptiva (Delgado, Paitan, Vilela, y
Duerias, 2018).

Por su parte el enfoque cualitativo mangja la recoleccion y analisis de datos se una manera menos
cuantificable, la observacion y la descripeion de 16s_fendmenos se llevan a cabo, pero no de una
manera exacta, es decir, los datos no son precisos o no reclaman la medicién numérica tal cual, la
interpretacion en este punto juega un papel_importante”al igual que obtener perspectivas y

apreciaciones de los participantes.

Tomando en cuenta lo anterior y los recursos con los que se cueptan, que en este caso son los
contenidos de la aplicacion Web, se realizé esta investigacion utilizando un enfoque cualitativo.
Para implementar este enfoque se analizaron los contenidos de la aplicacion’ Web, una vez que se
tenia visto el material con el cual se contaba, se fue seleccionando la informacion que se utilizaria
en el cuestionario de Google Forms, esto con la finalidad que los resultados encentrados permitan
evaluar si los usuarios recuerdan lo visto en las infografias y en los médulos de’la /App Web y la
forma en que utilizan los usuarios la aplicacion o si existe un factor que influya enilos resultados,
al contar con la informacion se podrian aplicar medidas para modificar ya sea la aplicagion Web o
los contenidos de esta.
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Existen dos#ormas de datos o fuentes, las primarias y las fuentes secundarias. Las fuentes primarias
son aquellas en’las que el investigador obtiene los datos de manera directa, mientras que las fuentes
secundarias son ‘abtenidas de otros investigadores o de una fuente externa a la fuente principal
(Rocha, 2023).

En esta investigacion se utilizaran principalmente fuentes primarias, dado que el proyecto se basa
en una poblacién de estudio disponible. Por lo tanto, se recurrié con frecuencia a la observacion y

el andlisis, asi como un cuestionario-a los visitantes.

Las fuentes de investigacion son aquellas donde se pretende indagar para obtener datos. Para
realizar la investigacion se contd con<un_cuestionario que constaba de 15 preguntas, estas se
clasificaron en tres secciones, las preguntas ‘que correspondian a datos del usuario, grado de
estudios, si laboran o estudian, entre0tras mas, también se tienen las preguntas realizadas que se
centran en el contenido de la pégina,.s€.agregaron imagenes en algunas preguntas para que los
usuarios identifiquen especies y las preguntas quescorresponden a la usabilidad. En la primera
seccidn se busca conocer al usuario que estasinteractuando con la aplicacidon, mientras que en la
segunda seccidn se busca descubrir si el usuariorecuerda los'contenidos que observo y la tercera
seccion pretende indagar sobre la manera en la que interactug-el usuario con la aplicacion, si le

parecid facil o dificil de usar y si considera que el disefio de la misma es bueno o malo.

La obtencion de datos y demostracion de los resultados se llevo a cabo en un lapso de 1 afio, sin

embargo, la demostracion de los resultados fue durante un mes.
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3.2. Muestreo

En esta investigacion se realizé un muestreo por disponibilidad, es decir, se trabajé con las personas
visitantes deslasaplicacion Web y que respondieron el cuestionario proporcionado en un Google
Forms. Se contoscon el registro de 30 usuarios de la aplicacion Web en el que participaron 13

mujeres y 17 hombres'de diferentes edades y grados de estudio.

Los visitantes accedieron a la aplicacion Web mediante el url https://laguna-

ilusiones.ujat.mx/index.htmi:

3.3. Diseno Experimental

Los resultados de la investigacion tienen que ver con los datos que se obtengan sobre el problema
de la investigacion, por tal motivo,7Secdebe tener mejores técnicas o instrumentos para la

recoleccion de datos (Rocha, 2023).

Los instrumentos para la recoleccion’de datos consisten en las herramientas, materiales o recursos
que sirven a las técnicas de investigaciéns entre ellos se pueden encontrar la observacion, el
cuestionario, entrevista. Analisis de contenido, entre otros. Igual depende del enfoque que se le
quiera dar a la investigacion, ya que uno de les_enfoques debe ser preciso.

En este trabajo realizado se llevan a cabo un=cCuestionario jpor medio de Google forms, el
cuestionario consiste en una serie de preguntas posteriores @ haber accedido a la aplicacion,
contiene preguntas de datos personales, acerca del contenido y la uSabilidad.

En la Tabla 1 se puede apreciar las preguntas que conforman al formulario,
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Tabla 1

Se presentan.las preguntas realizadas en el cuestionario de Google Forms.

Preguntas realizadas en el postest

¢ Qué edachtienes?.

Nivel de estudios con el que cuentas.

¢A qué te dedicas?.

Segun tu formaCion-académica, ¢Cual es tu area de especialidad?.
Sexo.

¢QUuE tipo de visitante.eres?.

N o g s~ wDh e

Dentro de la especie de les.Plancton, existen dos comunidades més, el Fitoplancton

y el Zooplancton. ¢Falso o Verdadero?.

o

¢Cual es el nombre de esta especie? (Se le anexa la imagen).

9. Le llaman Mojarra Xacarera Zacatera:

10. Los estudios de los especialistas, revelaron al analizar la materia fecal de los
manaties que se alimentan hasta‘de 25 espécies de plantas. ;Cuéles son alguna de
ellas?.

11. ;Cuantos huevos ponen aproximadamente los lagartos o cocodrilos de pantanos?.

12. ¢Cuanto miden las pulgas de agua?.

13. Su nombre cientifico es Brachionus sp. ¢€Cudl es?.

14. ;Qué te pareci6 la aplicacion Web?.

15. ; Consideras que la aplicacion Web es facil o dificil de usar?,

Mas adelante se describira de manera detallada el instrumento con el qué’Se-trabajo y las

consideraciones que se tuvieron al momento de realizarlo.

32



3.4. ‘Procedimiento

Esté presente investigacion se llevé a cabo en el lapsus de un afio. En el tiempo en el que se elabord
la investigaciéng=se disefid el instrumento de obtencion de datos, que como se menciono
anteriormente y se'muestra en la Tabla 1, consistié en un Formulario de Google que consto6 de 15
reactivos, cada unade ‘ellos se disefid con el proposito de conocer al usuario y conocer si el
contenido que conforma™a la aplicacion Web les sirvid para conocer algunos de los datos
mencionados, también se‘buscaba conocer parte de la usabilidad de esta.

Las primeras seis preguntas tienen un enfoque social e incluyen tanto preguntas de opcién multiple
como preguntas abiertas. El objetivo es obtener informacién sobre la edad, el género del usuario,
su nivel de estudios, si esta estudiandg e trabajando, y si es un visitante local o de fuera del estado.
Estos datos ayudan a comprender el contexto social de cada usuario, lo cual puede influir en su

interaccion con la aplicacién web y en su comprension de los contenidos.

Por otro lado, las preguntas a partir de-la:siete hasta‘la pregunta trece, tiene como objetivo conocer
si los usuarios recuerdan parte de los contenidos que_ebservaron en la App Web y poder evaluar
los contenidos que la conforman, Con base en estos resultades, se podria considerar la modificacion

de los contenidos existentes o la implementacion‘de nuevos‘en el futuro.

Por altimo, se agregaron las preguntas catorce y quince, estas preguntas buscan medir la usabilidad
de la aplicacion Web y conocer la opinidn del usuario final, ya<queiconsisten en conocer que les
pareci6 a ellos la aplicacién, si buena o mala y si consideran que‘es-facil o dificil de usar, esto

permitiria en un futuro mejorar dicha aplicacion.
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3.5. Analisis de datos

En esta etapa se utilizo el conjunto de datos disponible del cuestionario realizado por medio de
Google Forms, el data set esta conformado por datos recolectados de un total de 30 usuarios, 17 de
ellos son hombres,y 13 mujeres visitantes de la pagina y que participaron contestando el
cuestionario. Se temaron en cuenta 15 atributos para el andlisis, de los que se hicieron una
clasificacion en cinco-atributos, Actividad a la que se dedican, Género, Usabilidad (si era buena o
mala la aplicacion segun_elCriterio de los usuarios), Modo de uso (si el usuario considero que es
una aplicacion facil de usar’0_en caso contrario dificil), Correcta/ Incorrecta, esta clasificacion
corresponde a las preguntas basadas en el contenido de la aplicacion Web, aquellas preguntas que
contestaron correctamente y aquellas preguntas que contestaron de manera errénea, una vez
teniendo el dato de a cuantas preguntas el usuario habia acertado se sacd el puntaje que le
correspondia a cada uno de ellos . Los datos fueron analizados, obteniendo el resultado de cada una
de las variables, los resultados que se obtuvieron son de datos descriptivos, entre ellos esta la moda,

la media y la mediana.

De acuerdo a lo anterior la moda es el valor que mas se repite en el conjunto de datos y la mediana
es el valor que esta en el centro del conjuntode datosy"en.caso de no haber un solo dato, se toman
los dos datos de en medio y se suman, el resultado de este es dividido entre dos y esa pasa a ser la
mediana. En la Tabla 2 se presentan los datos estadisticos~descriptivos de la poblacion y se

muestran los valores de las variables.

La Puntuacion tiene un promedio minimo de 2.9 siendo el maximo el 10 y en promedio la
puntuacion general es de 6.37, el promedio que predomina, en este caso“con base al apartado de
Moda es de 4.3, teniendo una mediana de 5.7. La puntuacion se obtuvo sacando el total de aciertos
y errores que tuvo el usuario a partir de la pregunta siete a la pregunta trece, con base en eso se les
asigno la puntuacion y se saco el promedio, la calificacion maxima, la moda y Jla'mediana. En la

figura 2 se muestran los puntajes alcanzados por los usuarios.

34



Figura 2«

Gréfica deda puntuacion obtenida por parte de los usuarios.
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Con respecto a la variable Edad, la/edad minima’de los usuarios participantes es de 14 afos,
teniendo otro de los usuarios como edad‘maxima de’68 afios, la edad que predomina en el resto de
participantes es de 22 afios, con una mediana-que ronda los 41 afios de edad.

Tabla 2.

Datos estadisticos descriptivos de la poblacion.

Variable Minimo Méximo Promedio Moda Mediana
Puntuacion
29 10 6.37 43 5.7
Edad
14 68 N/A 22 41
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2.4.3. KDD

En esta investigacion se utilizé la metodologia KDD, esta consiste en ser un proceso interactivo,
estd enfocadasal, usuario, asi como en las decisiones del mismo. La metodologia consta de cinco
fases de analisis de datos, los cuales se describiran a continuacion, cabe mencionar, que no sera

aplicada cada una de‘las fases.
Integracion y recopilacion

Durante esta etapa del KDD;'Se establecen los datos junto con la informacion a utilizar durante la
investigacion. Los datos fueren recabados e integrados en un formato sencillo delimitado por
comas (.CSV) de Excel el cual es“um formato compatible con la herramienta WEKA, este facilita

el procesamiento de la informacion.

En primera instancia los datos son extraidos en su formato original, los datos estan tal cual los
usuarios respondieron las preguntas, sin modificaciones ni adaptaciones, una vez que se tienen los

datos agrupados en el data set, se continua conasiguiente fase.
Seleccion, limpieza y transformacion

En esta etapa tal y como su nombre lo indica, sé seleccionan‘es datos que se van a utilizar, aquellos
datos con los que se trabajara para posteriormente.que los dates han sido seleccionados se hace una
limpieza, en esta ocasion los datos son completos por lo quesfiodhay que realizar adaptaciones,
continuando con la correccion de los mismos, los datos fueron.seleccionados de acuerdo a su

importancia y se les asigno una variable.

Naturaleza de los datos
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Para el .establecimiento de normas estadisticas, se decidié clasificar los atributos en cinco
categorias; estas son actividad a la que se dedican, en este caso si son usuarios que estudian o
trabajan, género; usabilidad, modo de uso y respuesta correcta e incorrecta, a los cuales se les
asigno un identificador, podia ser el nimero 1 o el nimero 2 y en el caso de si la respuesta era
correcta o incorrecta se le asigno el 10y el 0. En la Tabla 3 se muestran los valores tanto de forma

numérica como ordinal,ypudiéndose determinar ambos tipos de resultados.

Tabla 3.

Atributos tomados en cuenta y'sus.escalas de medicion.

Atributos Identificador  Escala de Valores Identificador
Atributos medida
Actividad ala ) )
que se Elegida Ordinal Estudiar / Trabajar 1/2
dedican
Género Geénero Ordinal Mujer / Hombre 1/2
Usabilidad Usabilidad Ordinal Buena / Mala 1/2
Modo de uso Uso Ordinal Facil / Dificil 1/2
Correcta/ Preguntas Ordinal Correcto /)Incorrecto 10/0
Incorrecta
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Numerization

En la etapa de numerizacion se convirtieron los datos, en este caso se pasaron de utilizar letras a
asignarles unvalor numérico. En este caso los datos han sido convertidos debido a que el algoritmo
con el que se va atrabajar requiere una conversacion de los datos, como el proceso de correlacion.
En este caso igual“se le asigna el formato correspondiente para la ejecucion del algoritmo en la

herramienta de analisis_de datos que fue establecida.

Discretizacion

La discritizacion es un procceso matematico en el que los nimeros son convertidos a letras, en este
caso son las variables y permite obtener resultados aproximados. El conjunto de datos en su

mayoria se encontraban discretizados. Estaseria la tarea final antes de ejecutar los datos en WEKA.
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Capitulo IV.  Resultados y Discusion

4.1. Resultados

3.1.1. Andlisis Descriptivo

Falconeris de Jesus Mariman, Caneda, dice que el analisis descriptivo es la construccién de la
informacidn, en la cual describimes y/o mostramos como esta la empresa o tu negocio a través de

datos.

Durante esta seccion se contempla el.analisis descriptivo de los resultados obtenidos de cada uno
de los instrumentos empleados, los cuales, forman parte de las variables correspondientes a la
investigacion. En esta investigacion, se llevoa cabo un andlisis de reglas de asociacion, el cual
tiene un enfoque estadistico, esto fuesfealizado con la ayuda de un test, los cuales consisten en ser
un Google Forms. En la Figura 6 se distinguen los/datos ya limpios y organizados

3.1.2. Resultados Cuestionario Socio-Demografico

Los resultados del cuestionario arrojan datos referentes a las caracteristicas sociales y demograficas
de los estudiantes de los grupos analizados. Enla Figura 2 del gréafico de datos personales, se
aprecia a la poblacién objeto de estudio agrupada por género y actividad a la que se dedican, en
este caso las opciones fueron Estudiar y / o Trabajar. Se presentanvosdatos del grafico en la Tabla

4, en el que nos muestra cuantos trabajan o estudian segun el género, ya sea hombre o mujer.

Tabla 4.

Datos del gréfico.

Actividad | Hombre. | Mujer.
Estudiar 14 4
Trabajar 3 9
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Figuras3.

Gréfico de los datos personales de la poblacion participante, agrupada por género y actividad a

la que se dedican.
Datos sociodemograficos

14 & n”
12 ;O
10

-

8 Hombre.
6 Mujer.
4 @
2
0 a \
Estudiar Trabajar

De acuerdo a la Figura 2 se aprecia que 14 hombres que participaron son hombres que estudian,
mientras que tres de ellos trabajan y a su vez;-de-las 13 ‘mujeres que participaron solo cuatro de
ellas estudian y las nueve mujeres restantes sefialan que se dedican a trabajar. Esto puede ser un
factor importante a la hora de evaluarlos, al igual que su nivel de_estudios.

En la Figura 3, se aprecia a la poblacion agrupada por nivel de estudios, se puede ver que solo 10
hombres tienen nivel de estudios hasta licenciatura y solo siete mujeres, mientras que en posgrado
solo dos son hombres y ninguna mujer, caso contrario, en nivel primaria se-tiene solo a una mujer
y ningan hombre, mientras que de cuatro personas con secundaria solo uno es"hombre y de seis
personas con nivel de estudios media superior, cuatro son hombres y dos mujeres,.a@grandes rasgos
se puede decir que los hombres son mayoria y compartes niveles de estudio superiores al de las

mujeres.
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Figurac

Poblamo@upada por nivel de estudios y género.
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Para continuar con el estudio, se sugiere que standanqgntidad de preguntas, asi como la
*
poblacion de estudio, tratando de indagar en diferentes grupos entornos sociales, esto permitiria

La presente investigacion es un anali
realizada con contenido sobre las especi

ello se realizaron acciones que permitieran

hacer comparaciones en los que se podrian identificar algunos posi § factores de los resultados.

En esta etapa de la investigacion se aplicaron reglas de asociacion, en e?ﬁe aplico el algoritmo
A priori y se hizo un analisis de los datos a través de la herramienta WE /@1 la Tabla 5 se puede
observar los resultados encontrados. )\
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Tabla 5.

Representacion/de los cluster analizados.

Atributo Full Data Cluster 0 Cluster 1 Cluster 2
(30.0) (15) (4.0 (11.0)
Puntuacion 6.3733 5.8067 4.3 7.9
Edad 28,5 34.3333 23.25 22.4545
Actividad Estudiar Trabajar Estudiar Estudiar
Genero Hombre Mujer Hombre Hombre.
Plancton-Grupos 9.3333 8.6667 10 10
Pezdiablo-VL 9.3333 10 5 10
PecesMXZ 4.6667 2.6667 0 9.0909
ManatiesAlim 8.3333 8.6667 25 10
RepCoco 5.6667. 4 5 8.1818
PulgasAgua-
zooplancton 3.3333 2 75 3.6364
Esfera-Zooplancton 3 2 0 5.4545
AplicacionWeb Buena Buena Regular Buena
FoD Fécil Facil Facil Fécil

Como se menciond anteriormente, el resultado contiene un resultado.de manera general y se
analizaron tres cluster, empezando por el Cluster O, el Cluster 1y el Cluster 2. En la Tabla 5 se
encuentran cada uno de los Cluster analizados, en el Cluster O se tienen los datos de 15 de los
usuarios participantes, se aprecia que la puntuacion obtenida ronda entre los 5.8, ademas se precia
que son mujeres quienes coincidieron con sus respuestas, tuvieron algunas respuestas correctas
como es la variable Pez diablo-VL y consideran que la aplicacion es buena y facil de utilizar, en el
Cluster 1 se tiene el analisis de cuatro usuarios, este a diferencia del primero tiene una puntuacion

de 4.3, se sefiala que son hombres y se encuentran estudiando, en este caso los resultados son-bajos,
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tuvieronspocos aciertos y marcan que la aplicacion Web es regular, sin embargo es facil de usar,
por Ultimao se tiene el tercer cluster, que es el Cluster 2 en el que la puntuacion promedio es de 7.9,
igual la poblacién analizada son hombres que estudian y tienen mayores aciertos, de igual forma
sefialan que la@plicacion Web es buena y facil de usar.

De manera general’y con base a los resultados del apartado Full Data que se puede ver en la Tabla
5 también, se consideraron las respuestas de los 30 participantes en este estudio, donde como grupo
alcanzaron una puntuacién/promedio de 6.37, con un rango de edad que ronda los 28 afios, en su
mayoria se dedican a estudiar-y la poblacion de estudio que predomina son los hombres, este
apartado indica que tuvieron urmayaor numero de aciertos, el atributo con una puntuacion mas baja
en respuestas correctas es la del atributo Esfera-Zooplancton. Por otro lado, se tiene el resultado de
los aspectos de usabilidad, en los quese sustenta que la aplicacion es facil de usar y es considerada
por los usuarios como buena. En comparativa se observa que la aplicacion es facil de usar y es

considerada como buena por parte de los usuarios.

En la Figura 5 se muestra la pantalla-de WEKA' donde se ejecutd el algoritmo de reglas de
asociacion donde se visualizan los resultados de cuatre de las 20 asociaciones que se obtuvieron.
En la linea seis Plancton-Grupos=Correcta Pez diablo-VVL=Correcta 26 ==> FoD=Facil 25
<conf:(0.96)> lift:(0.99) lev:(-0) [0] conv:(0.43):del grupode Plancton se tiene que es respuesta
correcta, al igual que la pregunta de Pezdiablo-V Ly consideraron que la aplicacion Web es facil
de usar, por lo que se deduce que debido a que los resultados<fueron positivos se podria deber a
que se les hizo facil utilizar la aplicacion Web. En la linea nueve“la.variable ManatiesAlim fue

correcta y consideran que la aplicacion Web es facil de utilizar.

En la linea 12 se tiene Pezdiablo-VL=Correcta, ManatiesAlim=€orrecta y Plancton-
Grupos=Correcta 23, en esta linea son resultados correctos, por lo que se interpreta que si el alumno
acerto la pregunta del pez diablo y los manaties tiene mayor posibilidad de responder correctamente
la pregunta de Plancton, para finalizar esta el resultado de la linea 20, Pez diablo=V/l.=Correcta
ManatiesAlim=Correcta FoD=Facil 23 ==> Plancton-Grupos=Correcta 22 <conf(0.96)>

lift:(1.02) lev:(0.02) [0] conv:(0.77) en la que se tiene cuatro variables o atributos y todas fueron
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sefialadas; pero se concluyé que contar con un nivel de estudios si permite comprender mejor los

términ cuestionarios.

A\

7

En la Figura 5 s@senta la vista de pantalla de WEKA.

”~
Figura 5. \S>‘

Vista de pantalla de WE@/
o I

Preprocess  Classify  Custer  Associate  Select attibutes  Visualize
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9. ManatiesAlim-Correcta 25 —-> Bez disblo-VL-Correcta 24  <conf: o

9. ManatiesAlim=Correcta 25 ==> PobPdcil 24  <conf:(0.96)> 1ift
10. AplicacionWeb~3usna. FoD=Facil 25 ==> Pez diablo-Vi-Correcta 24
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18. ManatiesAlim=Correcta PoD=FAcil 24 ==> ez dial ~Correcta 23
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En la Tabla 6 se visualizan de manera clara los resultados de las re

descritos anteriormente.

s de asociacion que fueron

Tabla 6. Resultados obtenidos de WEKA con las reglas de asociacion a @ia que fueron

descritas.
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Best rules found:

6. Plancten-Grupos=Correcta Pez diablo-VL=Correcta 26 ==> FoD=Féacil 25 <conf:(0.96)>
lift:(0.99) lev:(z0) [0] conv:(0.43)

9. ManatiesAlim=Correcta 25 ==> FoD=Facil 24  <conf:(0.96)> lift:(0.99) lev:(-0.01) [0]
conv:(0.42)

12. Pez diablo-VL=Correcta ManatiesAlim=Correcta 24 ==> Plancton-Grupos=Correcta 23
<conf:(0.96)> lift:(1.08).lev:(0.02) [0] conv:(0.8)

20. Pez diablo-VL=Correcta ManatiesAlim=Correcta FoD=Facil 23 ==> Plancton-
Grupos=Correcta 22 <conf:(0.96)> lift:(1.02) lev:(0.02) [0] conv:(0.77)

En la tabla 6 se aprecian los resultados. que fueron descritos anteriormente, sin embargo, se
obtuvieron mas asociaciones de las Cuales se hizo una seleccion con las que se consideran

relevantes.

4.2. Discusion

Este trabajo permite abordar reflexiones sobre(lo )necesario_que es considerar las evaluaciones
posteriores a productos digitales de museo en linea, ya que existe.una percepcion de solo entrega
y a lo largo del tiempo los usuarios por un lado van teniendo cambios en sus habitos de uso y por
otro lado son personas que acceden al contenido con la intencion de.pavegar en contenido, lo que
exige que se realice una evaluacion de que tanto puede ser de valor de @propiacion los contenidos

digitales.

Un ejemplo de la reflexion anterior es el trabajo de Elizabeth et al. (2020) realizo una investigacion
acerca del uso de la plataforma Web de Duolingo teniendo como proposito conocer-si el uso de
esta plataforma influia en la correcta lectura de distintos documentos en inglés, en-eSte estudio
participaron 46 estudiantes a quienes se les aplico un instrumento validado y adaptada a nuestra
realidad sociodemografica para obtener los datos de evaluacion. Para el andlisis de datos, y

45



contrastede hipotesis se utilizd T de Student como herramienta de analisis de tipo paramétrico. A
nivel glebal, los resultados demostraron que el uso de la plataforma web Duolingo influye

significativamente en el rendimiento académico de los estudiantes del grupo experimental.

Utilizar una apli€acion Web o plataforma como recurso para difundir conocimiento influye

notoriamente al memento de estar aprendiendo acerca de un tema.

Suérez-Triana et al. (2020) propusieron una estrategia pedagogica basada en herramientas Web 3.0
para desarrollar la competenCia. de interpretacion y solucion de problemas de proyectos
investigativos, en estudiantes de educacion media. En este estudio participaron 32 estudiantes, para
realizar el diagndstico y el avance de las competencias se aplico un pre test en el cual la poblacién
presento resultados poco favorables y_un post test, este estudio tuvo un enfoque cualitativo y se
realizo el analisis de la informacion. Comosresultado final se obtuvo que los estudiantes mejoraron
sus competencias investigativas de una maneraevidente después de aplicar la herramienta, cuatro
de los estudiantes lograron obtener puntajes de 5.0-que era el puntaje superiory solo dos obtuvieron

el puntaje minimo de 3.5 y 26 estudiantes ebtuvieron’puntajes altos de 4.6.

A partir de la informacidn presentada, se puede\concluir-que la utilizacién de aplicaciones web,
junto con otras herramientas tecnoldgicas, deSempefia un_papel crucial en la difusion del
conocimiento. Estas tecnologias no solo favorecenrel acceso ada.informacion, sino que también se
pueden aplicar en una variedad de contextos y permitir el manejo’de/diferentes tipos de contenido.
Esto abre la puerta a multiples posibilidades para compartir y adquirir saberes de manera mas

efectiva.
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Capitulo V. Conclusiones y Recomendaciones

Una aplicacién Web es un conjunto de elementos combinados por medio de la programacién, en
este caso, la aplicacion-de la laguna estd compuesta en JavaScript, tiene elementos de RA por medio

de los filtros en redes Seciales, infografias y algunos otros recursos didacticos como juegos.

La presente investigacion consistio en el analisis de los datos, en este caso es una evaluacion de los
contenidos que forman parte.de”la aplicacion Web, también se evaluaron cuestiones como la
usabilidad al igual que los contenidos fueron revisados y analizados, esto se logré con la
participacion de usuarios que interaCtuaron con la aplicacion Web y accedieron a responder el

cuestionario indicado, participaron tanto4ftembres como mujeres de distintas edades.

De acuerdo a los resultados que se obtuvieron se puede decir que la edad no influye en la
interaccion con la aplicacion Web, sin'embargo,-el-grado de estudios seria un factor que influya a
la hora de navegar en la aplicacién, los<usuarios’que consideran buena y facil de usar, tuvieron
mejores resultados que el usuario que les parecio dificil#Por otra parte, se encontro que la poblacién

que predominé fueron hombres y que cuentan eon mayer.grado de estudios que las mujeres.

Como trabajos futuros se sugiere utilizar otras técnicas de analisis de datos, asi como expandir la
poblacion de estudio y hacer comparaciones, se podria utilizar una-técnica visual como las Caras
de Chernoff o alguna otra.

Ademas del andlisis realizado en la aplicacion Web de la Laguna de las llusiones, se podria realizar
un analisis de la aplicacion Web del proyecto de la casa del chocolate y compartir los resultados

con las instituciones participantes.
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tecriologfa-digital parasa apropiacion social del conocimiento
sobre'el ecosistema de lask.aguna de las Tlusiones”, se divide en
dos etapas,/la.aplicacién Web y la aplicacion de Realidad
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los usuarios recordaban dicho contenido, asi como preguntas con
respecto a la usabilidad de la misma para saber Sizl€s parece una
herramienta facil de usar, para el andlisis de los datos'se utiliz6
una herramienta de analitica de datos en el que se obtuvieron, los
resultados, entre ellos se encontré que los usuarios considerania
aplicacion Web facil de usar.

Palabras claves de la Tesis:

Realidad Aumentada, Analisis de Datos, KDD, WEKA.

o6



Referencias citadas:

/Acerca de JavaScript | MDN. (s. f.). MDN Web Docs.
https://developer.mozilla.org/es/docs/conflicting/Web/JavaScript

I/Ahmed, Mohiuddin, Raihan Seraj, y Syed Mohammed Shamsul
Islam. 2020. «The K-means Algorithm:

/A Comprehensive Survey And Performance Evaluation».
Electronics 9(8):1295. doi:

10.3390/electronics9081295.

/Amador, A. D. (2009). Herramientas de mineria de datos.
Redalyc.org.

https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=378343637009

lAntonio, C. S. B. (2021). Ecosistema del Disefio de Canarias:
creacion de una plataforma web para la

divulgacion de los ecosistemas del disefio de Canarias.
Universidad de la Laguna.

http://riull.ull.es/xmlui/handle/915/25368

ANnoN. s. f.-h. «;Qué Es el Analisis de Datos? - Explicacion del
/Analisis de Datos - AWS». Amazon Web

Services, Inc. Recuperado (https://aws.amazon.com/es/what-
is/datazanalytics/).

\Araya,F-S.-. (2023). La programacion neurolingtiistica y los
estilos de.aprendizaje presentes en el

proceso de dprendizaje del estudiantado desde los entornos
\virtuales de-aprendizaje. Revista

Electronica Calidad En la Educacion Superior, 14(1), 200-224.
https://doi.org/10.22458/caes.v14i1.4470

IArenizeArevalo, Y¢, Rico-Bautista, D., Cuesta-Quintero, F., y
Coronel-Rojas, L. A.(2020). Modelado

3D aplicado-arlas plantasidel vivero de la Universidad Francisco
de Paula Santander Ocafiag/Aibi Revista De investigacion,
administracion’E ingenieriag8(3); 124-130.
https://doi.org/10.45649/2346030X.724

lAsenjo, E., AsensiofM., & MariafR. M. (2012). Aprendizaje
informal. Universidad Auténoma de

Madrid. http://hdl.handle.net/10486/11469

I/Azuma Ronald T. (1997). A Survey of Augmented Reality.
Presence: Teleoperators and Virtual

Environments. 6 (4),355-385.

Berry, Michael J. A., y Gordon S. Linoff. 2004(DatasMining
Techniques: For Marketing, Sales, and

Customer Relationship Management. John Wiley &.Sons.
Bucheli, M. G. V., & Mata, S. C. (2023). Habilidades blandas\y
la Web 2.0 en la educacion secundaria.

Emerging Trends In Education, 5(10), 58-67.
https://doi.org/10.19136/etie.a5n10.5078

Calvera-Isabal, M., Santos, P., Hoppe, H., & Schulten, C. (2022).
How to automate the extraction and

analysis of information for educational purposes. Comunicar,
31(74), 23-35.

https://doi.org/10.3916/c74-2023-02

o7



Carrillo-Torres, D. A., Ocampo-Escobar, A., y Estrada-Esponda,
R. D. (2021). Databio, galeria de

biodiversidad del Jardin Botanico Juan Maria Céspedes. Revista
UIS Ingenierias, 20(3).

https://doi.org/10.18273/revuin.v20n3-2021011

Castro, S. S., y Sevillano, M. A. P. (2022). Eficacia de un juego
serio digital para la mejora de la

comprension lectora y el rendimiento académico. Investigaciones
Sobre Lectura, 17, 40-66.

https://doi.org/10.24310/isl.vi17.14325

Cortés Fernandez, A.., Montiel Huerta, M. E.., Rivera Pedroza,
/A.., Hernandez Diaz, M. I.., y Martinez

Guzman, M. L. (2022). Disefio de cuestionarios para medir el
impacto de los Circulos de Lectura,

empleando la técnica de mineria de datos educacional (KDD).
Revista Electronica Sobre

Tecnologia, Educacion Y Sociedad, 9(18). Recuperado a partir de
https://ctes.org.mx/index.php/ctes/article/view/784

De’Expertos En Ciencia y Tecnologia, Equipo. 2023.
«Claustering: ¢Qué Es y Qué Aplicaciones Tiene?»

VIU Espafia, Recuperado
(https:/Mvww.universidadviu.com/es/actualidad/nuestros

expertos/claustering-que-es-y-que-aplicaciones

tiene#:~:text=Es%20un%20conjunto%20de%20procesos,que%?2
Oguardan%20similitudes%20ent

re%?20ellos.).

De los Milagros Expdsito’Barea, Maria, y Luis Navarrete-
Cardero=2023. «La Realidad Aumentada

Como Herramienta Turistica. Caso de Estudio de la Aplicacion
CulturAR de Priego de Cordobax.

Revista MediterraNea de ComunicacioN/Revista Mediterranea de
Comunicacion 14(2):111-26.

doi: 10.14198/medcom.24490.

Delgado, R. H. E., Paitan, K. H. J., Vilela,'P. J., & Duefias, V. M.
R. (2018). Metodologia de la

investigacion. Cuantitativa- Cualitativa y redaceion de la tesis. 5a
Edicion (5.a ed.). Ediciones de

la U.

Elizabeth, A. C., Alejandra, B. R. L., & Zoraida, P. V=B. (2020,
25 junio). Uso de la plataforma web

Duolingo y su influencia en la competencia lee diversos tipos,de
textos en inglés en los

estudiantes de la I.E. Angel Francisco Ali Guillén, Arequipa;
2019.

https://repositorio.ucsm.edu.pe/handle/20.500.12920/10122

Gonzalez-Zamar, Mariana-Daniela, y Emilio Abad-Segura. 2020.
«La Realidad Aumentada Como

Recurso Creativo En la Educacién: Una Revision Global».
Creatividad y Sociedad 32(1). doi:

10.37475/creatividadysociedad1/32.8.

58



Guanin, J., Diaz, R., y Oviedo, B. (2019). Descubrimiento de
Reglas de clasificacion para estudiantes

que se inscriben del bachillerato a carreras universitarias.
Universidad y Sociedad, 220-226.

Guardelli, E. (s. f.). Mineria de Datos e 1A: Conceptos,
Fundamentos y Aplicaciones. MedTechBiz.

Hidalgo Cajo, B. G., Hidalgo Cajo, D. P., Montenegro Chanalata,
M. G., & Hidalgo Cajo, I. M. (2021).

Realidad aumentada como recurso de apoyo en el proceso
ensefianza-aprendizaje. Revista

Electronica Interuniversitaria de Formacion del Profesorado,
24(3).
https://doi.org/10.6018/reifop.465451

Llera, J. B. A. (2013, 17 mayo). Estrategias de aprendizaje.
Recuperado de

https://redined.educacion.gob.es/xmlui/handle/11162/67023

Madera Ramirez, F. M. R., Menéndez Dominguez, V. H. M. D,
Cruz Sanguino, H. B., Brito Orti, M. N.,

& Guerra Garcia, C. A. G. G. (s. f.). JaguAR: una aplicacion de
realidad aumentada para la

difusién de_la cultura maya. En Investigacion y aplicaciones para
la ciencia alimentaria y la

computacign. hitps://www.researchgate.net/profile/Janet-Leon-
Morales

2/publication/378996930_Investigacion_y_aplicaciones_para_la_|
ciencia” alimentariady_la_comp

utacionlinks/65f5179532321b2cff7eb978/Investigacion-y-
aplicaciones-para-la-ciencia
alimentaria-y-la-eomputacion.pdf#page=58

Martinez CarrilloA. L. (2021)¢La realidad aumentada como
recurso didactico para la ensefianza y el

aprendizaje del patrimonio histarico=El edifico del mosaico de
los Amores del Conjunto

IArqueoldgico de Castulo (Linares, Jaén).\Revista UNES.
Universidad, Escuela Y Sociedad, (10),

32-43. https://doi.org/10.30827/unes.i10:48152

Martinez CarrilloA. L. (2021). La realidad aumentada como
recurso didactico para la ensefianza y el

aprendizaje del patrimonio histérico. El edifico'del.mosaico de
los Amores del Conjunto Arqueoldgico de Céstulog(Linares,
Jaén). Revista UNES. Universidad, Escuela Y Sociedad, (10),

32-43. https://doi.org/10.30827/unes.i10.18152

Moreno, A. V., Cuéllar, M., & Martin, D. (2017). La divulgacién
cientifica: Estructuras y practicas en

las universidades. Editorial GEDISA.

Navegando por Meta Spark Studio. (s. f.).
https://spark.meta.com/learn/quick-start/introduction-to-meta

spark-studio

Nayak, Abhishek Shashikant. 2023. «Principales desafios de big
data analytics en las empresas».

59



EGADE INSIGTHS. Recuperado
(https://blog.egade.tec.mx/principales-desafios-de-big-data

analytics-en-las-empresas).

NUfiez Flores, M. 1. (2007). LAS VARIABLES: ESTRUCTURA
Iy FUNCION EN LA HIPOTESIS.

Investigacion Educativa, 11(20).

https://revistasinvestigacion.unmsm.edu.pe/index.php/educa/artic
le/download/4785/3857/0

Ospina, M. A. P., Salazar, L. I. D., & Meneses, J. S. C. (2013).
Modelos de estilos de aprendizaje: una

actualizacion para su revision y analisis. Revista Colombiana de
Educacion, 1(64), 79-105.

https://doi.org/10.17227/01203916.64rce79.105

Paniagua, E. (2022). Aula invertida, TPACK 'y TAC: un camino
hacia el aprendizaje. Cuaderno de

Pedagogia Universitaria, 19(37), 99-114.
https://doi.org/10.29197/cpu.v19i37.452

Paniagua, L. A., Bedoya, R. D., & Mera, C. (2020). Un método
para laevaluacion de la accesibilidad y

la usabilidad en aplicaciones mdviles. TecnoLdgicas, 23(48), 99-
117.

https://doi.org/10.22430/22565337.1553

Parra, E. AeTG0mez, I. L. L., & Bejarano, F. V. M. (2019),
LAGOON HERO: Gamificacion y

Realidad Aumentada.como recurso didactico para fomentar.
Dimension, 90, 100

Pefia, Sandra. 2017.«Analisis de Datos». Recuperado
(https://digitk.areandina,edu:co/handle/areandina/1177).

Pérez ArriagagJ. C. P. Al,Acosta-Flores, E. A. F., Maldonado
Gonzélez, A. I&7, & Acufia BuStamante, B.

L. A. B. (2022)*Educacion ambiental a partir de juegos serios.
una revision sistematica de

literatura. Revista del Centro de InveStigacion de la Universidad
la Salle, 15(57).

https://repositorio.lasalle.mx/bitstream/handle/lasalle/2527/3021

Texto%20del%20art%c3%adculo-19980-3-10-
20220510.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Pérez-Montoro, M. (2024). Arquitectura de la informagion en
entornos web. Handle.net.

https://doi.org/978-84-9704-503-2

Polanco, I. Y., & Betancourt, J. F. (2022). Analisis de datos con
power bi, r-rstudio y knime: Curso

practico. Ediciones de la U.

Rico, A. B. R. (2019). Evaluacion del uso de las APPs que
abordan los procesos creativos en la

educacion artistica formal. https://doi.org/10.35376/10324/22663

Riquelme, José C., Roberto Ruiz, y Karina Gilbert. 2006.
«Mineria de Datos: Conceptos y Tendencias».

Redalyc.org. Recuperado
(https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=92502902).

60



Rocha, M. C., I. (2023). METODOLOGIA DE LA
INVESTIGACION. OXFORD UNIVERSITY

PRESS.

Sanchez Walter. (s. f.). La usabilidad en ingenieria de software:
definicion y caracteristicas. CORE

Reader, 2. https://core.ac.uk/reader/47264961

Sandoval Pillajo, S. P. L., Enriquez Chuga Jenny, E. C. J., &
Sandoval Pillajo, S. P. A. (2021). Las TIC

en la educacion y difusion de un producto turistico en Ibarra.
Revista Conrado, 17(78).

http://scielo.sld.cu/pdf/rc/v17n78/1990-8644-rc-17-78-291.pdf

Santiago, R., y Trabaldo, S. (2015). Mobile learning: Nuevas
realidades en el aula. Digital-Text.

Sciences, M. T./. F. 0. M. A. N., & Sciences, F. T. 0. M. A. N.
(2017, 6 julio). MIRACLE Handbook :

Guidelines for Mixed Reality Applications for Culture and
earning Experiences. UTUPub.

https://urn.fi/URN:ISBN:978-951-29-6884-8

Secretaria de Energia, Recursos Naturales y Proteccion
IAmbiental, Universidad Juarez Auténoma de

Tabasco, &Division Académica de Ciencias Bioldgicas. (s. f.).
PROGRAMA DE MANEJO Y

CONSERVAEGION.

https://tabasco.gob.mx/sites/all/files/sites/sernapam.tabasco.gob.
mx/files/iPrograma_Manejo_Lag

unaftlusiones.pdf
Spark\AR'Studio. (sf.)4https://spark.meta.com/terms

Sudrez, 1"°Cy Yagual, D. Q. (2022). Seguridad informatica,
metodologiasyestandares y'marco de

gestion en un enfogue hacialas@plicaciones Web. Revista
Cientifica y Tecnolégica UPSE, 9(2),
97-108. https://doiorg/10.26423/rCtu.v9i2.672

[Trademark Guidelines - PoSlt. (2023, 3'nhoviembre). Posit.
https://posit.co/about/trademark-guidelines/

\Valle, A., Gonzalez Cabanach, R., Cuevas'Gonzalez, LM, &
Fernandez Suérez, AP (1998). Las

estrategias de aprendizaje: caracteristicas baSicas y su relevancia
en el contexto escolar. Revista

de Psicodidactica, (6),53-68.[fecha de Consulta 14"de-Enero de
2023]. ISSN: 1136-1034.

Recuperado de:
https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=17514484006

\Weka Wiki. (2019). The University of Waikato. Obtenido de-The
University of Waikato: Recuperado de:

https://waikato.github.io/weka-
wiki/fags/commercial_applications/

61





