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Titulo:

Experienciadigital interactiva para aprendizaje no formal sobre la cadena de suministro

del chocolate

Resumen:

La necesidad que tienen los museos de adaptarse a los cambios sociales y de las
tecnologias digitales que .motiven a los visitantes a interactuar con los contenidos se
disefié una experiencia digital interactiva para aprendizaje no formal sobre la cadena de
suministro del chocolate mediante la plataforma Genially. La investigacién siguié un
método cuantitativo integrande” momentos cualitativos con un alcance descriptivo y
exploratorio. El estudio adopt6 el{énfoque de investigacion de disefio combinando este
proceso, con el modelo de LXD para disefiar la experiencia digital interactiva siguiendo
un proceso de cinco fases. La muestra_fue de 20 participantes. Se aplicé el disefio
cuasiexperimental mediante unassola intervencion, donde los usuarios interactuaron con
el RDI en la plataforma Genially quedntegraunscuestionario interactivo gamificado para
evaluar los aprendizajes adquiridos y_permite un registro de interacciones. Al término de
la experiencia, se evalud la usabilidad yda.UX mediante el cuestionario UEQ. Se realizo
un analisis estadistico descriptivo sobre”0s resultados del cuestionario interactivo
gamificado, el registro digital de las interacciones y sobte‘los resultados del cuestionario
UEQ. De igual forma, un analisis empleando técnicas”de mineria de datos y la
metodologia KDD, finalmente un analisis multivariante a través,de la Caras de Chernoff.
La experiencia digital interactiva resulto con valores positivos,y favorecio a la
comprension de los contenidos mediante la interaccion con los/mismos permitiendo

registrar datos significativos para mejoras en el proceso de aprendizaje e‘interacciones.

Abstract:
The need for museums to adapt to social changes and digital technologies that motivate
visitors to interact with the contents, an interactive digital experience was designed for

non-formal learning about the chocolate supply chain through the Genially platform.Fhe
11



research followed a quantitative method integrating qualitative moments with a descriptive
and exploratory scope. The study adopted the design research approach combining this
process, with the LXD model to design the interactive digital experience following a five-
phase process. he sample consisted of 20 participants. The quasi-experimental design
was applied through a single intervention, where users interacted with the RDI on the
Genially platform that,integrates a gamified interactive questionnaire to evaluate the
acquired learning and allows a record of interactions. At the end of the experience,
usability and UX were evaluated using the UEQ questionnaire. A descriptive statistical
analysis was performed on'the results of the gamified interactive questionnaire, the digital
record of interactions and the-results of the UEQ questionnaire. Similarly, an analysis
using data mining techniques and.KDD methodology, and finally a multivariate analysis
through Chernoff's Faces. The interactive digital experience resulted in positive values
and favored the understanding of the contents through the interaction with them, allowing

the recording of significant data forimprovements in the learning process and interactions.

Palabras claves:

Aprendizaje, Aprendizaje no formal, Disefio de experiencia de aprendizaje, Experiencia
de usuario, interaccion.

Learning, Non-formal Learning, Learning . Experience Design, User Experience,

Interaction, Learning Experience Design.
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Capituto I. Introduccién

1.1 Planteamiento del Problema

Las exposiciones ‘tradicionales de los museos se presentan generalmente de forma
lineal; el visitante observasdas exhibiciones y lee la informacion proporcionada en carteles
de texto descriptivo, por_le que el aprendizaje suele ser pasivo (Tokuoka, Mizoguchi,
Eqgusa, Inagaki, Kusunoki & Sugimoto, 2018). Y como menciona Alvarado (2023) el 36%

de las narraciones tienen el objetivo de brindar informacién al visitante.

Zulandari, Handijaya y Wiradarme.(2020) sostienen que existe una falta de interés por
visitar los museos, ya que los visitantes no se sienten entretenidos durante el recorrido y
no comprenden la informacidn que se les-intenta transmitir. La complejidad del contenido

hace que los visitantes no se sienten.educados al término de la visita.

Durante la pandemia, los jovenes“encontraren” nuevas formas de entretenimiento y
cambiaron sus gustos e intereses, por lofque no @ncuentran atractivo la idea de visitar
un museo. A pesar de que cuentan con obras valioSas y reconocidas, los museos han
sufrido una disminucién en el numero de visitas (Zulandari, Handijaya y Ardista, 2020 y

Delgado-Caballero, Sanchez-Valdés & Pefaloza-Suarez, 2023).

El aumento en las diversas fuentes de entretenimiento aglos que tiene acceso la
poblacion, entre ellas, los servicios de streaming, ha traido como consecuencia una
disminucién en las visitas a los museos, en particular por usuarios‘jovenes, a excepcion
de las visitas programadas que realizan las instituciones educativas (Araujo y Cachioni,
2022). Son diversas las motivaciones de los jovenes para conocer el patrimonio cultural
presentado en los museos: el 27.8%, por asuntos profesionales, el 18.9%, peor la carrera
gue estudia, el tema tratado 13.4%, 8.6% es debido al interés culturaly por
investigaciones el 3.2% (Paz, 2020).



La diversidad de audiencia representa un desafio notorio en los museos al destacar los
diferentes.niveles de conocimientos, los distintos grupos de edades y los niveles

socioeconémicos de los asistentes (Araujo & Cachioni, 2022).

Cabe resaltar que la inversion realizada en los museos es significativa. En un estudio
realizado por Desvallées y Mairesse (2011) se concluye que se enfocan en atraer mayor
volumen de visitantes  con experiencias de entretenimiento, en lugar de proporcionar
experiencias de aprendizaje que permitan preservar el conocimiento adquirido en la

sociedad.

Debido a que los museos_Afuscan proporcionar principalmente experiencias de
entretenimiento, no se evalua el'eonocimiento adquirido a lo largo de la visita. MieZietyté-
Gudzinské y Juréniené (2022), meneiona que las encuestas aplicadas en los museos
principalmente buscan obtener informacion sobre aspectos sociodemograficos y sociales
de los visitantes, que no permiten conocer los aprendizajes que se han adquirido durante

la visita.

En una visita a la Casa Universitaria del.Cacao y.Chocolate, se encontré un video juego
titulado Chocotrivia, que tiene el proposito-de evaluar,los conocimientos adquiridos por
los visitantes en las diferentes secciones del'museo, alfinal del recorrido. No se observo
otro recurso para evaluar los conocimientos*adquiridos”per los visitantes. En la visita
tampoco se encontré informacién relacionada con la cadena de suministro del chocolate,
un tema en gran medida desconocido. Existe una confusion‘generalizada, en la que se
asocia la cadena de suministro Unicamente con el proceso de produccion de algun

producto.

Se hace necesario desarrollar actividades que permitan presentar témas importantes
como la cadena de suministro del chocolate y que evalien en eltmemento los

conocimientos adquiridos por el visitante en ese tema.



Por lo guie se propone que la experiencia que integra el Recurso Digital Interactivo (RDI)
para aprendizaje no formal sea implementada en la Casa Universitaria del Cacao y
Chocolateatravés de una pantalla interactiva, para que las interacciones y resultados
de las pruebas~de conocimientos se almacenen de forma persistente, para consultas

posteriores, evaluaciones y mejoras futuras.

1.2 Preguntade Investigacion

¢, Como disefar una experiencia_digital interactiva para aprendizaje no formal sobre la

cadena de suministro del chocolate?

¢,Como el disefio de una experiencia«digital interactiva en un contexto no formal puede

mejorar la experiencia de aprendizaje en los usuarios?

1.3 Hipotesis o supuesto

Hi La experiencia de aprendizaje™digital interactiva permite la apropiacion del
conocimiento sobre la cadena de suministroydel cheColate.

H2 Los usuarios perciben el recurso digital interactivo.de la cadena de suministro del

chocolate con un valor positivo en la escala de atractivo.

Hs El recurso digital interactivo de la cadena de suministro del chocolate presenta una
calidad pragmatica positiva.

Ha El recurso digital interactivo de la cadena de suministro del chocolate\presenta una

calidad hedonica positiva.

Hs Los usuarios interactuaron con mas del 50% de los contenidos.



1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Disefiar una experiencia digital interactiva‘para aprendizaje no formal sobre la cadena de

suministro del chocolate.

1.4.2 Objetivos Especificos

a) Integrar la informacion de la cadena de suministro del chocolate.

b) Disefiar la experiencia digital interactiva para“aprendizaje no formal usando los

principios de LXD.

c) Desarrollar un RDI que integre elementos visuales, t4ctiles y de contenido para
facilitar la comprension de la cadena de suministro del ghacolate aplicando los

principios de LXD.
d) Implementar el RDI.
e) Analizar y evaluar los aprendizajes.

f) Analizar las interacciones de los usuarios con los contenidos.



g) Analizar y evaluar la usabilidad y la experiencia de usuario.

1.5 Justificacion

En la visita realizada a la Casa Universitaria del cacao y chocolate y en otros centros
afines se observo quedos contenidos que se presentan van desde la historia, la identidad
cultural, la flora y fauna del cacao. Sin embargo, aun no se incluye el proceso de
transformacion del chocolate, ademas de la elaboracién, estos productos deben pasar
por un control de calidad, por un proceso de empaquetado, almacenamiento y
distribucion, resaltando que Sérsha exportado a otros paises, a todo este conjunto de
procesos se le denomina la cadena de suministro, que los usuarios conozcan este
concepto, permite una vision holistiea sobre el chocolate, es decir que puedan relacionar
toda la informacion que se les brinda e integrarla en un solo concepto y comprender su

origen y la calidad del chocolate.que consumen.

La incorporacion de un RDI con dicho contenido se complementa con la narrativa
existente sobre el cacao y cumple con el Objetivoque.tiene la casa universitaria de realzar

la grandeza del cacao y transcendencia del chocolates

Los museos, como espacios de aprendizaje no formal,'siguen el objetivo de preservar el
conocimiento, transmitir el patrimonio cultural y de enseiiantanto a las generaciones
actuales y futuras, por lo que el continuar con el mismo madelo de aprendizaje en un
contexto donde la tecnologia y la sociedad se van transformando; limita el aprendizaje
de los visitantes, quienes solo se convierten en receptores de infarmacion (Alvarado,
2023).

En este sentido, actualmente los museos deben adaptarse a los camhios<sociales y
tecnologicos, generando estrategias de aprendizaje que se puedan ‘adaptar. La
disminucién de visitas conlleva a esa necesidad debido a que, sin un aprendizaje

significativo, los museos no cumplen con su proposito, asi como brindar experiencias.de
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entretenimientos y no necesariamente genera un aprendizaje que perdure en el tiempo

(Delgado-Caballero, SAnchez-Valdés & Penaloza-Suarez, 2023).

La experiencia digital interactiva busca que los visitantes interactien con los contenidos
y se apropien @de)estos. Segun la teoria del aprendizaje significativo de Bruner (1960)
para que las personas comprendan nuevos conocimientos debe haber una interaccién
activa con los contenidos. Al igual, considerar la experiencia previa que los visitantes
tiene sobre el chocolate«y ahora relacionarlo con el nuevo concepto, que como menciona

Ausubel (1963) este procese.permite generar un aprendizaje significativo.

La Carta de Turismo Cultural Internacional de ICOMOS (2022) destaque que, tomando
ventaja del aumento del interés @lobal por el patrimonio cultural, en el principio 3, el
ofrecer experiencias interactivas “para que los usuarios puedan comprometerse
activamente con el contenido mediante \el uso de las tecnologias es una eleccién
favorable, ademas en el principio’5’'menciona que los visitantes no deben ser vistos como

observadores pasivos o simples censumidores.

De acuerdo con las Naciones Unidas (2024) ‘dentro del marco de los objetivos de
desarrollo sostenible el objetivo 4 “Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de
calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos” al
ofrecer una experiencia digital interactiva en los museos{praoamueve el aprendizaje activo
y de interés sobre la cadena de suministro del chocolate, asimismo el objetivo 11.4 que
se refiere a "Fortalecer los esfuerzos para proteger y salvaguardar el patrimonio cultural
y natural del mundo” el seguir difundiendo el conocimiento sobre,el chocolate y en este
caso, desde otro enfoque que se presenta, este patrimonio cultural contribuye a seguir

manteniéndose.



1.6 _Metodologia

Con respeécto a la problematica planteada y la necesidad que tienen los museos de
disefiar experiencias interactivas que motiven a los visitantes a interactuar con los
contenidos y por-consecuencia perdure con el tiempo los conocimientos adquiridos, se
disefido una experiencia digital interactiva sobre la cadena de suministro del chocolate
mediante la plataforma en linea de Genially.

La investigacion siguio'unmétodo cuantitativo integrando momentos cualitativos con un
alcance descriptivo y exploratorio dentro de un paradigma constructivista. El estudio
adoptd el enfoque de investigation de disefio que permite abordar la problematica
planteada (De Benito y Salinas,»2016) combinando este proceso, con el modelo de
Disefio de Experiencia de Aprendizaje (LXD, por siglas en inglés) para disefiar la
experiencia digital interactiva (Floor,/2023) siguiendo un proceso de cinco fases. La
muestra usada en este estudio fue no probabilistica por conveniencia y por disponibilidad
con un total de 20 participantes,.19 hembres y una mujer. Se aplico el disefio
cuasiexperimental mediante una sola,interveneion, donde los usuarios interactuaron con
el RDI en la plataforma Genially que integra un guestionario interactivo gamificado para
evaluar los aprendizajes adquiridos y ‘permite un<registro de interacciones y de las
respuestas del dicho cuestionario, al término de la experiencia, se evaluo la usabilidad y
la experiencia de usuario (UX, por siglas®en inglés) mediante el cuestionario de
experiencia del usuario (UEQ, por sus siglas en inglés). Se realizé un analisis estadistico
descriptivo sobre los resultados del cuestionario interactivo gamificado, el registro digital
de las interacciones y sobre los resultados del cuestionario UEQ»De igual forma, un
analisis empleando técnicas de mineria de datos y la metodologia de/descubrimiento de
conocimiento en bases de datos (KDD, por sus siglas en inglés) y finalménte un analisis

multivariante a través de la Caras de Chernoff.



Capitulo Il. ~ Marco Teorico

2.1. Marco Referencial

2.1.1 Experiencias de’aprendizaje en contextos museisticos

En los museos tradicionales_se ha tenido dificultades sobre la apropiacion de los
contenidos que las colecciones~de.los museos presentan, por la falta de interaccion

limitando una conexion significativa entre el usuario y los contenidos.

En un contexto no formal, Sharma, Leftheriotis y Giannakos (2020) emplearon un sistema
de seguimiento ocular dual paraobservar a.36 participantes interactuando con pantallas
interactivas durante una actividad ,de-aprendizaje basada en juegos. Se registré la
atencién visual, comunicacién verbal'y acciones. Se evaluaron los conocimientos
previos, la interaccion con carteles y sefaplicé un.cuestionario gamificado colaborativo.
Los resultados indicaron que aquellos que‘\dedicap” mas tiempo a visualizar tanto
imagenes como texto en los materiales de aprendizaje<lograron un mayor aprendizaje,

destacando la importancia de combinar informacion visualy textual.

Espinoza (2020) menciona que las nuevas generaciones estan interesadas en entornos
visuales y sensoriales mientras que los museos utilizan métodos d€.aprendizaje pasivos.
Por lo tanto, se implementdé un stand multimedia interactivo guiado por la teoria de
aprender haciendo de John Dewey para mejorar las visitas guiadas al museo y la
experiencia de aprendizaje de los niflos entre 6 y 8 afos. El prototipo_disefiado se
implementé y evalué la aceptacion del disefio, la usabilidad y la efectividad del
aprendizaje con un grupo de 20 nifios. Los resultados indicaron que captaron laiatencion

de los niflos y mejoro la experiencia de aprendizaje en el contexto del museo.



Nofal, Panagiotidou, Reffat, Hameeuw, Boschloos y Vande (2020) indagaron sobre la
necesidad.tener una interaccion directa con los objetos de los museos por medio de
Interfaces<desUsuario Tangibles (TUIS, por sus siglas en inglés). Dentro de un entorno
museistico, se-evalud una instalacion de gamificacion tangible combinado con el modelo
de aprendizaje-experiencial de Kolb. Se realizé un experimento mediante una visita
guiada por 15 participantes, observando las interacciones individuales y colaborativas,
una entrevista semiestructurada para conocer los conocimientos adquiridos y un
cuestionario colaborative~de UX. Los autores concluyeron que se fomenta el aprendizaje
colaborativo, la participacion;#la motivacion y la interaccion social, afadiendo que la

retroalimentacion visual transforma la experiencia de aprendizaje.

Wang (2020) evalla las experiencCias objétales, cognitivas, sociales e introspectivas de
una exposicion multisensorial folclorica del museo de Taizhou. El estudio aplic6 un
cuestionario, una entrevista y la observacion de seguimiento para la recoleccion de
datos. El autor concluy6 que las€xposicion al.ser multisensorial hay un aumento en la
comprensidn cognitiva y se genera una conexiéon emocional, este efecto multisensorial

debe integrarse con texto, imagenes'y medios digitales para transmitir conocimientos.

Guo, Fan, Lehto y Day (2021) analizaron las sefiales multisensoriales con varias
combinaciones como: visuales y auditivas;#visualesy auditivas y hapticas; visuales,
auditivas y gustativas. Se realizé un disefio experimental Jbasado en escenarios que
consistio en visualizar videos cada una con las tres cemhinaciones mencionadas
anteriormente, después de la visualizacion de los videos, se‘aplicé una encuesta y se
recopil6é informacién demogréfica. Una muestra total de 382 participantes, el 51.3% eran
hombres y el 48.7% mujeres y el 66.7% del total de los participantes tenia titulo
universitario. El estudio demostré que la combinacion de estimulos visuales y auditivos

tuvo una experiencia inmersiva y mayor en comparacion con las demas.

Md y Abdul (2021) abordan la falta de interactividad en el museo KotaKayang,

desarrollaron una aplicacién mévil de Realidad Aumentada (AR, por sus siglas en inglés)
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para int€ractuar con los objetos y el contenido, con el fin de mejorar la experiencia del
usuario-en. la exhibicion de objetos en el museo. Utilizaron el modelo ADDIE para el
proceso de créacion de la aplicacion aplicando principios de disefio interactivo como la
consistenciadla~perceptibilidad, la predictibilidad y la retroalimentacion. Para evaluar la
UX optaron porla.observacion y cuestionarios para medir la satisfaccion y usabilidad.
Los resultados sugieren que los usuarios estaban generalmente satisfechos con la

aplicacion.

Othman, Aman, Norman#¥_.Ahmad (2021) evaluaron las experiencias de nifios con una
aplicacion de guia mévil basada en juegos, se utilizé el modelo de ciclo de vida del disefio
de interaccion para el desarrollo’Sistematico de la aplicacion que consté de cuatro etapas:
el establecimiento de requisitos,(disefio de alternativas, prototipado y evaluacion. Se
realizo el experimento con 45 nifios,divididos en dos grupos, un grupo con folleto impreso
y el otro grupo con la aplicacion mévil._Se realizaron entrevistas abiertas y grupos de
discusion. Para evaluar la experi€éncia, se utilizo la escala de experiencia en museo con
una escala de Likert de 5 puntos«De,igual forma se realiz6 una evaluacién heuristica
para analizar el disefio visual de la_aplicacién.»Los nifios que usaron la aplicacion
obtuvieron medidas altas en todas las dimensiones de la escala de experiencia en museo
a excepcion de la conexion emocional queestadistiCamente marco una diferencia alta a

favor de la aplicacion debido a su caracter ludico e interactivo.

Candello, Pichiliani y Pinhanez (2021) disefiaron una experiencia de aprendizaje ludica
mediante pantallas tactiles sobre los conceptos béasicos de la Inteligencia Artificial (1A,
por siglas en espafiol). El experimento consisti6 en una interaecion con tres robots
conversacionales mediante un juego de preguntas, se llevé a cabo con,109 nifios que
interactuaron y evaluaron el prototipo, el cual fue implementado en un museo de ciencias
en Brasil. Emplearon la metodologia de investigacion basada en disefie”cen enfoque

centrado en el ser humano.
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Bonacini' y Giaconne (2021) evaluaron el video juego cultural Mi Rasna, aspectos tales
como: disefio de juego como los contenidos y la usabilidad; mecanismos del juego como
niveles, prémios, geolocalizacion; impacto cultural tales como el nimero de descarga,
participacioniy-resolucion de preguntas; y la retroalimentacion por parte de los usuarios.
El contenido de.aprendizaje constd de preguntas, retos y reconstrucciones historicas en
mapas 2D. La implementacion detectd por parte de los usuarios, errores técnicos,

ampliar los contenidos*yymejorar la experiencia de usuario.

Baranauskas, Méndez y’Duarte (2021) realizaron un estudio de caso con enfoque
cualitativo de un taller de“aprendizaje en el Museo Exploratorio de Ciencias de la
Universidad de Campinas, Brasil. Disefiaron tres instalaciones interactivas para transmitir
el concepto geoldgico de tiempo profundo. Consté de 25 participantes con una duracion
de dos horas y media. El taller comenz6 con la primera fase de introduccion, dando
bienvenida a los participantes; en la segunda fase de exploracion se interactia con los
objetos en las tres instalaciones /con media_hora de duracion; en la tercera fase de
reflexion, realizaron preguntas sobre-el.contenido y en la ultima fase de evaluacion se
aplico el cuestionario AttrakDiff para_medir la“€xperiencia del usuario y el instrumento
Emoti-SAM para evaluar las respuestas: De igual forma se realizaron grabaciones de
video para visualizar las interacciones entreslos participantes y las instalaciones. Se
concluy6 que estos talleres interactivos facilitaron la apropiacion del contenido, indicaron
un nivel alto de compromiso e interaccion con los objetos,«dejigual forma la experiencia

de aprendizaje suelto positiva.

Andrez, Pinto y Menino (2022) mencionan que, debido a los-eambios sociales, los
museos como espacios de aprendizaje no formal han integrado una variedad de
experiencias digitales con el objetivo de interactuar de forma diferente €on los visitantes.
Por lo tanto, desarrollaron una experiencia gamificado, mediante un proceso_eXxploratorio
de tres fases, la primera consistid en una investigacion de usuarios y la definicién de los
objetivos de aprendizaje; en la segunda fase se realiz6 una lluvia de ideas‘de varias

sesiones considerando las caracteristicas de los usuarios, los objetivos de aprendizaje,
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problemas situados y considerar las motivaciones intrinsecas y extrinsecas; en la tercera
fase se-planted la creacion de un storyboard y un prototipo y por ultimo se realizaron dos

ciclos iteratives con grupos en el museo.

Villalpando (2022) desarroll6 un taller gamificado de educacion patrimonial, primero
realizé un analisis bibliométrico para la adopcién de elementos ludicos, incluyendo los
elementos del disefio de juegos tales como dinamica de progresion, mecanicas,
componentes (niveles;,puntos, insignias y recompensas) y estética. Después se realizd
la evaluacion del niveltde~ motivacion de las actividades realizadas, los tipos de
recompensas y el espacio en el que se desarrollaron con un grupo de 13 participantes.
Concluyendo que las motivaciones sociales e intrinsecas son preferidas a las

recompensas fisicas dentro de la@xperiencia de aprendizaje en el museo.

Segun Pattakos, Zidianakis, Sifakis, Roulios, Partarakis y Stephanidis (2023) los objetos
exhibidos en los museos ofrecen.informacion pasiva y limitada, que no permite a los
usuarios comprender la importaneia“de dicho objeto. Por lo tanto, implementaron una
vitrina interactiva que permite una interaccion{actil con contenido multimedia para evitar
la restriccion al contacto fisico con los objetos. Se-evalud el prototipo en dos fases, por
un grupo de expertos en usabilidad y UX‘de acuerfdo con el método de evaluacion
heuristica y centrados en la experiencia musSeistica y otro grupo correspondidé a los
usuarios para evaluar el contenido y las interac€iones, concluyendo con la
implementacion en el museo el cual permitié obtener informacion util de los usuarios para

perfeccionar la experiencia y la interaccion con los objetos.

Garcia y Moreno (2023) mencionan la importancia de conservar el patrimonio debido al
desequilibrio entre la conservacion y la modernizacion en el Museosde Atarazanas
Reales. Analizaron el desarrollo e implementacion de tecnologias interactivas para
mejorar la experiencia de los visitantes y promover la divulgacion de la historia maritima.

Se realizaron entrevistas y obtuvieron varios hallazgos que reconocen que la‘integracion
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de tecnologias interactivas ofrece experiencias inmersivas y significativas, asi como la

captacién del interés de un publico juvenil y de familias, aumentado el nimero de visitas.

Mihura, Seoane y Pifieiro (2023) indagaron sobre la aplicacion de videojuegos
considerando @l )usuario y al entorno en el contexto museistico, el objetivo fue
reestructurar los‘elementos del disefio de videojuegos en dos fases, la primera fue una
revision de la literatura y en la segunda fase se realizdé una ficha de andlisis con el
apartado de ergonomiasfisica, ergonomia cognitiva y ergonomia afectiva aplicado a una
instalacion interactiva con fermato ludico en el museo nacional de ciencia y tecnologia
(MUNCYT). Los resultados del andlisis presentaron limitantes en el disefio del contenido

y la estructura afectando la experiencia del usuario particularmente a un publico infantil.

Segun Goestien y Wibisono (2023)los‘museos han optado por tecnologias digitales para
presentar sus colecciones y atraer audiencias. En este caso, el mini museo Atsiri Sarinah
Yakarta disefid una experiencia de\ aprendizaje mediante videos mapping. La
investigacion tuvo un enfoque ¢secuencial\ exploratorio, se realizaron entrevistas y
cuestionarios para validar la experieneia. Del(cuestionario sociodemogréfico, se obtuvo
gue las mujeres muestran mayor intereés en visitardes-museos y el 67% de los usuarios
indicaron como satisfactoria la experiencia de aprendizaje. El uso de tecnologias
digitales, como el video mapping permitieron‘una comprension alta sobre el contenido

planteado y los usuarios mas jévenes mostraron mayor interés.

Palencia (2024) sostiene que, debido a la reduccion de visitantes en el museo de Historia
Natural de La Salle de Bogot4, Colombia han optado por utilizarda narrativa transmedia.
El estudio se realizo en tres fases, la primera consistid en la creacion de universos
narrativos, la siguiente fase implicé la creacién de contenidos guiados_por la matriz de
disefio de experiencias alineado a los usuarios utilizando sonido 3D, Mapping y AR. Por
ultimo, la visibilidad en redes sociales. El disefio de las experiencias digitales.disefiadas

ha logrado transmitir el objetivo de aprendizaje y reconocimiento al museo.
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GuijarrecSanchez y Iglesias-Garcia (2024) han implementado las TIC en el museo de
Arte Contemporaneo de Alicante (MACA) con el objetivo de conocer la percepcion de los
visitantes<sobre el uso de las TIC en el museo. Se emplearon encuestas de perfil del
usuario, coneeimiento del museo, uso de recursos digitales y experiencia con las TIC a
150 usuarios. kosresultados indicaron que el museo atrae a un publico adulto que de

igual forma demanda’‘experiencias interactivas.

Como se ha planteado,en_las investigaciones, Chen (2024) menciona que la tecnologia
digital debe ser introducida.en los museos para ofrecer experiencias emocionales, por lo
tanto, al momento de disefiar la interaccion tiene que ser diversificable, personalizado,
social y la incorporacion de juegos, de tal forma que se vuelva emocionante e interesante

la visita.

Por ejemplo, Li, Zheng, Watanabe y Qchiai (2024) mencionan que la aplicacion de la IA,
el Internet de las Cosas (IOT, pomsus'siglas en inglés), y la computacion en la nube
permite disefiar una experiencia=de aprendizaje personalizada e interactiva en las
exposiciones museisticas. Asi comowuna recoleccion de datos inmediata y sostenida
sobre el comportamiento, preferencias y resultados-de aprendizajes de los usuarios. Por
tal motivo la tendencia continla vigenté con el uso-de tecnologias digitales en los

MUuSEeOos.

2.1.2 Aplicacion de tecnologias digitales en los museos

Con el desarrollo de las tecnologias emergentes, los museos se estan involucrando
paulatinamente con las formas de mostrar y compartir las colecciones, con el objetivo de
cambiar las exposiciones tradicionales que se limitan a la observacion y la lectura, por
generar una interaccion con los objetos y contenidos ofreciendo experiencias interactivas

e inmersivas.
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Han y Cui (2021) mencionan que el museo de Haihunhou les resulta complicado exhibir
reliquiasantiguas y que los visitantes se apropien de ese conocimiento por lo que optaron
por el usosdestecnologia de VR que permite a los visitantes sentirse como si estuvieran
en aquellos tiempos, a través de lo que ven, escuchan y tocan. Como resultado, el museo

reporta que ha'conseguido mayor acceso y comprension de sus contenidos.

Khan, Israr, Alimogren; Din, Almogren y Rodrigues (2021) utilizaron las redes neuronales
convolucionales (CNN)para el reconocimiento de objetos, haciendo uso de Google AR-
Core para que los visitantes-que estén en el recorrido, a través de su teléfono mediante
la superposicion de imagenes o videos, puedan visualizar contenido afadido. Los
resultados del experimento indicaron que la experiencia vivida fue satisfactoria, porque

los participantes declararon sentirun vinculo con los objetos.

Gong, Wang y Xia (2022) indagaron sobre el uso de textos introductorios para apoyar el
aprendizaje de los visitantes en los museos e identificaron la necesidad de cambiar la
forma de visualizacion para un—mayor interés y comprension de los contenidos.
Desarrollaron un prototipo de una‘aplicacion_que combina la AR con apoyo visual e
interacciones usando Unity. En el experimento I@s participantes usaron una tableta para
escanear el objeto, el cual activé animacianes 3D supeérpuestas con interaccion tactil con
elementos de rotar, ampliar, reducir y obtener informacion adicional. Se evalu6 el
compromiso, aprendizaje, experiencia significativa y coneéxién emocional y concluyeron
gue el uso de AR mejoro la motivacion, el nivel de aprendizaje;aumentd la participacion

y fue un generador de emociones.

Nikolakopoulou, Printezis, Maniatis, Kontizas, Vosinakis, Chatzigrigeriou y Koutsabasis
(2022) indagaron en narraciones interactivas e inmersivas para darle_significado a la
historia y cultura del cultivo de masilla mediante la Realidad AumentadacEspacial (SAR,
por sus siglas en inglés), con mapeo de proyeccion para superponer contefido virtual en
un modelo 3D. El resultado permiti6 un impacto significativo en la retencion_de los

contenidos y demostrd ser un medio prometedor para promover el patrimonio culftural.
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En un estudio realizado por Delgado, Sanchez y Pefialoza (2023) a 12 museos del Valle
de ToluCa, México, los autores mencionan que las exposiciones temporales se
complementan con actividades como talleres, cursos, diplomados y actividades
culturales. Aldgual, los museos deben programar actividades impuestas por la Secretaria
de Cultura, Turisme y Deporte. Los autores expresan que las propuestas que involucran
TIC, como las paginas web y redes sociales, en su mayoria son denegadas. Se
implementaron codigos de,respuesta rapida (QR, por sus siglas en inglés) para presentar
informacion adicional de-las obras. De la misma manera se incluyen audios, videos y un

documental del museo qué se“proyecta en pantallas.

Paras, Octavanny, Hutagaol y Bonardo (2023) mencionan que el museo Gedung Juang
cuenta en la entrada con mapas digitales con pantalla tactil y una vista de 360 grados, e
incluso un breve recorrido virtual; 10s visitantes tienen acceso a un libro interactivo que
narra historias usando audio y video, _aumentando la experiencia de los visitantes;
ademas, una pantalla interactiva ,que comparte leyendas, ofreciendo una experiencia
personalizada, en la que el visitant€ _elige la parte de la historia que le interesa conocer.
Al término de la visita, una pantalla interactiva permite al visitante tomarse fotografias. El
museo busca brindar una experiencia deaprendizaje interactiva y motivadora, de manera

gue los visitantes comprendan los contenidoesy los puedan transmitir a otras personas.

Mularsari, Nugraha y Saleh (2024) realizaron un estudie“descriptivo aplicado al museo
Betawi, que utiliza plataformas digitales como sitios web y+edes sociales, para brindar
informacion a los visitantes, y con propdésitos de imagen, marca y comercializacion. En
el museo se utilizan formularios de Google para el registro en lineadel nimero de visitas
diarias y, mediante links a paginas usando codigos QR, los visitantesiingresan a la pagina
de registro y obtienen mas informacion sobre los objetos histéricos. Ademas, emplean
dispositivos electronicos, como proyectores y pantallas tactiles, para la‘interaccion con

el contenido que se desee conocer.
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Solen,Sultana, Lukes y Munzner (2024) menciona que, la exhibicion interactiva de
visualizaCion de alfabetizacion en tiempo profundo (DeLVE), facilitdé la comprension de
contenidos’extensos relacionados con los procesos geoldgicos. DeLVE fue colocado en
el museo come-un quiosco digital. Los datos se recopilaron mediante la observaciony el
registro de seguimiento del sistema, los cuales se almacenan en un servidor remoto. Los
resultados indicaron gue logré captar y mantener la atencién de los visitantes, quienes

interactuaron con el'sistema durante un tiempo significativo.

Schlachhoff, Dengler, Holland, Stotko, Heuvel, Klein y Bennewitz (2024) desarrollaron un
robot histérico RHINO, una exhibicion interactiva usando VR. La exhibicién dirige al
visitante a diferentes ubicaciones, en el museo virtual, presentando contenido sobre
robdtica movil y la 1A, a través de’imagenes y texto. Los resultados fueron favorables a
la experiencia de aprendizaje. La interfaz grafica de usuario (GUI) esta disefiada para
dar una experiencia inmersiva a los visitantes del museo el cual es manipulado por un

puntero laser rojo.

Dong (2024) menciona que actualmente las _exposiciones pueden presentarse de
distintas formas con el apoyo de la tecnologia digital, como en el Museo Nacional de
Singapur, que presenta una coleccion de artefactos#y.registros histéricos mediante un
recorrido cronolégico acompafiado por una“fguia audiovisual electronica, donde los
visitantes pueden identificar las exhibiciones que deseen‘Conocer. El museo cuenta con
un bosque virtual con sonidos y olores, al igual con exhibieciones que incluyen botones
interactivos y tecnologia de mapeo de proyeccion ofreciendo una experiencia inmersiva
e interactiva. Los visitantes pueden interactuar con el entorng“virtual para obtener
informacion sobre los animales o plantas. Para este tipo de exposiciones utilizaron

pantallas interactivas, audio 3D, RV y proyecciones hologréficas.
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2.2. Marco Conceptual

2.2.1 Aprendizaje

Concepto y-evolucion del aprendizaje
El aprendizaje "ha*evolucionado significativamente a lo largo del tiempo. Desde las
primeras concepciones; centradas en el comportamiento observable hasta enfoques

actuales como la integracion de procesos cognitivos y contextos socioculturales.

A continuacién, se describen_varios autores pioneros y expertos que han contribuido
significativamente en las teorias de aprendizaje, se presenta de forma secuencial, lo que

muestra como ha evolucionado el.aprendizaje hasta la actualidad.

En sus inicios, desde un enfoque conductista, Thorndike (1914), Watson (1914) y Skinner
(1953) definen el aprendizaje como un’ proceso flexible y adaptable que esta basado
entre el comportamiento y sus ceonsecuencias, al utilizar refuerzos como asignar una
recompensa tras una accion especifica de forma positiva o negativa hara que en futuro

repita la misma accién dependiendo-el tipo de‘refuerzo.

Bandura (1973) desarroll6 la teoria de aprendizaje-social que consiste en explicar como
las personas aprenden en un contexto social.mediante-la observacion y la interaccion,
segun el autor el aprendizaje surge de la imitacion gue varia segun de factores
individuales y del contexto aplicado de acuerdo con los comportamientos observados

junto con la consecuencia generada en otras personas.

Ausubel, Novak y Hanesian (1978) definen el aprendizaje como un/proceso constructivo
el cual integra informacion con conocimientos previos mediante la comprension y la
relacion entre conceptos mediada por estrategias dadas. De igual forma.Bruner (1990)
plantea el aprendizaje como una integracion de contexto, herramientas, recursos y las
interacciones con otros influenciado por el entorno social y cultural en el que ocurre,

donde el aprendizaje igual se construye mediante narrativas y resolucion de problemas.
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Posteriefmente el concepto de aprendizaje se sigue ampliando, Vygotsky (1978) y Piaget
(1999)+0_definen como un proceso activo de construccion de conocimiento. Ambos
autores coineiden que el aprendizaje se da mediante las experiencias vividas, solo que
Vygotsky lof-aborda desde una perspectiva social y cultural dado que se da
principalmente'mediante la interaccion social, la colaboracion y comunicacion con otros.
Por otro lado, Piaget 'se, centra en la construccién individual mediante la interaccion con
el entorno, para ques€l individuo comprenda la informacion desde una experiencia

personal.

Falk y Dierking (2002) difunden el aprendizaje como una combinacion de experiencias
pasadas y del presente segun los intereses personales, el contexto social y cultural, que
surge en cualquier momento y lugar. L.os autores consideran tres lugares principales para
el aprendizaje que son la escuela y universidades, el lugar de trabajo y cualquier lugar

gue involucre el aprendizaje de libre eleccion.

En las décadas recientes, las tearias’de aprendizaje experiencial, como las propuestas
por Kolb (2015) se ha destacado por la'importancia de aprender mediante la experiencia
directa, argumenta que el aprendizaje S un‘preceso que se genera mediante la
transformacion de la experiencia, que ho‘estd limitado a la adquisicion pasiva de
informacién, sino que implica una interaccion activa gntre los individuos y el entorno

integrando la experiencia, la reflexién, la conceptualizacién y la accion.

De igual forma Woolfolk y Usher (2023) mencionan que el‘aprendizaje es un proceso
activo que implica que los estudiantes interactien con los contenidas; busquen patrones
y construyan su propio entendimiento influenciado por factores culturales y sociales en

los que ocurre el aprendizaje, construyendo el conocimiento a través deda,experiencia.

La investigacion se aplicé desde un enfoque constructivista, donde el aprendiz construye
sSus propios conocimientos mediante la interaccion y participacion en su proceso de

aprendizaje.
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Contextos de aprendizaje

Alegria (2022) menciona que, con la evolucion de la conceptualizacion del aprendizaje,
la interaccidon’social y el uso de las Tecnologias de la informacion implican nuevas formas
de aprendizaje_debido al acceso ilimitado a la informacion; en consecuencia, en casi

cualquier entorno.se puede construir conocimiento.

Ante la posibilidad de"aprender en casi cualquier momento y lugar, el aprendizaje puede
ampliar sus escenarios’a diferentes contextos méas alla del escolar: formal, no formal e
informal (Coombs y Ahmegd;"1974; Foresto, 2020).

Posteriormente se describen leS.contextos de aprendizaje formal, no formal e informal.

Aprendizaje formal

Segun Coombs y Ahmed (1974) y Rausell (2022) mencionan que el aprendizaje formal
es un sistema de ensefianza ipstitucionalizado que sigue un plan de estudios
establecidos disefiado para que-la@s estudiantes adquieran ciertos conocimientos y
habilidades en orden progresivo con el fin de ©btener diplomas, certificaciones o grados

académicos.

De acuerdo con la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura (2012) este tipo de aprendizaje tiene como ebjetivo el término de un plan de
estudios en particular, reconocido oficialmente por sistemas nacionales o regionales que
comienza en la ensefianza basica hasta niveles avanzados con modalidades de

formacion técnica y profesional bajo un seguimiento sistematico;

Foresto (2020) menciona que el aprendizaje formal tiene el reto“de adaptarse a las
necesidades actuales que demanda la sociedad, como lo es una formacion académica
dirigido a la incorporacion laboral con habilidades de comunicacion y lagresolucion de
problemas mediante la integracion de tecnologias digitales y estrategias de“aprendizaje

adaptables para la sostenibilidad de los sistemas de ensefianza formales.
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Aprendizaje no formal

Coombs y*Ahmed (1974) conceptualizan el aprendizaje no formal, como un sistema de
ensefanza enfocado en generar aprendizaje adaptado a las necesidades de los adultos
y comunidades_con el fin de mejorar habilidades y conocimientos especificos para el

desarrollo personaly comunitario por medio de talleres, capacitaciones u otros medios.

De acuerdo con Luque.(1997) este concepto surgié desde los afios sesenta debido a la
necesidad de contar cen etras instituciones que propicien el aprendizaje por el aumento
de diversos movimientos‘seciales y juveniles, considerandose como un complemento al

aprendizaje formal.

Un ejemplo de aprendizaje no formal-que menciona Gardufio (2019) son los museos, al

ser instituciones que actuan fuera de“un contexto escolar y no certifican competencias.

Foresto (2020), por su parte, sostiene que-los objetivos del aprendizaje no formal poseen
menor estructura que los del” aprendizaje~formal, por lo que pueden aplicarse a
escenarios diferentes de los escolares como dbibliotecas, centros comunitarios, teatros,
deportes, museos, entre otros. La Figura-2.1 muestra la clasificacion de los espacios de

aprendizaje no formal segun diversas funeionalidades:
Figura 2.1

Espacios de aprendizaje no formal
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Actividades disefiadas para complementar y
actualizar el aprendizaje formal.

Programas destinados al desarrollo profesional
y preparacion para el empleo, como
capacitaciones.

Actividades recreativas y culturales que
promueven el crecimiento personal.

\ o

iales.

(/$abilidades practicas para la vida y temas
o)

Nota. Figura elaborada por el autor a partir de la‘interpretacion del texto de Foresto (2020).

Alegria (2022) define el aprendizaje no formal-como una actividad extraescolar, de poca
duracion, con el objetivo de desarrollar-habilidades para la vida y promover el desarrollo
cultural y social. El autor hace énfasis/en que aspesar de tener informacion accesible,
libre y gratuita no significa adquirir cono€imiento. ‘Asi mismo Moret (2022) confirma que
el aprendizaje no formal debe ser integrado en el.ambito social afiadiendo que la

motivacion intrinseca es la apertura a dicho contexto.

Por otro lado, Criado y Pérez (2022) enfatizan que el aprendizaje no formal es
complementario al aprendizaje formal, es de forma voluntaria y accesible para la mayoria
de las personas, puede ser tanto individual como grupal y esta centrado en el aprendizaje
con el objetivo de brindarle a la sociedad conocimientos que puedan aplicar en su vida,
lo cual permite un desarrollo personal y profesional, ampliando sus competencias que

resultan utiles para el mercado laboral.

Aprendizaje informal
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En comparacion con el aprendizaje no formal, en este contexto, no estd mediado por una
actividad de ensefianza, es un proceso que dura toda la vida, dado que se presentan
segun las«experiencias y circunstancias del entorno en la que se encuentre la persona,
adquiriendo cenocimientos habilidades o actitudes, por ejemplo, se puede aprender un
idioma mediante‘conversaciones, viendo peliculas, escuchando musica, entre diversas
actividades (Foresto, 2020).

Coombs y Ahmed (1974) y Alegria (2022) mencionan que el aprendizaje informal es un
proceso de aprendizaje continuo que se desarrolla a lo largo de la vida de una persona,
basada en las experiencias diarias y su interaccidén con el entorno por lo que no existe

un sistema organizado ni institucionalizado.

De igual forma Rausell (2022) lo define,como un proceso que dura toda la vida en el que
se van adquiriendo actitudes, habilidades y conocimientos mediante las experiencias y

entornos en se presenten, generando un ambiente de aprendizaje informal.

Criado (2022) menciona que es un<proceso no controlado, que varia dependiendo el
contexto, entorno y las experiencias vividas en cada persona. Por ejemplo, en los jévenes

se aplican las siguientes estrategias.

e Ensayoy error
e Imitacién e inspiracion

e Busqueda de informacién

Alegria (2022) menciona que el avance de las Tecnologias de la Informacion ha permitido
el acceso a informacion en cualquier parte y el crecimiento como sgciedad ha marcado
un cambio en las culturas, actualmente el aprendizaje se obtiene de forma integral y no
solo en instituciones constituidas como anteriormente se daba. Toda esta.evolucion ha
exigido por contar con habilidades que sean practicas para el ambito social,personal y
educativo con capacidad de comprender, aplicar los conocimientos, asi come.saber

obtener dichos aprendizajes.
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2.2.1. ¥ Aprendizaje de libre eleccidon

Falk y Dierking (2002) mencionan que las personas prefieren experiencias de
aprendizaje”personalizadas de acuerdo con sus propios intereses y no impuesto de
manera estandarizada, los autores lo definen como un tipo de aprendizaje voluntario e
independiente basado en las preferencias personales, exploracion de diversos temas y
se presenta a lo largo_de la vida. Algunos ejemplos de aprendizaje de libre eleccion son:
television, radio, libros, exposiciones en museos de todo tipo, conversaciones, internet,

entre otras.

Meyers (2005) menciona que el aprendizaje de libre eleccion es un intercambio de
creencias personales mediante.una interaccién social fuera de un entorno formal, que da

paso a la observacion, la experieneia y la practica de aquellas creencias intercambiadas.

Heimlich y Falk (2009) analizan que-los\ambientes de aprendizaje de eleccion libre
contraen diversas limitantes para lograr un_aprendizaje significativo derivados del
individuo, el grupo, tiempo y entarno._como, por ejemplo: distracciones, incomodidad,
limitacion del tiempo para vivir la expgriencia“deraprendizaje, sucesos grupales que
afectan la recepcion de la informacion, condiciones climaticas que afecten la experiencia,
entre otras. Los autores destacan que a-pesar dichas limitantes, estos ambientes de
aprendizaje de eleccion libre al impactar a muchas personas, es significativo para el

aprendizaje.

Falk y Heimlich (2009) concluyen que la eleccion de tener experiencias de aprendizaje
en estos ambientes estd influenciada por diversos factores, tales como: el ocio
influenciado por otros, la publicidad percibida, y en cuanto a los tipos de usuarios que
concurren son demograficamente diversos como la edad, ingresos ecendémicos, raza y

género, con el fin de satisfacer sus propios intereses personales.

Storksdieck y Falk (2020) mencionan que cualquier entorno situado fuera delycontexto
del aprendizaje formal se considera un entorno ideal para el aprendizaje de libre‘eleecion

como parques nacionales y museos. Los parques nacionales ofrecen una experiencia
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mayor_gue otro tipo de entornos, aunque representa una complejidad de estudio sobre
el aprendizaje generado dado que las interacciones de los usuarios no siguen un modelo

estructurado.de ensenanza.

Otro ejemplo de\aprendizaje de eleccion libre es la plataforma de YouTube, Amos (2021)
menciona que, por la gran cantidad de contenido disponible, los usuarios lo utilizan para
aprender, ademas de‘que se tiene acceso libre a la informacion de interés propia.

Motivacion

Pavlov (1927) fue parte de‘les enfoques iniciales para el estudio de la motivacion con la
teoria del reflejo condicionader e incondicionados que son conectados con las
necesidades biolégicas basicas, las-cuales actian como motivadores primarios que

impulsan el comportamiento humane:

Vroom (1964) menciona que la motivacion es la consecuencia de desempefiar una
actividad influenciada voluntariamente, las-variables psicolégicas que influyen en este
comportamiento estan relacionadas’entre si‘eomo la actitud, dado que, si una persona
no cuenta con las habilidades necesarias para desempefar una actividad en particular,
la motivacion disminuye; asi como otrasvariables cemo: la personalidad, las condiciones

ambientales y el estrés.

Falk y Dierking (2002) definen la motivacion como principalfuente para el aprendizaje, si
este se encuentra en un estado de regulacién emocional en\conjunto con actividades

significativas, alineadas a las capacidades.
Los autores mencionan dos tipos de motivacion:

e Motivaciéon extrinseca: Aplica cuando hay de por medio unas€compensa al
lograr dicho aprendizaje, o incluso por no recibir algun castigo.
e Motivacion intrinseca: Se efectua voluntariamente, por ejemplo: visitarmuseos,

centros cientificos, zooldgicos, areas naturales, entre otros.
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Ryan y” Deci (2020) mencionan que la motivacion intrinseca se refiere aquellas
actividades que se realizan por interés propio como el juego, la exploracién o cualquier
actividad gue sea del interés del usuario, sin necesidad de ser retribuido. Este tipo de
motivacion es-fundamental para el aprendizaje debido al compromiso genuino que
genera. Al contrario de la motivacion extrinseca que surge en funcion de una
recompensa, sin mbargo, aunque sea recompensado, puede surgir la motivacién

intrinseca si la actividad“es relevante para el usuario.

Carrillo, Padilla, Rosero y Villagobmez (2009) enfatizan que la motivacion es un factor
determinante de la conducta humana. La actividad que realice sera determinada por el
interés que se tenga e influenciado por el tipo de motivacion.

2.2.1.2 Aprendizaje experiencial

Dewey (1938) menciona que el aprendiz ha evolucionado su posicidbn como receptor de
informacion hacia una participaeion que conecta sus vivencias y construye su propio

conocimiento, lo que resulta comouna experiencia de aprendizaje.

De igual forma, Moon (2004) define/ €l _aprendizaje experiencial como un proceso
mediante la experimentacion directa c¢on) los contenidos y la reflexion de esta,
considerando el contexto, el entorno, las. interacciopes sociales y las experiencias
previas. Por lo tanto, generan habilidades para la toma de.decisiones, resolver problemas

y autoevaluarse.

Dado que Kolb (2015) no limita el aprendizaje a solo la adquisicién de informacion sino
a una interaccion activa entre las personas y el entorno, desarrollé el concepto de
aprendizaje experiencial que lo define como un proceso continuo.en el cual el
conocimiento se forma mediante una experiencia directa. La Figura 2.2 jmuestra el ciclo

de aprendizaje experiencial conformado por cuatro etapas.

Figura 2.2

26



Ciclo de aprendizaje experiencial de Kolb

Experienciasconcreta:

Esta etapa representa cuando el aprendiz es participe de una experiencia
significativa ndeva o por segunda ocasion que es fundamental para un
aprendizaje postetior.

x>

Observacion reflexiva: \/

Una vez involucrado en la experiencia, este reflexiona sobre las
emociones y lo sucedido, identificando patrones de acuerdo con su
experiencia vivida.

-
Conceptualizacion abstracta: \/
Posteriormente, el aprendiz formula sus propias teorias o conceptos,
tratando de desarrollaf ideas de esa experiencia vivida para aplicarse
en otras situaciones.
-~
Experimentacién activa: \/

Por udltimo, el aprendiz ‘aplica los conceptos y teorias que reflexiono
anteriormente permitiéndole ajustar sus conocimientos de acuerdo con
los resultados obtenidos.

Nota. Figura elaborada por el autor a partir de'la interpretacion del texto de Kolb (2015).

Como se plante6é anteriormente, el _aprendizaje experiencial tiene diversas
contribuciones, para esta investigacion se~epta por./el aprendizaje significativo por
descubrimiento de Bruner, el cual estd centrado en la.construcciéon del conocimiento
mediante la participacion y exploracion activa. Por#10) tanto, se considera el

descubrimiento como una experiencia.
2.2.1.3 Aprendizaje Significativo por descubrimiento

Desde hace mas de 60 afios ya Bruner (1960) plantea el concepto”de aprendizaje
significativo por descubrimiento, influenciado por las ideas de Lev Vygotsky y Jean
Piaget, quienes destacan que la construccion del conocimiento es un procese activo por

parte del aprendiz. Alineado con las teorias constructivistas de aprendizaje; Brunner
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plante6"que, si el aprendizaje se daba mediante un proceso activo, este construiria

significado.adaptando las experiencias previas a un contexto nuevo.
La Figura 2.3/muestra el proceso del aprendizaje significativo por descubrimiento.
Figura 2.3

Proceso del aprendizaje significativo por descubrimiento

Organiza, relaciona Conecta intereses, i i
y transforma la necesidades y EXpﬁggg%]e%:;ada

informacién experiéncias especificas

recibida. preyias. P '

Nota. Figura elaborada por el autor a partir de la interpretacion,del texto de Bruner (1960).

Otros aspectos fundamentales que menciopa,el autor.sobre el proceso de aprendizaje

son los siguientes:

e Adquisicién de nueva informacion
e Transformacién de la informacion: el cual consiste €n analizar y ordenar la
informacion que permita la exploracion e interpretacion.

e Evaluacion de los contenidos para conocer si son los adecuados.

Es importante adaptar los contenidos de acuerdo con las capacidades y necesidades del
aprendiz considerando los tiempos de aprendizaje, los conocimientos previas, la cantidad

de los contenidos y las recompensas intrinsecas y extrinsecas que se afiadan.
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Bruner.(1986) clasifica dos modalidades de pensamiento: la narrativa y la paradigmética,
las cuales.permiten entender las experiencias desde diferentes perspectivas como la

historia y las.emociones, asi como buscar hechos y objetivos.

e Modalidad narrativa: Mediante la narracion de una historia, el aprendiz le permite
generar una conexion emocional, mediante la imaginacién y la relacién con los
eventos en unstiempo y lugar determinado.

e Modalidad paradigmatica: Este se centra en hechos, buscando generalizar y

encontrar una logicaspara comprobar si es un hecho verdadero.

Espinoza-Freire (2022) menciona que el aprendizaje por descubrimiento erradica los
procesos pasivos de aprendizaje; especificamente la memorizacion. Por consiguiente,

se plantean los siguientes principios.como resultado de la investigacion del autor:

e Autonomia del aprendizaje.
e El significado como resultado de la_exploracion del aprendiz con los contenidos.
e El conocimiento verbal.

e Método de descubrimiento para/transmitir.e€l contenido.

Parra y Mejia (2022) concluyen que la tearia.se enfoca en los contenidos iniciales que
se intenta transmitir, al igual como se ‘ha mencionado anteriormente que dicha
informacion inicial debe transformarse para lograr que €l aprendiz construya su propio
conocimiento. Al igual que los contenidos, los disefios deben“establecer una conexion

sobre lo que el aprendiz conoce y lo que va a aprender (Roa, 2021).

2.2.1.4 Aprendizaje significativo por recepcion

Ausubel (1963) plantea que el aprendizaje ocurre cuando el aprendiz relaciona la nueva
informacion con sus conocimientos previos, integrandose a su estructura” cognitiva,
teniendo en cuenta el conjunto de conceptos y su orden, asi como permite.presentar

estratégicamente el contenido para un aprendizaje estructurado.
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Moreira; Beltron y Beltron (2021) destacan que el aprendizaje significativo por recepcién
tiene unfimpacto positivo y gradual en el desarrollo cognitivo tanto para el aprendiz como

para el facilitador, desarrollando el pensamiento critico y la indagacion en los contenidos.

Cabe destacar'que para el disefio de los materiales se consideré los fundamentos
Ausubel sobre la’organizacion jerarquica de los contenidos y principios establecidos por

el autor.

Disefio de materialespara el aprendizaje significativo

Ausubel (1963) menciona‘gue, para lograr un aprendizaje significativo, los materiales
deben conectar con los conoeimientos previos del aprendiz y relacionarlo con la nueva
informacion presentada. El autor presenta ciertos principios para organizar y presentar
el contenido, tales como: organizaderes previos, estructura jerarquica del conocimiento

y el contexto cognitivo del aprendiz.
A continuacion, se describe cadauno,de les:principios.

1. Uso de organizadores previos: Es la“infermacion que se presenta antes de
introducir al nuevo tema con la fup€idn de ¢onectar sus conocimientos adquiridos

con los temas posteriores. El autor-elasifica dos tipos de organizadores:

o Organizadores comparativos: este indicasque cuando el aprendiz cuenta
con conocimientos previos sobre el tema en.cuestion, solo hay que
establecer una conexion y aclarar la informacion que el aprendiz ya conoce.

o Organizadores expositivos: se utiliza cuando el contenido es nuevo y no
existen conocimientos previos referentes al tema, el*eual indica introducir

fundamentos generales para la comprension del contenido.

e Estructura jerarquica del contenido: El contenido se presenta” de modo
organizado y secuencial, de tal forma que la informacion adquirida dependade los

30



eonocimientos previos (Ausubel, Novak y Hanesian, 1978). La Figura 2.4 muestra

la’estructura jerarquica de los contenidos planteados por el autor.

Figura 2.4

Estructura jerarquica del contenido

Introducir conceptos

generales
Seguir una secuencia . Relacionar con
de dificultad s ‘N conocimientos
progresiva g previos

Nota. Figura elaborada por el autor a partir de la interpretacion del texto'de Ausubel, Novak y Hanesian
(1978).

e Contexto cognitivo y relevancia del contenido: Los conténidos deben estar al
nivel del desarrollo cognitivo para una correcta comprension; de tal forma que el
aprendiz se apropie de los materiales, por lo tanto, los materiales’deben ser claros,
presentar ejemplos aplicados a la vida real e incentivar la interaceidn‘durante el

proceso de aprendizaje (Ausubel, 1977).

31



Otros attores, como: Novak y Gowin (1984) presentan los mapas conceptuales que
permiten”_presentar los contenidos jerarquicamente y relacionar los conceptos, esto
facilita la €omprension de los temas. Otro ejemplo son los libros de textos que estan
organizadosdde-forma secuencial, iniciando con conceptos generales y posteriormente
los detalles especificos. Asi mismo, las plataformas digitales interactivas que utilizan los

organizadores previos como video introductorios y un orden secuencial del contenido.

Moreira (2012) ha investigado como las plataformas interactivas y tecnologias digitales
permiten organizar la infarmacion de forma estructurada segun el contexto del aprendiz

para fomentar el aprendizaje significativo.

Diaz (2021) menciona que las infografias también fomentan la construccion de
conocimientos por medio de la‘bidsqueda, analisis, seleccion y estructura de la
informacion, aunque esta sea compleja permite relacionar los conceptos vy

comprenderlos mejor. que el aprendiz camprenda significativamente los temas.

Con el paso del tiempo, los recursos digitalesthan generado un cambio en la presentacion
y organizacion de los contenidos permitiendo usar otras estrategias de aprendizajes
como ludicas y audiovisuales, que a suwez es una.forma sencilla, dinamica y diferente

para el aprendiz (L6pez, Llaguno, Loor y Saelano, 2023).

2.2.1.5 Papel del juego en el aprendizaje humano

Vygotsky (1978) considera que el juego permite darle significado a un objeto ligado a una
situacion imaginaria, como crear escenarios que faciliten la resoluCion de problemas y la
toma de decisiones, integrando lo aprendido en un contexto real{por lo que aporta al

desarrollo cognitivo y social.

Considerando el juego como espacio de desarrollo cognitivo, el autor-haee mencion
sobre la Zona de Desarrollo Préximo, el cual, dentro de un ambiente de“aprendizaje

ludico y colaborativo, el aprendiz desarrolla nuevas habilidades que por si solo no‘pudiera
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descubrir, dado que se asumen roles, se siguen reglas, se toman decisiones, y se

resuelven problemas. Por ende, genera un intercambio de ideas y saberes.

El papel del juego en el aprendizaje humano tiene diversas ventajas que favorecen al
proceso de aprendizaje. A partir de Gonzalez, Chocoj, Guzman, Alfaro y Rios (2021),

Moya (2024) y Cisneros, Nevarez, Farez y Torres (2024) se recopilaron las siguientes:

e Aumenta la mativaeion

e Ambiente de aprendizaje agradable

e Activacion de la memoria

e Genera un aprendizaje significativo

e Aumenta la participacion

e Desarrollo de habilidades cagnitivas, sociales y emocionales
e Interactividad

e Personalizacién y adaptacion delhaprendizaje

e Evaluacion continua del progreso

e Permite la adaptacion de tecnologias digitales

Quifiones, Sotelino y Rodriguez (2025) mencionan que el hecho de que los juegos
tradicionales parecen disminuir debido a las)tendeneias tecnolégicas y modernas es
necesario una combinacién de ambos factores, haciende_énfasis en que los juegos
necesitan una mayor integracion en los contextos no Jformales de aprendizaje

principalmente en espacios recreativos y culturales.

2.2.1.6 Aprendizaje mediado por tecnologia digital

Papert (1987) fue quien dio inicio al uso de las computadoras para el aprendizaje digital
quien disefid un lenguaje de programacion para aprender programaeidn y resolver
problemas matematicos faciles de usar. De igual forma, Berners-Lee y Gailliau (1990)
crearon un sistema que permitié acceder y compartir informacion a través de.nternet, lo
cual evolucioné el aprendizaje digital dado la expansion de informacion y de trasmision

de conocimientos.
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Rollin (2001) menciona que el aprendizaje digital evoluciond en tres dimensiones:

e Ademds del texto, tener la capacidad de procesar informaciéon por medio de
imagen, teclado y pantalla como una habilidad natural.

e Involucrar )el aprendizaje como resultado de una accidn por medio del
descubrimiento y la navegacion,

e La accion forma parte de la construccion del conocimiento combinado con la

capacidad de precesar informacion resultado de una fusion de entretenimiento.

Chéavez (2012) menciona que“la secretaria de Educacion Publica en 1924, se establecid
una radiodifusora para contrarrestar el alfabetismo en las comunidades rurales, asi como
apoyar a los maestros para la transmision de contenidos de aprendizaje, conferencias y
programas culturales, por lo tanto,lasfadio pasé a ser un medio principal para transmitir

conocimientos.

Después de la radiodifusora, dio‘paso a la television educativa. Antona (2014) indicé que
se convirtid en un recurso que complementasel aprendizaje tradicional de diferentes
niveles educativos adaptandose al conductismo, el'cognitivismo y el constructivismo. De
igual forma sirvié de apoyo al contexto de.aprendizaje formal, a la divulgacion cultural y
cientifica. Por tanto, se fue extendiendo a’modalidades a distancia y a contextos de

aprendizaje no formales.

Con la llegada de las computadoras personales, los programas o softwares utilizados
para el aprendizaje usaban recursos interactivos mediante "texto, imagenes, sonido,
animaciones y videos con el objetivo de disefar una experiencia de aprendizaje, con una
interaccion personalizada con el contenido, funcionado como tutor\mediante una

instruccion guiada y adaptada a las necesidades del aprendiz (Boada,”2017).

Los cambios tecnoldgicos han influenciado en los contenidos de aprendizaje, como el
surgimiento del E-learning conocido como aprendizaje en linea, que usa los dispesitivos

electronicos como medio, asi como plataformas de administracion de aprendizaje y
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contenidos. Por lo tanto, surgié un mayor uso de los contenidos digitales con la llegada
del internet (Pérez, 2020).

Gutiérrez, Toala, Parrales, Toala, Vera y Regalado (2023) mencionan que el aprendizaje
digital ha sido un proceso progresivo y adaptativo desde las primeras computadoras, asi
como el inicio deasTecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), los enfoques
pedagégicos y el“desarrollo de diversas modalidades, recursos y estrategias de
aprendizaje, desde cugs0s masivos, IA, Realidad Virtual (VR, por sus siglas en inglés),

AR, Realidad Mixta, Gamifieacion, entre otros.

Vidal-Turrubiates, Lizcano-Sanchez, Santiago-Ledn y Ronzon-Contreras (2024)
mencionan que el proceso de aprendizaje se disefia como una experiencia interactiva,
inmersiva y personalizada con el objetivo de comprender y retener la informacion a largo
plazo. El uso de las tecnologias emergentes como la VR, AR, superficies interactivas,

entre otros, permite crear nuevas experiencias de aprendizaje.

2.2.2 Disefo de experiencias.de-aprendizaje
Floor (2023) define el LXD como una -«disciplina. de disefio creativo, iterativo y
experimental que esta centrado en el ser humano y-0rientado a objetivos de aprendizaje.

El LXD sigue principalmente los siguientes elementos:

e Centrado en el ser humano: se requiere conocergs-intereses del aprendiz y
como aprende para efectuar una motivacioén intrinseca.
e Orientado a objetivos: Una vez que se conoce al aprendiz.y su necesidad, se

establece un objetivo de aprendizaje que definird cada proceso del disefio.

Para comprender mejor el concepto, el autor lo secciona en tres parte€s:lexperiencia,

disefio y aprendizaje.
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e EXperiencia: Es un suceso que se vive en determinado tiempo y que causa una
impresion, positiva o negativa. Las experiencias pueden ser parte de cualquier
contexto de aprendizaje: formal, no formal e informal (Shapers, 2017).

e Disefio«El disefiador hace uso de las habilidades, los métodos y las herramientas
para diseriar experiencias significativas.

e Aprendizajei El objetivo principal de disefiar una experiencia es que aprendan de

la misma.

Con respecto a todo lovanterior, Learning Experience Design (2025) menciona que
cuando dicha experiencia“es disefiada con el objetivo de generar un aprendizaje
significativo, surge el conceptosde experiencia de aprendizaje. Moran (2024) afiade que
el disefio de experiencias se centra en las interacciones individuales, el recorrido del

usuario y la relacion con el contenido, a.fin de satisfacer las necesidades del usuario.

Segun Learning Experience Design (2025) el LXD, su enfoque va dirigido a lo que el
aprendiz aprende de la experienciazgenerada, por la tanto el diseiio de la experiencia

debe estar conectado a los conocimientos previos de las personas.

Para ejecutar el LXD, el autor describe®un-proceso.iterativo de seis pasos que permite
alcanzar un objetivo de aprendizaje considerando la psicologia cognitiva y el aprendizaje
experiencial. La figura 2.5 muestra el proceso que impliea_el LXD.

Figura 2.5

Proceso iterativo del LXD
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Pregunta

Lanzamiento Investigacion

Prueba Disefo

Desarrollar

Nota. Adaptado de This is Learning Experience.Design: What it is, how it works, and why it matters, por N.

Floor, 2023, Pearson Education, Inc. or its affiliates.

Se procede a describir los pasos qué.involucran el LXD:

e Pregunta: Se define la problemética a resolver o el proyecto que se tenga que
ejecutar para estudiarlo y definir el'ebjetivo que se pretenda alcanzar. Uno de los
métodos que se usa para entender el problema'son los cinco porqués.

e Investigacion: La investigacion permite principalmente conocer al aprendiz,
conocer los resultados de aprendizaje y formular los aobjetivos de aprendizaje. Se
pueden realizar investigaciones documentales, etnografia.en linea, cuestionarios,
observaciones, entrevistas y grupos focales

e Disefio: se procede a idear los disefios que respondan a los objetivos de
aprendizaje. Como inicio al disefio se generan varias ideas, se procede a elegir
entre las mejores, se determina su viabilidad y por ultimo crear el diséno.

e Desarrollo: Con el disefio planteado en el paso anterior, se procede aelaborar el
prototipo que consta de varias iteraciones hasta terminar con la experiencia de

aprendizaje lista para ser probada.
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e Prueba: Se procede a probar el prototipo para conocer si se alcanzaron los
objetivos de aprendizaje.

e Lanzamiento: Después de haber realizado las pruebas necesarias para obtener
la expéeriencia requerida, el ciclo del proceso se puede repetir las veces que sean
necesarias shasta estar listo de lanzar como completado la experiencia de

aprendizaje.

Principios de disefio.usados en LXD

Floor (2023) menciona quesdentro del proceso del LXD, se usan los principios del disefio:
disefio de interaccion, disefio de UX, disefio de experiencia, disefio de juego y el disefio

grafico. Se detallan a continuacion;

Disefio de interaccion
Silver (2007) define el disefio de interaccion como una combinacion de procesos

iterativos con metodologias centradas en elsér humano y actitudes.

Norman y Nielsen (2010) enfatizan que el uso de€ las principios basicos para el disefio de

interaccion facilita la usabilidad y la experiencia de usuario tales como los siguientes:
e Lavisibilidad corresponde a que las funciones‘inttitivas y de acceso sencillo.
e Los usuarios reciben retroalimentacion precisa sobré 1a accion que realizan.
e La interfaz debe ser similar a lo que el usuario ya conoce.
e El usuario debe tener la opcién de deshacer acciones.
e Todas las opciones que presenta la interfaz deben ser accesible para el usuario.

e El disefo debe estar apto para cualquier tamafio de pantalla.
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Continuando con el concepto, La fundacion para el disefio de interaccién (2016) lo define
como un _proceso que se centra en la creacién de productos o servicios interactivos

considerando la manera en que los usuarios interactian con estos.

Desde el auge del internet hasta el desarrollo de dispositivos digitales interactivos, facilito
la integracion de la experiencia del usuario entre el disefio y la ingenieria, por
consecuencia a partirdel siglo XX, el concepto de disefio de interaccion ademas de tener
funcionalidad, se consider6 el aspecto estético y las formas de interacciéon (Lowgren,
2014).

Siang (2024) menciona que el disefio de interacciones es el conjunto de acciones y
respuestas entre el usuario y elproducto, que involucra elementos como la estética, el
movimiento, el sonido y el espacio.con el objetivo de satisfacer las necesidades del

usuario.

Silver (2007), la Fundacion para‘el disefio de-interaccion (2016) y Siang (2024) plasman
el siguiente modelo de las cinco dimensiones.para comprender lo que deben tener en

cuenta para disefar las interacciones:

1. Las palabras que se utilizan en las.etiquetas«delos botones deben ser faciles de

entender, comunicando informacion clara y cong¢isa al usuario.

2. Las representaciones visuales como iconos, imagenes Yy tipografia son las que

permiten la interaccién de los usuarios con la interfaz.

3. Los elementos fisicos y el espacio mediante el cual los usuarios interactian con
el producto o servicio, como el uso del raton en una computadora o el uso de los

dedos para manipular el teléfono mavil.

4. El tiempo se refiere aguellos elementos que varian a lo largo de una-€xperiencia

como efectos visuales animados, videos o sonidos.
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5. El'comportamiento se refiera a la respuesta del sistema ante la accion del usuario

ylaretroalimentacion que se recibe.

Disefo de UX

Norman (2016) ‘menciona que la UX a diferencia de otros, creen que se limita a un
producto o una pagina web. En realidad, la experiencia de usuario se presenta en
cualquier momento @’ situacion e incluso sin tener el producto o servicio en el instante.
De igual forma, Nielsen (2023) considera de la misma forma que la experiencia de
usuario no se refiere tanto&'latecnologia o limitarlo a una sola cosa, sino considera que
la experiencia de usuario son personas, porque depende de las caracteristicas de los

usuarios.

Kaplan (2024) menciona que el concepto de UX son las emociones, interacciones y
percepciones que tiene una persona eon un producto o servicio, en el cual se evalla la

accesibilidad, usabilidad, credibilidad, satisfaccion y utilidad.
Principios de UX

Hassan (2015) menciona que la UX implica que séa el producto o servicio que se haga,
sea amigable, satisfactoria, facil de usar y*atil=~A continuacion, se detallan algunos de los
principios que implica el disefio de UX para conseguir. las caracteristicas mencionadas

anteriormente.

e Clasificacion: Los contenidos usados considerando las necesidades del usuario
se definen y evaltan para proceder a su clasificacion. El ebjéetivo de clasificar los
contenidos es para facilitar y satisfacer las necesidades que-tiene el usuario con
respecto al contenido que requiere. Otra funcion importante queé depende de la
clasificacion de los contenidos corresponde cuando se hace cop“objetivos de
aprendizaje, segun la estrategia de aprendizaje aplicada. Las clasificaciones

descriptivas de en tres partes:
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o Clasificacion orientada a la tarea: Se aplica en contenidos funcionales
donde las categorias se orientan a la accion y en forma verbal.

6 «Clasificacion orientada a la audiencia: Los contenidos se categorizan
con respecto a audiencias que son segmentadas con necesidades
informativas diferentes.

o Clasificacion tematica: Los contenidos se agrupan tematicamente debido
a la simjlitud.de informacion.

Visibilidad: Las optiones que se presenten en la pantalla deben mostrarse las
necesarias, estar visibles y evidentes al usuario.

Retroalimentacion: Este’es la consecuencia de las respuestas de los botones
gue se agreguen en la paptalla, el usuario en todo momento al accionar un botén
debe conocer el estado de la'aecion. La retroalimentacion puede ejecutarse como
mensajes visuales que se refuerzan con sonidos o vibraciones como parte de una
retroalimentacion visual.

Mapeo natural: Se refiere_a-la familiaridad que tiene el usuario al momento de
interactuar con el sistema, que\cada aceion que ejecute el usuario sea el resultado
deseado por la relacion que Se tiene con los_iconos, para conseguir €so y no
causar un problema de usabilidad se deben-considerar los siguientes aspectos.

o Utilizar iconos que representen la _~accibn correcta sin causar
ambigiedades.

o Organizar la interfaz con un orden légico.

o Facilitar la interaccion del usuario con una interfaz que le permita reconocer
los iconos de forma natural.

Affordances: tiene la capacidad de mostrar su uso intuitivamente sin la necesidad
de explicarlo.

Color: EIl color tiene funciones comunicativas, de estética y‘emaocional. Se
recomienda usar proximo a 5 colores dependiendo la complejidad deldisefio.
Estética: La estética impacta directamente en el usuario y genera emaciones, lo

gue motiva a usar la interfaz y resulta una experiencia de usuario satisfactoria.
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e PBalance: Este implica que el disefio tenga simetria con todos los elementos que
S€ usen y aunque sea un disefio asimétrico se debe encontrar un equilibrio con
respegcto al peso visual como es el tamario, color, intensidad y la proximidad que
se tienenlos elementos.

e Error humano: Los usuarios incrementan los errores al usar contenidos
interactivosypor ende se deben considerar los siguientes aspectos:

o Limitarlas acciones de los usuarios con respecto al objetivo.

o Orientar alusuario mediante retroalimentaciones visuales o no visuales.
o Advertir al usuario con las acciones que realice y solicitar confirmacion

o Resguardar los datos que introduce el usuario por cualquier falla técnica.
o Permitir al usuario.deshacer acciones.

o En caso de error porparte del usuario, se debe informarle.

Debido a la importancia mundial que esta.tomando la UX, las organizaciones se estan
enfocando en la respuesta de les usuarios al.interactuar con los productos o servicios,
como el comportamiento emocional y-sus percepciones para la satisfaccion y fidelidad a
largo plazo de los usuarios. La evaluacion deda WX combina métodos de inspeccion y
métodos de prueba dependiendo el tiempo,. el costo, la experiencia, la aplicabilidad y la
garantia de uso. (Barroso, Trujillo y Millet,2021).

Disefio de experiencia
Forero y Ospina (2013) mencionan que el disefio es el resultado de una experiencia y

este depende de la interaccion, el cual involucra los siguientes tres aspectos:

e Estético: Se refiere a la experiencia estética que el usuario experimenta de
acuerdo con la percepcion sensorial del producto o servicio

e Emocion: Esta experiencia de emociones surge cuando el \usuario esta
entendiendo el modo de operacion del producto o servicio.

e Significado: Después de entender el funcionamiento del producto, el uSuario de

acuerdo con sus experiencias previas le da significado a lo que esta presengiando.
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Con respecto a las experiencias disefiadas en los museos, Alderoqui (2015) menciona
que la'parte cognitiva y emocional se deben hacer presente en los objetos de exhibicion,
en el recorride’y la comunicacion entre los visitantes. Para disefiar cada experiencia, los
contenidos que-se intenta transmitir en los museos se relacionan con las experiencias

previas y tratarde los visitantes les den un significado propio a las colecciones.

Melgar, Elisondo, Diaz'y Liza (2022) mencionan que en los museos son espacios ideales
para disefar varias experiencias considerandolas como individuales, diferentes y Unicas
por cada visitante. Mayoermente las experiencias previas que presentan estan

relacionadas con las visitas'escolares, familiares, con amigos y visitas virtuales.

El concepto de disefio de experiehcia.que guia la presente investigacion es la siguiente:
El disefio de la experiencia constasde planificar y estructurar intencionalmente una
vivencia que genere un impacto, ehlociones y sea recordada con el tiempo. Para
disefarla se considera las experiencias previas del aprendiz, las caracteristicas
personales del mismo y las emoeiones positivas que refuerzan la experiencia (Floor,
2023).

Disefio grafico

El disefio esta conectado con la experiencia, positiva_del usuario, mediante el disefio
gréfico ayuda también a que el usuario mantenga la informacion brindada por un largo
plazo e incentivar un vinculo emocional entre | disefio"y_€l usuario. Se describe a
continuacioén algunos de los principios que esta disciplina considera importantes para su
desarrollo (Caldas, 2021).

e Atraccion: Los colores brillantes, las formas redondeadas y la simetria son
aspectos visuales que atraen a los usuarios.

e Narrativa: Los usuarios conectan con la informacion si es presentada en forma
narrativa.

e Vinculo: Establecer vinculos emocionales considerando las experiencias.previas

de los usuarios permite una conexién con el disefio.
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Guerrero (2022) menciona que el disefio gréfico ha ido evolucionado y no se puede limitar
a lo gréfice y visual, cuando inicialmente la interpretacion del conocimiento se daba a
partir de la'vision y actualmente se ha adaptado con otros campos como la virtualidad y
sensorialidad,-ereando experiencias inmersivas. Por lo tanto, el disefio de adapta a los
cambios sociales,» econdmicos y culturales. El disefio grafico se completa con la
programacion, el disefio de UX, la gamificacion, estrategias de aprendizaje y entre otras.

En los museos, el disefiQ grafico forma parte de la experiencia y emociones que se
disefian al usuario, parte~esencial que al ser atractivo para los usuarios genera
emociones positivas que son parte de la experiencia de aprendizaje. Una de las ventajas
gue esto implica es la creatividad que genera entre los visitantes activando el aprendizaje

estético y cultural (Huerta, 2024).

2.2.3 Museos

Concepto y evolucion de Jos museos
Morales (1996) divide en dos grupesda-gran yariedad de definiciones que se les da a los

Mmuseos en nociones institucionales y.nocionescriticas:

e Las nociones institucionales son aquellas que son oficialmente reconocidas por
organismos y han proporcionado un ‘marco general para regular el trabajo de los

museos en el mundo occidental en las ultimas tres decadas.

e Las nociones criticas son aquellas ideas que, ideas.que, aunque no han sido
formalmente adoptadas por organismos oficiales, han(ganado aceptacién en

diferentes comunidades académicas.

Segun el Consejo Internacional de Museos cada 5 afios se efectian algunes cambios en
la definicion de museo, para el afio 2017 se definib como una institucién sin fines
lucrativos, permanente, al servicio de la sociedad de forma permanente que~adquiere,
conserva, investiga, comunica el patrimonio material e inmaterial de la humanidad con

fines educativo, de estudio y de recreo (ICOM, 2017).
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La Asamblea General Extraordinaria del ICOM vuelve a dar una nueva definicion en
agosto-de«2022. Actualmente se sigue manteniendo como una instituciéon sin fines de
lucro permanente y al servicio de la sociedad, solo que han adquirido dos caracteristicas:
accesibilidad‘e-dnclusividad. Al igual que han incluido la participacion de las comunidades,
han cambiado“la forma de comunicar el patrimonio material e inmaterial por ofrecer
experiencias que sean de disfrute, invitan a la reflexion y al intercambio de conocimientos
(ICOM, 2022).

Hernandez (2021) argumenta”que se requiere examinar el museo desde diferentes
perspectivas para profundizar.en’la comprension de este cuestionado su finalidad en un
mundo de constante cambio y.evolucién al que debe adaptarse a las exigencias del

publico en general que tiende a explorar eventos culturales.

Alvarado (2020) menciona que, a pesar de las diferencias en su definicion, los museos
continlan esforzandose por proporeionar+a informacion necesaria para comprender y
contextualizar los elementos que han_impulsado_el desarrollo de la sociedad, asi como
por capturar todo aquello que pueda ayudar a explicar la realidad actual con el fin de
mejorarla. Aunque algunos describen al museo<Cemo una institucion estatica, los
expertos en el campo han conseguido estimular de manera exitosa la apertura de nuevas
perspectivas, el despertar de la curiosidad y el fomentosdel cuestionamiento tanto en
adultos como en jovenes. Esto ha transformado al museo en"una institucion dindmica y

un recurso educativo que impulsa el desarrollo tanto individual'como colectivo.

Otro aspecto importante que mencionan Hulusic, Gusia, Luci, y Smith (2023) es que los

museos se estiman como lugares para el aprendizaje no formal.

Asi mismo la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,-la Ciencia y la
Cultura (2024) los museos no solo son espacios de exposicion y conservacién.de objetos

sino aportan al desarrollo de la economia creativa local y regional, involucrados.mds con
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la sociedad para crear espacios de participacion ciudadana mediante el debate e
intercambio de ideas y conocimientos.

Sanchis, (2017) concluye que, la evolucién de los museos avanza de manera simultanea
a la de la humanidad, los cambios culturales han tenido un impacto en la sociedad de tal
forma que cualquier-suceso politico y descubrimiento tecnolégico importante han tenido

consecuencias.

A continuacion, la tabla 271-describe la evolucion de los museos desde sus inicios de la

época clasica, hasta el siglo XX.

Tabla 2.1

Evolucion de los museos

PERIODO SUCESOS

Museion y Pinakothéke fuerenyos primeros espacios creados por
griegos y egipcios. para almacenar el conocimiento de la
humanidad, lo que refteja una admiracion inicial y un estudio de
monumentos antiguos que fue incrementando en la Epoca
ANTIGUA Alejandrina en el siglo V. Después®seshizo la restauracion vy
CLASICA embellecimiento de monumentos griegos y_se construyo el primer
Museo de Arquitectura en su villa en Tivoli,"dende se exhibia una
destacada coleccion escultérica de arte griego.
En el siglo Il a.C., Ptolomeo Filadelfo erigi6 una serie de
edificaciones en Alejandria que tenian como proposite‘preservar,

exhibir y estudiar literatura, descubrimientos cientificos y
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filoséficos, asi como especies naturales y obras de arte (Nieto,
1965 y Hernandez, 2012).

LA EDAD
MEDIA Y EL
RENACIMIENTO

Durante la Edad Media, disminuye el interés por los monumentos
y obras de arte antiguos, debido a que la sociedad medieval
estaba mas enfocada en la construccion de monumentos
contempordneos que en la admiracion del pasado. En el
Renacimiento, revive un profundo interés por la antigliedad
clasieay lo que llevo a la restauracion de monumentos, se
recopilan estatuas y se coleccionan monedas, generando un
sentido de _conexién con el pasado muy fuerte en artistas,
escritores, paliticos y viajeros.

En el siglo XVI, elinterés se expande abarcando el estudio de las
antigiedades de{rRoma y otras culturas. Se comienza a valorar
mas al “artista y..se establecen colecciones privadas,
especialmentecpor parte” de la Iglesia y las monarquias. Se
fundaron los primeros museos, con una disposicion secuencial de
las obras y programas,limitados..Sin embargo, sentaron las bases
para la evolucion de los museos+ la accesibilidad para el publico

en general (Nieto, 1965y Hernandéz; 2012).

Del siglo XVIIi
AL XIX

Se desarrollaron las ideas moderpas sobre los museos,
influenciadas por la Revolucibn Francesa y la Revolucion
Industrial lo que impulso el avance “de. las instituciones
museisticas, culminando en la creacion del primer museo publico
en el Palacio Real del Louvre. Durante el siglo XIX, los museos
de arte, ciencias naturales, historia y etnografiaen<Europa y

Norteamérica se consolidaron, estableciendo las ideas de*:museo
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cientifico" y "museo de arte", centrandose en la conservacion,
registro e inventario de sus colecciones.

La cultura de los museos se expandié por el aumento de las
exposiciones temporales que se utilizaron como medios para
difundir el conocimiento cientifico y recuperaron su importancia
como pruebas tangibles de la veracidad historica. (Nieto, 1965;
Marales, 2023 y Hernandez, 2012).

Siglo XX

En‘la“segunda mitad del siglo XX, la museologia comenzé a
desarrollarse como una disciplina especifica. El surgimiento de
las vanguardias artisticas genero conflicto con los museos, ya que
cuestionabanla idea tradicional de exhibir las obras de arte.

Se cambio la forma de presentar las obras en los museos, como
la separacion degslas obras de la pared, la eliminacién de los
marcos, la reduccion.del soporte a una linea sutil y un estudio
minucioso de€ latuz, con el'objetivo de establecer una relacion mas
directa entre la-importancia histérica y estética de la obra. Los
museos  experimentaron'_suna  expansion  significativa,
especialmente con ¢la) creciente cantidad de exposiciones

temporales. (Nieto, 1965 y Hernandez, 2012).

Los museos en la actualidad

Segun Gardufio (2019) en México aproximadamente hay 1156 museos segun datos del

Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI).

Lovay (2022) discute que, a lo largo del tiempo, los museos se han convertido.en lugares
importantes que tienen un propadsito y significado. Por lo tanto, no se puede‘ignorar lo

que estd sucediendo en la sociedad en términos sociales, culturales, politicos y
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econgmicos que afectan a diferentes sectores de la sociedad, a las comunidades y, sobre
todo, aa vida de las personas. Antes el enfoque principal eran los objetos que estaban
en los museaos, pero ahora se estan centrando en las personas y su papel en la sociedad.
Esto no signifiea que los objetos ya no sean importantes o relevantes, sino que ademas
de eso cada grupe social considera al museo como un lugar seguro donde se puede

compartir ideas, conocimientos, experiencias y realidades.

La sostenibilidad y la responsabilidad social es algo que se declara oficialmente después
difundir el nuevo concepta desmuseo, por el Consejo Internacional de Museos en 2022
descrito anteriormente por lo_que Frederick (2023) menciona que actualmente los
museos estan mas interesados~en_impulsar temas actuales para que la sociedad
reflexione sobre los acontecimientes.actuales, en vez de solo tener una vision general
de pasado.

A parte las colecciones presentadas, las narrativas, y el publico presente debe ser
incluyente. También se ha visto un-interés“por generar un impacto ambiental y de esta
manera aplicar el concepto de sa@stenibilidad. Se espera que, aunque los museos
conserven su objetivo inicial del Tesguardo¢ de _colecciones, puedan desarrollar

conocimientos, valores y servicio para la comunidad,

Otro autor como Gonzélez (2024) afirma que los museos.desde tiempos atras ya habian
adoptado el concepto de sostenibilidad debido a que siempre“e| objetivo principal ha sido
resguardar y perdurar el patrimonio tanto nacional como Internacional para que las
generaciones futuras pudieran conocerlo, como actualmente se hace. Solo se debe tener
una perspectiva mas extensa de la sostenibilidad, como en el ‘ambito econémico y
ambiental con el fin de cumplir con los Objetivos del Desarrollo Sostenible'de la Agenda
2030.
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2.2.5. Cadena de Suministro

Lee (2021)concluyé que la cadena de suministro ha evolucionado debido a los avances
de las Tecnologias digitales, agilidad en el flujo de informacion y el comportamiento del
mercado, por lostanto, deben tener la capacidad de no solo responder con rapidez a los
pedidos de los consumidores sino anticiparse a las tendencias en el mercado, asi como
adaptar sus estrategias de acuerdo con las tendencias que se van presentando sin

perder la alineacion de lasfelacion entre el vendedor y el consumidor.

Cruz y Bustamante (2022) mencionan que la cadena de suministro comienza desde la
adquisicion de materias primas_¢on relacion a los proveedores, después la produccion
usando tecnologia que permita‘minimizar costos, seguido de la distribucién, que implicar
usar modelos sustentables de movilidad para evitar contaminantes y por ultimo la

logistica inversa, que apoya al medioambiente y favorece a la empresa econémicamente.

Christopher (2023) define la cadena de suministro como un ecosistema que inicia desde
proveedores y termina con los cliéntes, interconectadas e independientes entre si,
compartiendo el mismo objetivo de gestionar” y» optimizar el flujo de materiales e
informacion, el autor menciona el ejemple‘de un fabricante de camisas, el cual la cadena
de suministro inicia desde el proveedor inicial-que son Ios tejedores de telas y fabricantes
de fibras y consecuentemente se dirige hacia Ja distribucién y termina con el consumidor

final.

Sabria (2024) menciona que la cadena de suministro esta divido en dos grupos, el grupo
de planeacion que tiene el objetivo de programar la produccion, planificar la distribucion,
el servicio y la demanda, asi como el grupo de ejecucion, el cual cenlleva la gestion de
pedidos, de inventarios, de transporte, de almacenes y la gestion logistica'del comercio

internacional.

Para fines de esta investigacion, se aplicard la cadena de suministro al_ghocolate
compuesto de 5 etapas: Materia prima, Produccion, Centros de distribucion, Puntes de

venta y consumidor final.
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Chocolate

La Secretaria de Economia (2016) menciona que el termino chocolate proviene del

vocablo “Xogoatl” que se traduce como aguada de cacao.

La secretaria de\Agricultura, Ganaderia, Desarrollo Rural, Pesca y Alimentacion (2017)
menciona que el principal insumo para la elaboracion del chocolate es el cacao,
nombrado cientificaimente como Theobroma cacao, el cual es una planta que se
caracteriza por tener una altura media de 6 m, hojas lustrosas, y en el tronco se forman
pequefias flores rosas las gtiales se abren durante el afio y forman las semillas de cacao
gue son de sabor amargo, recubiertas por una pulpa blanca dicho cultivo es originario de
México con elevado valor cultural.y econdmico. Cérdova, Jaramillo, Cérdova, Carranza
y Morales (2018) indican que el ‘cacao pasa por diferentes procesos desde su cultivo,
cosecha, fermentado y secado, losccuales son seleccionados para garantizar un

chocolate de calidad.

Segun el Instituto Nacional de Estadistica yyGeografia (2023) menciona que el cacao
tuvo una produccion de 28 mil toneladas; siendoTabasco y Chiapas como los principales
productores del cacao.

Cérdova, Jaramillo, Cérdova, Carranza y Morales (2018),mencionan que anteriormente
en la época prehispénica la transmision de conocimientosssobre el cultivo del cacao y la
elaboracion del chocolate era transmitido oralmente de un grupo social a otro, de
generacion en generacion, lo que tuvo un impacto social y ecenémico en la region de la

Chontalpa dado que era considerado el chocolate como un alimente’ancestral.

Camacho (2022) menciona que, en el sector turistico, el chocolate es uno de sus
principales atractivos dado que en México tiene la denominacion de histérico-cultural-

gastronémico por ser el lugar de origen y es conocido internacionalmente’

En Tabasco, México se le conoce también como la cuna del chocolate debido afque en

la cultura olmeca en 1500 A.C. probaron por primera vez el chocolate. Dado que el cacao
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es el principal insumo y por las condiciones geogréficas del estado, esta conserva las
plantaciones de cacao en haciendas y favorece a las fabricas de chocolate (Camacho,
2020).

Asi mismo las/haciendas aplican como atractivo turistico los cuales ofrecen recorridos
por los cacaotalés y, una transmision oral sobre el cultivo del cacao y el proceso de
elaboracién del chocelate (Camacho, 2020).

INEGI (2023) indica quelMéxico en 2021 exportan el chocolate principalmente al pais de
Estados unidos de América.con un valor de exportaciones del 97.8% mas que otros como

Nicaragua, Guatemala, Canaday el resto de los paises.

2.3. Marco Tecnologico

2.3.1 Tecnologias digitales‘para el"disefio visual e interactivo

Las tecnologias digitales se han posicionado como.parte importante para el aprendizaje
y el desarrollo de habilidades, facilitando.€l accesg ala informacién de forma interactiva
y atractiva dando paso al conocimiento. (Castilloy”Cruz, Bravo, Sandoval, Guishca,
Campafa, Yepez y Bernal, 2024). Posteriormente se presentan las tecnologias digitales
gue formaron parte de este estudio.

Plataforma digital Genially

Genially (2024) es una empresa fundada en 2015 que permite crear contenido
audiovisuales e interactivos. Para crear un perfil en el sitio web de Genially se debe
registrar un correo electrénico y una contrasefia, asi como confirmar la~lectura de la
Politica de Privacidad y aceptar los Términos y Condiciones. Una vezregistrado la
plataforma ofrece espacio de trabajo gratuito, considerando que tiene funcionalidades de

pago, las cuales permiten disefiar creaciones individuales y colaborativas.
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Genially’se utiliza en diversas areas de E-learning, Marketing, Comunicacion y educacion

infantil~y superior. Los planes que ofrecen son adaptables, a cada persona, equipo,

estudiantes, profesores y escuelas (Genially, 2025).

Las cuales ofrece las siguientes funcionalidades:

Contenido interactivo
Gamificacion

Funciones con IA

Kit de marca

Espacio de trabajo educativo
Accesibilidad

Evalla el aprendizaje y retrealimentacion
Interacciones en tiempo real
Integracién con LMS

Control de participacion
Contenido multimedia

Funcionalidades flexibles de compartir, insertar, presentar y descargar

De igual forma Genially ofrece diferentes ‘planes, la”Fabla 2.2 muestra las diferentes

clasificaciones y planes correspondientes a cada un@,yasi como sus principales

caracteristicas y costos.

Tabla 2.2

Clasificacion de planes de Genially

Planes Caracteristicas

e Interacciones, efectos y animaciones

Individual Free

e 1000 plantillas y recurso gratuitos
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Planes

Caracteristicas

Importar archivos PDF, PowerPoint
Edicion de textos en 1A

Eliminar fondo de imagen con IA

Pro

Todas las funciones del plan Free
Plantillas premium y recursos ilimitados
Descarga en PDF, JPG y video MP4
Visualizacion sin conexién (HTML)
Proteger con contrasefia

Organizacion en carpetas

Master

Equipo

Tadas las funciones del plan Pro

Kitde marca

Plantillas de equipo

Controldde roles y permisos
Seguimiento.progreso y respuestas individuales

Métricas deactividad: visitas e interacciones

Author

Todas las funciones del plan Master

LTI: conexion entresplataformas de aprendizaje
Historial de versiones y acciones

Traduccién con IA

Subida de video desde disp0sitivo

SCORM dinamico

Estudiante

Plantillas premium y recursos ilimitades.
Descarga en PDF, JPG y video MP4.

Visualiza sin conexion (descarga en HTML).
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Planes Caracteristicas

e Controla la privacidad y protege con contrasefia.

e Organiza tu espacio por carpetas o proyectos.

e Almacenamiento ilimitado
e SSO para acceder con credenciales de equipo
e Enlaces personalizados con marca
Enterprise e Usos ilimitados de funciones IA
e Informes detallados sobre creaciones y miembros
e Control avanzado de permisos y restriccion de
dominios

o_~|nvitacion de estudiantes al equipo
e  Edicion colaborativa con la clase
e Seguridad de estudiantes
Free . . )
e Interacciones, efectos y animaciones
e. "Mas de 1000 plantillas y recursos gratuitos

e Importar arghivos PDF y Google Slides

e Todas las funciones del plan Free

e Espacios para trabajar por grupos o proyectos
Docente . . o

e Plantillas premium y recursos ilimitados

e Descarga en PDF, JPGyy MP4

e Visualizacion sin conexion(HTML)

Edu Pro

e Enlace exclusivo de la creacién

e Todas las funciones del plan Edu P(o

e Encuestas y preguntas de respuesta abierta
Expert o

e Seguimiento progreso y respuestas

e Resultados en vivo: muestra en tiempo real
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Planes

Caracteristicas

respuestas y ranking de participantes

Generador de preguntas y respuestas con IA

Genius

Todas las funciones del plan Expert

Espacio compartido de trabajo con otros docentes
y compaferos

Kit de marca

Eliminar marca Genially

Métricas de actividad: visitas e interacciones

Control avanzado de roles y permisos

Equipos y

centros

Edu 360

Todas las ventajas del plan Genius
Descarga SCORM dindmico para LMS
Subida/de videos desde dispositivo

IA para‘traducir creaciones

Conexion LiTT entre plataformas eLearning

Histerial de versiones y acciones

Centros

educativos

Se solicita la informacign a Genially

Campus

Almacenamiento ilimitado

SSO para acceder con credenciales de equipo
Enlaces personalizados con marca en todas las
creaciones

Descarga SCORM con sincronizaeion_de cambios
en LMS

Usos ilimitados de funciones IA, como traduccion
Informes detallados sobre creaciones y miembros
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Planes Caracteristicas

e Control avanzado de permisos y restriccion de
dominios

Para fines de este-estudio se optd por el plan Genius por la diversidad de funciones,
principalmente porque._este plan permite el acceso total a todas las plantillas y recursos
gue la plataforma ofrece aligual que el registro de visitas e interacciones y el seguimiento

de respuestas de las actividades.
Plataforma digital Canva

Canva es una herramienta de disefio.en linea accesible y practica para que cualquier
persona que lo deseo, pueda usarla. La_plataforma se clasifica en varias secciones de
acuerdo con los servicios ofrecidos, tal coma.se presenta a continuacion (Canva, 2025).
e Documentos visuales: Presentaciones; pizarra digital, editor PDF, gréficas y
tablas.
e Fotos y videos: Editor de vide0s, editar de videos de YouTube, editor de
fotografias, collage de fotos y quita fondos.
e Impresiones: tarjetas de presentacién, ‘Jdarjetas, invitaciones, tazas
personalizadas, playeras, calendarios y etiquetas de"productos.
e Marketing: logos, posters, folletos, redes sociales, (Sitios web, calcomanias y

generador de cddigos QR.

Canva tiene dos secciones, como educacion y negocios, de acuerdo con las preferencias
de usos de los usuarios. La tabla 2.3 muestra la clasificacion de los servigios disponibles

en Canva nombrado secciones segun la plataforma en linea de Canva.

Tabla 2.3
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Clasificacion de servicios en Canva por seccion

Seccjones Servicios

Canva Empresas: permite crear, trabajar en equipo y publicar

contenido visual

Negocios
Canva Equipos: Herramientas para impulsar la marca, reducir
gatos y atraer a la audiencia.
Docentes y.escuelas: crea planes de clases, infografias, posters
y recursos personalizados.
Estudiantes: crea tareas, uso de la IA y trabajo en equipo.
Educacion

Recursos didactieos: lecciones, hojas de trabajo y plantillas para

docentes

Integraciones con LMS=integra Canva con los LMS que ofrece la
plataforma como Google Classroom, Moodle, entre otros.

Gongora y Gongora (2024) mencionan que la plataforma de Canva facilita el aprendizaje,
la colaboracién y la evaluacion, el cual ha generado un impacto en las_experiencias de

aprendizaje debido a que es una plataforma centrada en el usuario y personalizable.
La tabla 2.4 muestra los planes que ofrece la plataforma en linea de Canva.

Tabla 2.4
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Tipos de planes que ofrece Canva

Plan

Descripcion

Gratis

Plantillas gratis

Editor con funcion de arrastrar y soltar
Estilos profesionales

Imprime disefos

Graficas

Pro

Quita’fondo de videos
Videos Premium
Quita fondos
Contenidopremium

Animaciones-alinstante

Equipos

Administracion del €quipo
Kit de marca

Plantillas de marca
Integraciones y aplicaciones

Estudio magico

Empresas

Funciones de IA para empresas

Gestion de cuentas

Gestion de la marca

Aplicaciones e integraciones personalizadas
Seguridad

Servicios profesionales
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Para este estudio se utilizé el plan Pro dadas sus caracteristicas y funcionalidades como

disefiador grafico.

2.3.2 Tecnologfas para el analisis de datos

SOFTWARE WEKA
El Waikato Environment-for.Knowledge Analysis (WEKA) (University of Waikato, 2023)
es un software de aprendizaje automatico de libre acceso, disponible gratuitamente,
desarrollado en la Universidad.de Waikato, Nueva Zelanda utilizado para la mineria de
datos que se usa para el analisis~de datos y el modelado predictivo por medio de un
conjunto de herramientas de visualizacion y algoritmos. Mayormente es utilizado con
fines educativos y de investigacion (Aher y Lobo, 2011; Singhal y Jena, 2013).
La herramienta cuenta con las siguientes tareas estandar para la mineria de datos:

e Procesamiento de datos

e Agrupamiento

e Clasificacion

e Asociacion

e Visualizacion

e Seleccidn de caracteristicas.

La tabla 2.5 muestra los entornos que tiene WEKA a disposicion de-los usuarios (Kulkarni

y Kulkarni, 2016).

Tabla 2.5

Entornos de WEKA

Entorno Descripcion
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Explorador Exploracion datos

Experimentador Realizacion de experimentos y pruebas estadisticas

_ o\ Realizacion de experimentos y pruebas estadisticas
Flujo de conoCimiento _
con una interfaz de arrastrar y soltar

_ Interfaz de linea de comandos WEKA para sistemas
CLI simple _
operativos

Nota. Figura elaborada por el autorlaspartir de la interpretacion del texto de Kulkarni y Kulkarni (2016)

De igual forma, WEKA cuenta con-l0S siguientes paneles que son los principales dentro
del entorno del trabajo:

e Panel de procesar: Importa les datos desde una base de datos como CSV y
ARFF, entre otros. Después los*datos son procesados mediante un algoritmo
filtrado para cambiarlos de formato.

e Panel de clasificar: Aplica algoritmos de-Clasificacion y regresion para estimar la
precision del modelo.

e Panel cluster: Presenta técnicas.de.agrupamiento como algoritmos k-means
simples, EM, DBScan y XMeans.

e Panel de visualizar: Permite la visualizacion de gréafieos 2D.

Lenguaje de programacién R

R es un lenguaje de programacion interpretado creado en 1992 de’uso libre, bajo licencia
GNU. Es un software para el analisis de datos mediante la aplicacién de técnicas
estadisticas, el cual funciona en plataformas como: Linux, Windows, MaecOS. De igual
forma, el sistema ofrece funcionalidades de manipulacion de datos numéricos, analisis

de datos y graficado de vectores (Santana y Mateos, 2014; Jiménez, 2019).

El sistema presenta las siguientes ventajas:
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e _Contiene una diversidad de herramientas estadisticas para el andlisis estadistico
e 'SU_usa como herramienta de calculo numeérico

e Faeil de comprender

e Gratuito

e Estudiarel programa y adaptarlo a las necesidades de los usuarios

e Redistribuircopias

e Actualizacion'del'programa

e Multiplataforma

Ximénez y Revuelta (2022) definen el lenguaje R como un software matematico que
ejecuta una serie de comandos~y_funciona como lenguaje de programacion para el
analisis estadistico y gréafico, dande'cemo resultado un objeto. Al igual que es un sistema
flexible por la variedad de librerias que contienen, las cuales se utilizan en disciplinas
como: psicologia, ingenieria, economia, \geografia, entre otras. Los objetos son variables
tales como: un dato, multiples datosybases de datos y conjunto de base de datos, entre
otros. Por otro lado, las librerias son'colecciones de funciones y datos que permite hacer

los andlisis correspondientes.

Programa Rstudio
Jiménez (2019) menciona que el programa Rstudio se“debe instalar después de la
instalacién del lenguaje R. Este permite abrir varios archivos de script para darles
seguimiento.
Ximénez y Revuelta (2022) mencionan que el programa Rstudio_es un editor de textos
para el lenguaje R, el cual contiene las siguientes cuatro ventanas:
e Area de trabajo: En esta area se escriben los comandos para realizar el analisis
estadistico.
e Area de resultados: Muestra los resultados del analisis y permite escribif y.ejecutar
comandos.

e Memoria de trabajo: Historial de comandos para realizar las operaciones
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e Ayuda y resultados gréaficos: Muestra los archivos trabajados, los graficos

solicitados, las librerias instaladas, y solicitar ayuda.

De acuerdo con*Vargas y Fuquen (2021) las herramientas que contine el Rstudio son las

siguientes:

e Editor de texto: creacion de archivos sin formato.

e Compilador: traduce los archivos a cédigo de maquina para la interpretacion y

ejecucion.

e Depurador: evalua € identifica errores en el cadigo.

e |Interfaz gréfica: permite |a’interaccion con el sistema al hacerlo versatil y comodo

para los usuarios.

2.4. Marco Legal

Los software o plataformas que‘se empleararn algunas fueron de uso libre, mientras que

otras que se utilizaron tiene costo. A‘continuagion, se describe las licencias usadas.

La tabla 2.6 describe los programas usadesSy su tipe de licencia.

Tabla 2.6

Licencias de software usados

Software

Tipo de licencia

Genially

Canva

Weka

Lenguaje de programacion R
Programa Rstudio

Plan Genius
Plan Pro
Uso libre
Uso libre
Uso libre
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Capitulo Ill.  Aplicacion de la Metodologia

Con el fin de explicar, comprender y transformar el fenébmeno estudiado a partir del
proceso sistematicovy creativo de una investigacion, que busca resolver una problematica
0 generar un conocimiento nuevo, este se dirige hacia un enfoque que conlleva sus
propios mecanismos.( Para este estudio se empled el método cuantitativo que por su
naturaleza conlleva un cenjunto de procesos secuenciales y probatorios, el cual permitio
analizar los datos numéricamente. Cabe resaltar que la investigacion presentd momentos
cualitativos para indagar desde’la perspectiva de los usuarios en cuanto a la experiencia

generada (Hernandez, Fernandez.y Baptista, 2010).

Debido al estudio del comportamiento\de los usuarios y su experiencia de aprendizaje
digital interactivo en un contexto museistico, el alcance de la investigacion es descriptivo
y exploratorio que permite analizar-el fenémeno de interés (Ramos, 2020) dentro del
paradigma constructivista dado que“el disefe”de la experiencia busca que el aprendiz
construya el conocimiento a partir de“tin-procese@ activo mediante la interaccion con los
contenidos. (Santos, 2000).

3.1 Investigacion basada en disefio

El estudio adopta el enfoque de la investigacion basada en disefio que permite abordar
la problematica planteada que surge de un contexto real y ‘que mediante el disefio se
pretende desarrollar una experiencia de aprendizaje digital interactivo que requiere de
evaluaciones y ajuste durante todo el proceso (De Benito y Salinas, 2016).

Por lo tanto, para desarrollar la experiencia de aprendizaje digital interactivo se hizo
necesario combinarlo con el modelo de LXD siguiendo los principios del~disefio de

interaccion, de experiencia, de UX, de juego y de disefio grafico (Floor, 2023):

64



La Fig@%.l muestra la integracién del enfoque de investigacion de disefio y el modelo
LXD q 5mitic’> guiar el desarrollo de la investigacion.

)

Figura 3.12

Fases de la in&gacién basada en disefio integrado con el modelo LXD




A contintiacion, se detallan el proceso realizado en las fases de la presente investigacion:
Fase 1. Analisis de la situacion y definicion del problema

La primera fas€_coincide con los primeros dos pasos del modelo LXD que corresponden
a la pregunta yta.inyestigacion. Con base a ello se realiz6 una primera inmersion con la
visita a diferentes_museos de la region, al igual que una revision de la literatura
relacionada con los museeos y la interaccion del puablico con las tecnologias digitales e
interactivas para conocer'a situacion actual. Finalmente se plantearon las preguntas de

investigacion, la hipotesis,los’objetivos y se justifico la investigacion.
Fase 2. Desarrollo de soluciones

En la segunda fase se disefié la experiencia de aprendizaje en un Recurso Digital
Interactivo (RDI) para la apropiacién‘del .conocimiento de la cadena de suministro del
chocolate en la plataforma digital/Genially (2025). En esta fase se incluyo el paso de
disefio y de desarrollo del modelo-LXD enyel cual se establecieron e integraron los
principios del disefio de interaccion, de experieneia, de UX, de disefio gréfico y el disefio
de juego. De igual forma, se enfoc6 desdesel aprendizaje significativo por descubrimiento
por Bruner (1960) y considerando los principios del disefio de materiales del aprendizaje

significativo por recepcion de Ausubel (1963):
Fase 3. Implementacion

La tercera fase se interpone con el paso siguiente de prueba delmodelo LXD, el cual
corresponde a la aplicacion del disefio cuasiexperimental mediante gna sola intervencion
donde los participantes fueron sometidos a la experiencia de aprendizaje digital
interactiva. Para lograr una experiencia continua y sin que el ambiente_de aprendizaje
sea interrumpido, el proceso de evaluacion de los aprendizajes adquiridosCansistio en
cuestionarios interactivos gamificados, empleados como mini desafios colocados en
cada estacion de aprendizaje de forma embebida. De igual forma, la plataforma de

Genially dispone de un registro digital de interacciones para un posterior analisis™Al
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finalizarla experiencia digital interactiva, se evalud la usabilidad y la experiencia de
usuario-mediante el cuestionario UEQ para productos interactivos el cual contiene 26
items quesepresentan las seis escalas: atractivo, claridad, eficiencia, confianza, estimulo
y novedad (Schrepp, 2023).

Fase 4. Validacitn

La cuarta fase corresponde a la validacion, que implica el andlisis de los resultados para
dar respuesta a las preguntas de la investigacion, se inicié con un analisis descriptivo
sobre la distribucién por género, asi como un analisis estadistico descriptivo sobre los
resultados del cuestionario interactivo gamificado, el registro digital de las interacciones
y sobre los resultados del cuestionario UEQ mediante una herramienta de andlisis de
datos en Excel que integra esté .cuestionario para un calculo automatico de las
estadisticas necesarias para la interpretacion de los resultados. De igual forma, se realizo
un andlisis empleando técnicas desmineria de datos y la metodologia de descubrimiento
de conocimiento en bases de datos”(KDD,\por sus siglas en inglés) y finalmente un
analisis multivariante a través de la Caras de Chernoff. Esta fase se interpone con el
paso de mejorar, que corresponde al modelo LXD-debido a que, una vez finalizado el
analisis, se procede a identificar los ajustés que requiera para mejorar la experiencia de
aprendizaje.

Fase 5. Produccion de documentacion y principios de<disefio

Finalmente, esta fase corresponde a la finalizacion de la investigacion y con base a los
resultados obtenidos, se realizaron las conclusiones y recomendagiones para trabajos

futuros.

3.2 Muestreo

La poblacién del estudio estuvo conformada por estudiantes de la Universidad Juarez

Auténoma de Tabasco ubicada en el municipio de Cunduacan del Estado de Tahasco.
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La muestra usada en este estudio fue no probabilistica debido a las caracteristicas de la
investigacion que implicé la disponibilidad y accesibilidad de los participantes.
(Hernandez,s/Fernandez y Baptista, 2010). Para la seleccién de los participantes se

emplearon las-siguientes técnicas de muestreo:

e Muestreo”por, conveniencia: implican a todos los participantes de facil acceso
por cuestiones«de tiempo y costos.

e Muestreo pordisponibilidad: Al momento de iniciar con el experimento del
estudio, los participantes elegidos fueron los que estaban presentes y disponibles

en esa parte del proceso.

De acuerdo con lo anterior, la muestra consistié en 20 participantes, conformada por 19

hombres y una mujer.

3.3 Disefo cuasiexperimental

La aplicacién del disefio cuasiexperimentaliconsistié en una sola intervencion dado el
contexto de aprendizaje no formal que’implica el estudio. Por lo tanto, no se realizé una

medicion previa, la obtencion de datos s€ realizd durante y al finalizar la experiencia.

Teniendo en cuenta dichas consideraciones;la intervencion se realizo el 26 de mayo de
2025 de forma presencial. Los participantes al iniciar con’la experiencia deben registrar
su nombre en la plataforma misma del Genially para el centrol de las interacciones por

usuario.

3.3.1 Instrumentos paralarecogida de datos

Los instrumentos para la recoleccibn de datos fueron un cuestionario interactivo

gamificado, un registro digital de las interacciones y el cuestionario UEQ.

A continuacion, se describe cada instrumento.
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e (Cuestionario interactivo gamificado: Durante la interaccion con el contenido,
s€ aplico el cuestionario interactivo gamificado, el cual estuvo embebido dentro
delsrecurso digital interactivo. Este instrumento consistio en que los usuarios
respondieron a los cinco mini desafios colocados en cada estacion de aprendizaje
los cuales .consistieron en una pregunta de opcion mdltiple, pregunta de
Verdadero +Falso, eleccion de imagen, completar espacios en blanco y ordenar
los conceptos eon el fin de medir el nivel de comprension de los contenidos. Se
utilizé este tipo de~cuestionario por el marco de la investigacion que esta enfocada
en el aprendizaje n@ formal dentro de un contexto museistico, en el cual se busca
gue la experiencia de aprendizaje no se vea afectada o interrumpida al aplicar un
cuestionario, sino que estuviese inmerso dentro de la experiencia. De igual forma
estos cuestionarios se adaptan al recurso digital para el registro automatico de
respuestas de los usuarios de cada mini desafio por usuario, asi como las
preguntas contestadas por,los“USuarios y el nimero de aciertos totales por

usuario.

e Registro digital de interacciones: Este registro digital de interacciones generado
automaticamente por la misma plataforma de“Genially se utilizé como instrumento
de recoleccion de datos el cual permitio conocer-el comportamiento del usuario

durante la experiencia, tales variables fueron:

o Numero de visualizaciones por usuario
o Tiempo de visualizaciones por usuario
o PA&ginas vistas por usuario

o Visitas por pagina

Al ser un recurso digital interactivo este instrumento resulta adecuado) para este
tipo de experiencia digitales ya que no interfiere con la experiencia de ‘usuario y

los datos no tiene tanto sesgo en comparacion de la observacion externa.
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e _Cuestionario UEQ: Al término de la experiencia, se les aplico a los usuarios este
edestionario mediante un formulario de Google. Schrepp (2023) menciona que el
UEQ eS un instrumento estandarizado que mide la experiencia de usuario en
dimensienes tanto pragmaticas como la funcionalidad y usabilidad del producto;
asi como”aspectos hedoénicos que se refieren a la emocion y atracciéon en
productos interactivos, lo que lo hace indicado para este estudio. Esta compuesto
por 26 items que“se presentan como pares de objetivos opuestos medidos en una
escala de Likertgde 7 puntos organizado en seis escalas: Atractivo, claridad,
eficiencia, confianza, estimulo y novedad. La tabla 3.1 muestra la clasificacion de
las escalas con los items correspondientes, cabe resaltar que la dimension de
Atractivo esta considerada.€omo una dimension de valencia afectiva que se refiere

a la impresion general del usuario sobre el producto.
Tabla 3.1

Clasificacion de las escalas

Aspectos Escalas items

Desagradable/Agradable
Malo/Buenag
) Repeler/Atraer
Atractivo
Impredecible/Predeecible

Feo/Atractivo

Antipatico/Simpético

" L Lento/Rapido
Pragmaticos Eficiencia

Ineficiente/Eficiente
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Aspectos Escalas

iftems

No pragmético/Pragméatico

Sobrecargado/Ordenado

Claridad

No entendible/Entendible

Dificil de aprender/Facil de
aprender

Complicado/Facil

Confuso/Claro

Fiabilidad

Impredecible/Predecible
Obstructivo/Impulsor de apoyo
Inseguro/Seguro

IO cubre expectativas/Cubre
expectativas

Estimulacion

Hedodnicos

De poco valor/Valioso
Aburrido/Emocionante
No interesante/Interesante

Adormecedor/Activante

Originalidad

Sin imaginacion/Creativo
Convencional/Original
Convencional/Novedoso

Conservador/Innovador
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Por lo tanto, el UEQ mide tres variables, la primera corresponde a la dimension

de _Atractivo, que mide la impresion general que tiene el usuario con el recurso

digitalsinteractivo; la segunda variable es la calidad pragmatica y por dltimo la

calidad-hedoénica.

3.4.2 Variables

En este estudio se consideraron cinco variables que son parte del proceso de analisis.

La tabla 3.2 muestra la descripcion de cada variable.

Tabla 3.2

Descripcion de variables

Hipotesis

Variables

Variables
intermedias o
dimensiones

Instrumento

Hi La experiencia de aprendizaje
digital interactiva permite la
apropiaciéon del conocimiento
sobre la cadena de suministro del
chocolate.

Nivel de

desempeiio

Calificaciones

Cuestionario
interactivo

gamificado

H2 Los usuarios perciben el
recurso digital interactivo de la
cadena de suministro del
chocolate con un valor positivo en

la escala de atractivo.

Atractivo

general

Valencia

Cuestionario
UEQ
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Hs Elsfecurso digital interactivo de Eficiencia,
la cadena de suministro del Calidad claridad, Cuestionario
chocolate spresenta una calidad Pragmatica confianza UEQ

pragmatica positiva.

H4 El recurso digital ipteractivo de Estimulo,
la cadena de suministro del Calidad novedad Cuestionario
chocolate presenta una“ calidad heddnica UEQ

hedonica positiva.

Hs Los usuarios interactuaron con y Registro digital
i . Interaccion ) )
mas del 50% de los contenidos. de interacciones

3.5 Andlisis de Datos

Para el andlisis de datos, como primer/punto se‘realizé un analisis descriptivo sobre los
siguientes elementos, los cuales fueron obtenidos automaticamente desde la plataforma

de Genially:

e Distribucién de género para conocer el porcentaje” de hombres y mujeres que
participaron en el experimento.

e Registro digital de las respuestas del cuestionario interactivorgamificado: de los
cuales se obtienen el nimero de mini desafios completados y el numero de
aciertos por usuario, tanto general, como individual por cada desafio.

e Registro digital de interacciones: el cual permite conocer ¢el)numero de

visualizaciones por usuario y las paginas vistas por usuario.

Posteriormente continuando con un analisis estadistico descriptivo de los resultados de
los items que se usaron para la experiencia de usuario, asi como de los desafios
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completados, con sus aciertos y calificaciones se obtuvieron el minimo, maximo, la

media,*la desviacion estandar, la moda y la mediana.

Para la usabilidad y la experiencia de usuario se analiz6 mediante una herramienta de
analisis de datos)en Excel que el mismo cuestionario de UEQ proporciona, donde se

analizaron las variables de Atractivo, Calidad pragmatica y la calidad hedonica.

De igual forma, se realizé6 un andlisis empleando técnicas de mineria de datos y la
metodologia de descubrimiento de conocimiento en bases de datos KDD y finalmente un

andalisis multivariante a través‘de la Caras de Chernoff.
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Capitulo IV. Resultados y Discusion

4.1. Resultados

4.1.1 Experiencia de aprendizaje digital interactivo

Considerando la metodologia planteada basada en disefio, este proceso descrito a
continuacion corresponde’a.la segunda fase del desarrollo de soluciones en el cual se
siguieron los pasos de disefio y desarrollo del modelo LXD. Con base a eso se desarrolld
la experiencia de aprendizaje”digital interactivo para la apropiacion de la cadena de
suministro del chocolate considerandolo dentro de un ambiente no formal de contexto

museistico.

A partir de este punto se describe el proceso realizado.

Disefio de la experiencia

Al tener definido el objetivo de aprendizaje, se disefid la experiencia mediante un recurso
digital interactivo realizado en la plataforma digital de Genially de acuerdo con los

siguientes elementos.
Organizacion de la informacién y uso de organizadofes/previos:

Al inicio de la experiencia, se utilizé un llamado a la accion para’captar la atencion de los
usuarios, preparandolo cognitivamente para el nuevo contenido_haciendo uso de un
organizador previo, este permite que relacionen lo que ya conocen ¢on'el nuevo concepto
gue se pretende introducir (Ausubel, 1963). La Figura 4.1 muestra la pantalla inicial que

presenta el contenido.
Figura 4.1

Pantalla inicial
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ion, buscadores del mejor chocolate!

¢Quieren la receta secreta?

y
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Una vez que el usuario ha iniciado.con la experiencia, se siguioé una estructura jerarquica
gue permitio ordenar los contenidos dette general mediante textos introductorios hacia lo

particular presentando el tema principaly-conceptualizarlo.

Para representar la cadena de suministro del chocolate se disefi6 un mapa visual con
cinco estaciones de aprendizaje permitiéndole”al usuario una exploracion libre que
permite el acceso a cualquier estacidny en el orden que considere. Cada estacion
representa una etapa de la cadena de suministro. €on respecto a eso, se presentaron
las etapas para que el usuario tenga una vista previa y Conozca el contenido presentado.
Los contenidos se disefiaron combinado texto, imagenes, soenidos y videos.

En consecuencia, se coloco otro llamado a la accién que corresponde al inicio de las
estaciones de aprendizaje, para que cuando el usuario esté listo, de clic en comenzar.
De igual forma, esta en funcion de instruccion que dirige al. usuario a explorar
progresivamente cada estacion. Una vez que el usuario comienza ep‘esta pagina se
muestra el mapa visual del recorrido con navegacion no lineal de las cinco ‘estaciones de
aprendizaje que permite una exploracion autbnomay una interaccion con los.eontenidos.

La Figura 4.2 muestra el mapa visual con las cinco estaciones de aprendizaje:

76



Figura4.2

Mapa visual de las cinco estaciones de aprendizaje

Cabe resaltar que, las estaciones_de_aprendizaje fueron dividas porque el contenido lo
permitid, dado que cada estacion corresponde.a una etapa de la cadena de suministro,

de igual manera los contenidos fueron segmentados)con titulos y subtitulos.

Disefio de interaccioén
En el disefio de interaccion se definen los elementos através de los cuales el usuario
interactda con el contenido. La tabla 4.1 muestra los elementos de interaccion y se

describe su uso.
Tabla 4.1

Elementos de interaccién
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Elemento de interaccion Descripcion

Boton de inicio de la experiencia  Elemento que activa el inicio de la experiencia

Botones de navegacion Permiten al usuario desplazarse a la siguiente

secuencial pantalla.

Boton de inicio de la interaccion Activa el acceso al mapa visual interactivo de la

con los contenidos cadena de suministro del chocolate.

Mapa interactivo de navegacion Representacion grafica de la cadena de
suministro del chocolate con puntos de acceso

para.cada etapa.

Boton de retorno Permite’velver a la pantalla anterior.
Actividades interactivas Mini desafios.para evaluar el aprendizaje.
Ventanas interactivas Elementos que, al Ser'seleccionados, contienen

informacion adicional con audio y texto.

Disefio UX

Para el disefio del recurso digital interactivo, se consideraron algunos de+los principios
de UX debido a que los elementos visuales influyen en la experiencia de usuario (Hassan,

2015) se tomaron en cuenta los siguientes principios:
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Clasificacion teméatica: La visualizacion de los contenidos con los que el
ysuario interactta se agruparon de acuerdo con las estaciones de aprendizaje
due se disefaron para facilitar al usuario la navegacion libre de los contenidos

integrados.

Visibilidad y retroalimentacién: Los elementos interactivos como los
botones €_.iconos que se presentan son las necesarias para interactuar con el
recurso interactivo, de igual forma, se percaté que fuesen identificables para

el usuario. Aligual que se retroalimentan las acciones mediante sonidos.

Mapeo natural: Cada elemento interactivo integrado, se revisé que cumpliera

la funcién de acuerdo€on.su visibilidad.

Relacion entre el sistemay~el mundo real: representacion de la cadena de

suministro como un mapa interactivo.

o Controly libertad-del usuario: al usuario se le permitié que regrese a
estaciones anteriores, al igual.gque si quiere repetir la misma estaciéon

antes de pasar al juego_puede hacerlo.

o Consistencia y estandares:'Se mantiene el mismo estilo y estructura

en cada seccion del recorrido.

o Minimizacién de la carga cognitiva: Presentacion de la informacion
de forma clara con imagenes, textos breves y animaciones que guien al

usuario.

o Estética: La estética visual se disefid con el objetivo aumentar el interés
y la motivacion de los usuarios por visualizar e interaetuar con los

contenidos.
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Disefio de juego:

Continuando con el disefio se afadieron elementos del juego dado que favorecen al
proceso de_aprendizaje generando un ambiente de aprendizaje interactivo y aumenta la
motivacion. Lo que permite una evaluacion continua del progreso (Cisneros, Nevarez,
Farez y Torres,2024).

Los elementos deljuege usados fueron mini desafios, la retroalimentacién inmediata y al
final los usuarios pueden- visualizar los resultados obtenidos como se muestra en la
Figura 4.3

Figura 4.3

Pantalla de los resultados obténidos para los usuarios

Resultados/

Los mini desafios desarrollados fueron los siguientes:
e Pregunta de opcién multiple
e Verdadero — Falso
e Eleccion de imagen
e Completar espacios en blanco

e Ordenar los conceptos.

30



Disefio grafico:

Para la creacion de elementos visuales del recurso digital interactivo se utilizd la
plataforma de disefio grafico de Canva (2025) para el disefio de fondos, iconos, videos,
ilustraciones que fueron integrados al entorno interactivo de Genially (Genially, 2025).

Se tuvieron en cuentas la repeticion de los elementos visuales como las tipografias, la
paleta croméatica basada-en tonalidades marrones y cafés que representan los colores
del cacao y el chocolate, /asimismo se adoptd un estilo visual vintage para generar un

ambiente congruente con elcontenido.

De igual forma, se considerd la‘alineacion de los componentes, organizando el contenido

mediante una cuadricula visual para’un orden logico de la informacion.

4.1.2 Analisis descriptivo

A continuacién, se detalla el andlisis- descriptivo’que corresponden a la distribucién por
género, el registro digital de las respuestas del cuestionario interactivo gamificado que

automaticamente genera Genially y por ultimo, el registro digital de interacciones.
Distribucion por género

El andlisis descriptivo presentado a continuacion refleja los resultados de la distribucion
por género. Como parte del proceso inicial del analisis de los uswuarios en el estudio, se
identificé la distribucion porcentual por sexo. La Figura 4.3 representa el porcentaje

correspondiente a hombres y mujeres de la muestra seleccionada.

Figura 4.3
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Distribucion porcentual de la muestra por sexo

= Hombres =Mujeres

La distribucion muestra un alto porcéntaje en hombres haciendo evidente una mayor

participacion de estos en el estudio,
Registro digital de las respuestas_delcuestionario interactivo gamificado

Continuado con el analisis, el registro digital‘de las respuestas del cuestionario interactivo

gamificado fueron las siguientes, descritas de manera general.

La figura 4.4 muestra el nimero de mini desafios completados y el nUmero de aciertos
por cada usuario, el cual permitio visualizar la participacion/individual de los usuarios

ante el cuestionario interactivo gamificado.
Figura4.4

Numero de mini desafios completados y aciertos por usuarios
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En la gréfica se observa que, de les‘usuarios participantes, 11 usuarios completaron los
mini desafios en su totalidad, lo cual sepresenta el 55%, indicando una permanencia y
finalizacion de la experiencia. Por el centrario, 9 usuarios no lograron completar todos

los mini desafios, que representa el 45% del-total.

De acuerdo con eso, se procedié a Qgraficar el’total de aciertos, de incorrectas y sin
responder por cada uno de los mini desafios del‘total de los usuarios. Cabe resaltar que
previo al inicio de la primera etapa segtin_la estructura del contenido, se aplicd una
pregunta inicial, la cual se realiz6 en funcion de pregunta detonadora, para conocer el
conocimiento previo con respecto a la materia prima principal del chocolate. Por lo que
se procede a mostrar la gréfica de la pregunta detonadera,y por consiguiente se

presentan las gréaficas correspondientes a los cinco mini desafios:
Pregunta detonadora:

La figura 4.5 muestra los resultados de la primera prueba, clasificandolos,en correcta,

incorrecta y sin responder.

Figura 4.5
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Pregunta inicial

25 7’
20 =
15 X

10 7

Correcta Incorrécta Sin responder

B Pregunta inicial. Ingfediente principal del chocolate

El 100% de los usuarios que participaron en el estudio tienen conocimiento sobre el

cacao como materia prima principal del'chocolate.
Mini desafio 1:

Continuando con lo siguiente, la Figura 4.6#”muestra la distribucion de respuestas
correctas, incorrectas y sin responder ©obtenida (por los participantes del primer mini
desafio.

Figura 4.6

Distribucion de respuestas del mini desafio 1. Materia prima
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Correcto Incorrecto Sin responder

W Mipi desafio 1. Materia prima

Se observa que, de los 20 usuarios, 13 contestaron correctamente, lo que indica un nivel
alto de comprension del contenido»que respecta a la etapa de la materia prima de la
cadena de suministro del chocolatey Por otro lado, tres usuarios contestaron

incorrectamente y cuatro de ellos quedaren sin responder.
Mini desafio 2:

El segundo mini desafio corresponde ala‘etapa de produccion de la cadena de suministro
del chocolate. La Figura 4.7 muestra la distribucion-de:respuestas correctas, incorrectas
y sin responder del segundo mini desafio.

Figura 4.7

Distribucion de respuestas del mini desafio 2. Produccion
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De los 20 usuarios, 11 contest ron correctamente, dos incorrectas y siete quedaron sin
‘

responder.

Mini desafio 3:

Continuando con el tercer mini de la F 4.8 muestra la distribucién de respuestas
correctas, incorrectas y sin respon Ios uarios.

Figura 4.8 -t‘ (é‘

Distribucion de respuestas del mini des 3. Ce;t® de distribucién
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De los#20 usuarios, se observa una similitud entre las respuestas correctas y sin

responder, 11 contestaron correctamente, y 9 quedaron sin responder.
Mini desaffo 4:

En el cuarto mini_desafio, la Figura 4.9 muestra la distribucién de respuestas correctas,

incorrectas y sin réesponder de los usuarios.
Figura 4.9

Distribucion de respuestas’del mini desafio 4. Puntos de venta
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B Mini desafio 3. Centros de distrilgticidn

De los 20 usuarios, 14 contestaron correctamente y seis quedaron sin responder.
Mini desafio 5:

En el altimo mini desafio, la Figura 4.10 muestra la distribucién de tespuestas correctas,

incorrectas y sin responder de los usuarios.
Figura 4.10

Distribucion de respuestas del mini desafio 5. Consumidor final
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De los 20 usuarios, 11 contest correctamente y nueve quedaron sin responder.
-

Resultados del registro digital (%mracmones
En el registro digital de mteracmones@ tuvieron diferentes datos como el nimero de

visualizaciones por usuario, el ero e paginas vistas por usuario y el nimero de
visitas por pagina.

La figura 4.11 muestra el nimero de M{U}Racu%p‘or usuarios.

Figura 4.11 OQ oo

Numero de visualizaciones por usuario @
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Continuando con el siguiente, la_Figura 5.12 muestra las paginas vistas por usuario.
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En esteCaso, 10 usuarios visualizaron todas las paginas concluyendo la experiencia de
aprendizaje completa y el minimo de péginas completadas fueron de 9.

4.1.3 Andligis estadistico descriptivo

A continuacion, se_presentan los estadisticos descriptivos de cada uno de los items que
se usaron para la eXperiencia de usuario, asi como de los desafios completados, con sus

aciertos y calificacionesy los cuales se presentan en la Tabla 4.2.
Tabla 4.2

Estadisticos descriptivos

Usuario Min Max Media Desviacion Moda Mediana
estandar
ITEM 1 3 7 5.8 1.2 7 6
ITEM 2 2 7 5.6 1.2 6 6
ITEM 3 1 7 3.5 1.9 3 3
ITEM 4 1 7 3.3 2.2 1 3
ITEM 5 1 7 3.1 1.8 2 2.5
ITEM 6 4 7 5.9 0.9 6 6
ITEM 7 3 7 5.6 13 7 6
ITEM 8 3 7 4.8 1.2 4 4.5
ITEM 9 1 7 3.4 1.8 2 3
ITEM 10 1 6 2.9 1.6 2 2
ITEM 11 1 7 54 1.6 7 5.5
ITEM 12 1 6 2.5 1.4 2 2
ITEM 13 1 7 4.9 1.7 6 5

(o
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Ustario Min Max Media Desviaciéon Moda Mediana

estandar
ITEM 14 3 7 55 15 7 6
ITEM 15 3 7 55 1.1 6 6
ITEM 16 2 7 5.2 1.8 6 6
ITEM 17 1 7 3.5 2.0 2 3
ITEM 18 1 6 2.7 14 2 2
ITEM 19 1 6 2.7 15 3 2.5
ITEM 20 3 7 5.4 1.5 7 6
ITEM 21 1 6 2.8 15 2 2
ITEM 22 2 7 5.3 1.6 7 6
ITEM 23 1 6 2.4 1.3 2 2
ITEM 24 1 6 2:5 1.5 2 2
ITEM 25 1 6 2.5 14 2 2
ITEM 26 3 7 5.2 15 6 6
DESACOMP 1 5 3.5 1.6 5 4
ACIERTOS 1 5 3.3 1.7 5 4
CALIFICACION 5 10 9.1 5 10 10

En general, los maximos son de 7 y los minimos de 1, donde en el easo del item 13 a los
usuarios se les hizo facil utilizar el RDI, indicando hacia lo positivo y [0s minimos hacia
los negativos. Las medias se mantienen en un promedio de 5.5. De igualiforma, donde

la moda es de 7 y la media de 6.

Asi mismo, con respecto a los aciertos de los mini desafios, la minima de 1 y lamaxima

de 5, con una media de 3.3, donde la moda fue de 5 y la mediana de 4. Los datos igual
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se representaron en calificaciones, indicando una minima de 5 y una maxima de 10. El
promedio_general de calificacion fue de 9.1 considerando en un nivel de comprension

alto.

4.1.4 Analisis de la Experiencia de usuario

Para evaluar la experiencia de usuario del recurso digital interactivo se utilizo el
cuestionario UEQ con_un total de 20 participantes. Los resultados se clasificacion en seis
dimensiones: Atraccions. “transparencia, eficiencia, controlabilidad, estimulacién y

novedad.
Media y varianza de las dimepsiones del cuestionario UEQ

La tabla 4.3 muestra la media y lawarianza por cada una de las dimensiones los cuales

obtuvieron valores positivos.

Tabla 4.3

Media y varianza de las dimensiones-del UEQ

Dimensién Media Varianza
Atraccion 1.592 1.26
Transparencia 1.175 1.20
Eficiencia 1.275 1.35
Controlabilidad 1.050 1.16
Estimulacion 1.488 0.63
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Oimensién Media Varianza

L )
Noveda /L 1.100 0.99

Las dimensiones co

or valor fueron Atraccion y estimulacién, seguido de eficiencia,
transparencia y nove a dimensién con menor valor fue la controlabilidad, aunque

aun se encuentra dentro go positivo.

En la Figura 4.13 se muestr epresentacion gréfica de las seis dimensiones con su
valor medio e intervalos de con :
Figura 4.13 @

Representacion grafica de las orac;ones por cada dimension del UEQ

-

Todas las dimensiones entran en la valoracion positiva a excepcion de Ia@ensién de
controlabilidad que se encuentra en el color amarillo y representa una valorac%utral.

Promedio de los items O
Q3
*



De ignGrma, se reviso el valor promedio alcanzado por cada uno de los 26 elementos

del cu 6ario UEQ. La Figura 4.14 muestra los resultados obtenidos.

+
Figura 4.1(&

Valor promedlg)a,r: item
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Los items con mayor puntaje fueron “desagradable/agradable” y “aburrido/emocionate”
con un” puntaje de 1.9, los siguientes fueron “no entendible/entendible”, “no
interesante/interesante” y “sobrecargado/ordenado” con un puntaje de 1.7, seguido de
“‘malo/bueno’,repeler/atraer”, “feo/atractivo” y “antipatico/simpatico”. Lo que sugiere que
el recurso digital .interactivo propicié una experiencia emocional positiva, facilitdé la
interaccion mediante!el mapeo natural que se disefi0, la estética resulto visualmente

atractivo.

En cambio, los items conrfmenor puntacién de 0.5 fue “sin imaginacion/creativo” seguido
de “inseguro/seguro” con una puntacion de 0.6 y por ultimo con una puntuacion de 0.8
fueron “facil de aprender/dificildde aprender” y “impredecible/predecible”. Cabe resaltar

gue, aunque estos items se encuéntran dentro del rango positivo son puntos de mejora.
Agrupacion por Calidad pragmaética yvhedonica

Los datos se refuerzan con un andlisis por.tipeyde calidad pragmatica correspondiente a
la perspicuidad, eficiencia y confiabilidad; J4a calidad heddnica que refiere a la
estimulacién y Originalidad. La tabla 4.4’ muestra la' media que representan los siguientes

aspectos.
Tabla 4.4

Resultados de los promedios por variable

Aspectos Media
Atraccion 1.59
Calidad Pragmatica 1.17
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Aspectos Media

Calidad Hedonico 1.29

Con respecto a la calidad pragmética representa una evaluacion positiva que los usuarios
reflejan al usar el recurso-~digital interactivo, el cual resulté ser comprensible y facil de
usar. Al igual que la calidad_hedonica que resultd con un valor positivo al resultar

estimulante para los usuarios.

Por otro lado, a partir del analisis.defos items, la evaluacion global que el cuestionario

UEQ genera resulto como atractivopara los usuarios.

4.1.5 Analisis por mineria de datos

Para este analisis se utilizé la metodologia\KDD, los datos que se usaron fueron los
resultados del cuestionario UEQ para'su posterior analisis. Primeramente, se recopilaron
y organizaron las respuestas del cuestionario en umarchivo .xlIsx, para luego realizar la
limpieza y transformaciéon de los dat@s.’ Finalmente, para para la evaluacion e
interpretacion de los resultados se utilizé elsoftware WEKA y se agruparon los datos
mediante el algoritmo K-means. Por ende, se analizaron _tres cllsteres. La tabla 4.5

muestra cada uno de los cllsteres.
Tabla 4.5

Agrupaciéon de datos en WEKA

Grupos #

Atributos Full data 0 1 2
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(20.0) (6.0) (6.0) (8.0)
ITEMA 5.9 6.3333 4.8333 6.375
ITEM 2 5.7 6 45 6.375
ITEM 3 35 5 3.6667 2.25
ITEM 4 3.25 5 3.6667 1.625
ITEM 5 3.05 45 3 2
ITEM 6 5.9 6:3333 5.1667 6.125
ITEM 7 5.7 65 45 6
ITEM 8 4.75 4:3333 45 5.25
ITEM 9 3.35 3.6667 4.8333 2
ITEM 10 2.8 3 4 1.75
ITEM 11 55 6.5 4.8333 5.25
ITEM 12 2.4 1.8333 4 1,625
ITEM 13 4.95 5.1667 4.8333 41875
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ITEM 14

ITEM 15

ITEM 16

ITEM 17

ITEM 18

ITEM 19

ITEM 20

ITEM 21

ITEM 22

ITEM 23

ITEM 24

ITEM 25

ITEM 26

5.6

5.5

5.2

3.4

2.6

2.65

5.4

2.7

5.35

2.3

2.45

24

5.2

5.8333

5.1667

5.3333

2.6667

2.1667

5:8333
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2.5

2.1667

4.8333

3.8333

5.3333

3.8333

5.6667

3.6667

3.5

3.8333

3.6667

3.8333

6.75

5.875

6.375

2.25

2.125

2.125

6.125

1.5

6.25

1.625

1.375

1.625

6.5




El cluster 0 indica una tendencia intermedia en la mayoria de los items, mostrando que
los uswaries tuvieron una experiencia parcialmente positiva. El clister 1 presenta
caracteristiCas' mas bajas en varios items, los usuarios tuvieron una menor interaccion
con el RDI, por-lo tanto, su experiencia fue menos positiva. En el clister 2 estan las
puntuaciones méas.altas en comparacion con los otros, lo que sugiere que este grupo

tuvo una experiencia mas positiva, al igual que completo toda la experiencia.

4.1.6 Analisis multivarrante

El analisis multivariante se desarrolld con el lenguaje R y para la representacion gréfica
de las variables de estudio se utilizaron las caras de Chernoff. La tabla 4.5 muestra las
primeras 15 representaciones de-las.caras con las variables que corresponde a cada

item del cuestionario UEQ.

Tabla 4.5

Representacion de las variables con'las carassde Chernoff

Composicion de la cara Variables
Altura de la cara items 1
Ancho de la cara items 2
Estructura de la cara items 3
Altura de la boca items 4
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Ancho'de la boca ftems 5

Sonriendo items 6
Altura de los ojos ftems 7
Ancho de los ojos items 8
Altura del cabello items 9
Ancho del cabello items 10
Peinado items 11
Altura de la nariz [tems 12
Ancho de la nariz items_13
Ancho de la oreja items 14
Altura de la oreja items 15

En la figura 4.15 describen las variables de las Caras de Chernoff de lgs primero 15
items. En cuanto al RDI, se observa el caso del Usuario 1, dada la altura’de’la cara se
indica que le pareci6 muy agradable; el ancho de la cara se observa que-€l, RDI es
considerado entendible; la estructura de la cara indica que se consider6é al' RDI muy
creativo y atractivo.
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Figura4.15

Caras de Chernoff del cuestionario UEQ
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En general, el Usuario 1 ha expresado una experiencia’positiva con la interaccion del

contenido del RDI, muy similar al del Usuario 7, Usuario 9y'Usuario 14 y el Usuario 15.

Por otro lado, se observa que el usuario 19, dada la altura de |a cara se indica que le
parecié no tan agradable; el ancho de la cara se observa que el RDI es considerado no
muy entendible; la estructura de la cara indica que se considero al RDlsmedianamente
creativo. En general el usuario 19 ha expresado una experiencia medianamente positiva

con la interaccion del contenido del RDI.

101



Continuando con las siguientes representaciones faltantes, la tabla 4.5 muestra las
faltantes”de las caras con las variables que corresponde a cada item del cuestionario
UEQ.

Tabla 4.5
Representacion de las variables con las caras de Chernoff

Composicign de la cara Variables
Altura de la cara items 16
Ancho de la cara items 17
Estructura de la cara items 18
Altura de la boca items 19
Ancho de la boca items 20
Sonriendo items 21
Altura de los ojos ftems 22
Ancho de los ojos jtems 23
Altura del cabello items 24
Ancho del cabello items 25
Estilo de cabello items 26

En la figura 4.16 describen las ultimas variables de las Caras de Chernoff:

Figura 4.16

Continuacién de las Caras de Chernoff del cuestionario UEQ
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En cuanto al RDI, se observa %&iel & rio 20, 5y 13 reflejan una experiencia

positiva en comparacion con los us 7,1 que presentan una expresion neutra

‘ ‘

(8

Finalmente se observa que los resultados d % aIuamo@J parte de los usuarios fueron
positivos de acuerdo con el UEQ, por lo que se concluy la experiencia del usuario

fue positiva. (?

(0] Ilgeramente posmva.
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4.2. Piscusion

Los resultados del estudio indicaron que la experiencia digital interactiva que fue
disefiada mediante el RDI con base a los principios que integra el modelo LXD, tuvo una
aceptacion positiva por parte de los usuarios en un contexto de aprendizaje no formal.
Los valores positives se reflejaron en los aspectos de atractivo, calidad hedonica y la
calidad pragmatica. De igual forma, la integracidn de un cuestionario interactivo
gamificado embebidolen'el RDI ademas de no interrumpir la experiencia de aprendizaje,
permitié analizar los resultados obtenidos de los mini desafios, ademas del registro de
interacciones, que, para futuros trabajos, se podrian aplicar las mejoras conforme los

resultados obtenidos.

De igual forma se identificd que existen pocos instrumentos de recoleccidon de datos para
medir la experiencia de contenidos interactivos. Por ello, se recomienda, hacer uso del

cuestionario UEQ en estos procesos deevaluacion.

De acuerdo con las investigaciones_realizadas, son pocas las que tiene similitud con
dicha investigacion, como Sharma, “Leftheriotis”y sGiannakos (2020) que aplicaron una
actividad de aprendizaje basada en jueges en unontexto no formal usando superficies
interactivas, mediante las cuales evaluaron las interacciones, solo que, desde los puntos
de visualizacion, dado que los usuarios que_dedicaron mayor tiempo en visualizar las

imagenes lograron un mayor aprendizaje.
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Capitulo V. Conclusiones y Recomendaciones

En términos generales, la experiencia digital interactiva para aprendizaje no formal sobre
la cadena de suministro del chocolate resulto positiva cumpliendo con los objetivos

planteados en la investigacion.

Los datos obtenidos del-ctuestionario UEQ reflejan una valoracion positiva por parte de
los usuarios. Las puntuaciones que fueron altas son los items relacionados con lo
emocional y atractivo, los cuales-corresponden a los siguiente: agradable, emocionante,
y entendible, lo que indica que_el disefio de la experiencia resulto ser estimulante y
atractiva. Las dimensiones de atraetivo tuvieron una media de 1.59, calidad pragmatica
de 1.17 y la calidad hedodnica de 1.29.)Dichos datos se encuentran dentro del rango
positivo. En cuanto al analisis multivariante a través de las Caras de Chernoff reflejaron

€n su mayoria una experiencia positiva.

Finalmente, la experiencia digital interactiva favereeio a la comprension de los contenidos
mediante la interaccion con los mismosspermitiendo registrar datos significativos para

mejoras en el proceso de aprendizaje e interacciones.
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Anexe'l. Cronograma

Cronograma de actividades 2024-2025

2024 2025
ACTIVIDADES FEB-MAR  ABR MAY JUN-JUL  AGO SEP-OC  NOV-DIC  FEB-MARZ ABR MAY JUN JuL
Problema y objetivos
Revision de la literatura
Hipétesis y variables
Metodologia

Disefio de la experiencia
Desarrollo del RDI

Aplicacion del experimento
Aplicaci6n de los instrumentos
Anélisis de datos

Resultados y conclusiones
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Ane@Cuestionario UEQ

VALDR%"N DE LA EXPERIENCIA DE USQO
B I U %
INSTRUCCIONES.

For favar, evalle el recursa dim@hﬂmm marezndo un circulo por cada par de propiedades opuestas.
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Resumen de la Tesis:

Ika necesidad que tienen los museos de
adaptarse a los cambios sociales y de las
tecnologias digitales que motiven a los
visitanteS a“interactuar con los contenidos
se disefio” una experiencia digital
interactiva para .aprendizaje no formal
sobre la cadena de suministro del
chocolate mediantela/plataforma Genially.
La investigacion siguié . un método
cuantitativo integrando momentos
cualitativos con un alcance descriptivo y
exploratorio. El estudio adopté-€l-enfoque

de investigacion de disefio combinando
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este proceso, con el modelo de LXD para
diseiar la experiencia digital interactiva
siguiendo un proceso de cinco fases. La
muestra fue de 20 participantes. Se aplico
el disefio cuasiexperimental mediante una
sola intervencion, donde los usuarios
interactuaron con el RDI en la plataforma
Genially que integra un cuestionario
interactivo gamificado para evaluar los
aprendizajes adquiridos y permite un
registro de interacciones. Al término de la
experiencia, se evalud la usabilidad y la
UX mediante el cuestionario UEQ. Se
realiz6 un analisis estadistico descriptivo
sobre los resultados del cuestionario
interactivo gamificado, el registro digital de
las“ipteracciones y sobre los resultados
del cuestignario UEQ. De igual forma, un
analisis empleando técnicas de mineria de
datos y la metodologia KDD, finalmente un
andlisis multivariante a través de la Caras
de Chernoff. ‘La__experiencia digital
interactiva resulto cen.valores positivos y
favorecio a la comprension de los
contenidos mediante la interaccion con los
mismos permitiendo registrar datos
significativos para mejoras en el proceso

de aprendizaje e interacciones.
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Aprendizaje, Aprendizaje no formal,

_ Disefio de experiencia de aprendizaje,
Palabras.claves de la Tesis:

Experiencia de usuario, interaccion.

Las referencias se encentran en el

siguiente apartado.
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