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INTRODUCCION

Hoy en dia el sector turistico ha sido uno de los sectores mas afectados por la emergencia
sanitaria global causada por la pandemia de la COVID-19, por lo que el ecosistema para
difusion y consumo de cultura tuvo que adaptarse a las nuevas modalidades virtuales y
digitales, teniendo en cuenta que actualmente, gran parte de la poblacién cuenta con
dispositivos moviles, que son usados para realizar distintas actividades, entre ellas el
entretenimiento, juegos que les ayudan a desarrollar habilidades como atencién, memoria

y aprendizaje.

A nivel internacional y nacional, existe gran cantidad de museos que brindan una version
en formato digital de sus instalaciones y la informacion sobre los objetos de patrimonio
cultural que resguardan, mientras que el Museo Arqueoldgico y Antropologico de
Apurimac trabaja con un modelo tradicional, donde la informacion de cada objeto es
proporcionada por un encargado o guia turistico. Por este motivo, para que los visitantes
tengan una nueva experiencia, emerge la idea de desarrollar una aplicacion movil basada
en la técnica de gamificacion para el Museo Arqueologico y Antropoldgico de Apurimac,
que se encargara de dar informacion a los visitantes sobre todo lo que se presenta en las

instalaciones y de reforzar el conocimiento del patrimonio.
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RESUMEN

La investigacion desarrollada se realizd con el objetivo de incrementar el conocimiento
del patrimonio cultural a través de la aplicacion mévil con técnica de gamificacion en los
visitantes del Museo Arqueolégico y Antropoldgico de Apurimac, 2022. A partir del
problema donde existia falta de conocimiento cultural en la region, falta de interés en la
poblacion en visitar lugares culturales y la falta de una buena experiencia a partir de la
visita al museo, una forma de avivar la atencion del publico es mediante la participacion
interactiva. Por tal motivo, los recursos digitales, a los que adultos, jovenes y adolescentes
estan acostumbrados, pueden ser de gran ayuda. Los elementos como celulares, tablets o
pantallas interactivas ayudan a realizar actividades dinamicas que pueden ser aplicadas al
ambito de los museos mediante la gamificacion, que son un conjunto de técnicas propias
de los juegos con el fin de potenciar el aprendizaje, la motivacion y el interés. Después de
aplicar la investigacion se determiné el logro en el incremento de conocimiento del
patrimonio cultural a través de la aplicacion movil con técnica de gamificacion en los
visitantes del Museo Arqueoldgico y Antropologico de Apurimac, 2022; con un promedio
de 12.36 sobre 9.10 puntos, incrementando el conocimiento en 15.98%. Ademas, se
incremento el aprendizaje con un promedio de 16.34 de puntaje sobre 12.10 (21.2% de
incremento). También se logré mejorar el interés cultural, obteniendo un promedio de 9.75
sobre 8.7 puntos sin uso de aplicativo (7.5% de incremento) y en la experiencia de visita
se logré mejorar con un promedio de 10.98 sobre 6.5 puntos sin uso de aplicativo (19.24%
de mejora). De esta forma se logré demostrar que la presente investigacion alcanzo los

resultados esperados.

Palabras clave: Técnica de gamificacion, aplicativo mavil, conocimiento cultural,

aprendizaje, experiencia de visita.
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ABSTRACT

The research developed was carried out with the objective of increasing knowledge of cultural
heritage through the mobile application with gamification technique in visitors to the
Archaeological and Anthropological Museum of Apurimac, 2022. Based on the problem where
there was a lack of cultural knowledge in the region, lack of interest in the population in visiting
cultural places and the lack of a good experience from the visit to the museum, one way to
sharpen public attention is through interactive participation. For this reason, digital resources,
to which adults, youth and adolescents are accustomed, can be of great help. Elements such as
cell phones, tablets or interactive screens help to carry out dynamic activities that can be applied
to the museum environment through gamification, which are a set of techniques typical of
games in order to enhance learning, motivation and interest. After applying the research, the
achievement in increasing knowledge of cultural heritage through the mobile application with
the gamification technique in visitors to the Archaeological and Anthropological Museum of
Apurimac, 2022, was extinguished; with an average of 12.36 out of 9.10 points, increasing
knowledge by 15.98%. In addition, learning increased with an average score of 16.34 over
12.10 (21.2% increase). Cultural interest will also be improved, obtaining an average of 9.75
out of 8.7 points without the use of the application (7.5% increase) and the visit experience will
be improved with an average of 10.98 out of 6.5 points without the use of the application
(19.24% improvement). In this way, it was improved, demonstrating that the present

investigation achieved the expected results.

Keywords: Gamification technique, mobile application, cultural knowledge, learning, visiting

experience.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion del problema

Estudios desarrollados acerca de la relacion de los museos virtuales y la educacién nos
indican que “los resultados virtuales para difundir las colecciones, se han generalizado
bastante, con uso de objetivos educativos, pero no permanecen extensamente utilizadas,
un museo virtual faculta la publicacion abierta de su presencia, el propdsito no se limita a
que el publico visite la coleccidn, sino que logre tener cualquier tipo de vivencia o
aprendizaje por medio del hallazgo o entretenimiento; a fin de despertar la conciencia de
los individuos, puesto que el museo es la narracion de una civilizacion” (ldeas
Transforming in the Public Arts Education of Virtual Museum, 2011). “El museo virtual
debe tener su nucleo en la arquitectura de la informacion a fin de encajar con el
pensamiento del usuario y conseguir el impacto Optimo de uso de la informacion”
(ZHANG, y otros, 2011).

En el Museo Arqueoldgico y Antropologico de Apurimac (MAAA) ubicado en Illanya, se
ha observado la falta de aprovechamiento del potencial del patrimonio cultural para el uso
recreativo y turistico, teniendo en cuenta que la tecnologia juega un papel muy importante

para mostrar al mundo nuestra cultura a traves de nuestros museos.

Tal como se observa en la Figura 1, la cantidad de visitantes turisticos al MAAA fluctuaban
entre 100 y 400 por cada mes, pero con la llegada de la pandemia estas cifras bajaron de
manera extrema, poniéndose de manifiesto que la poblacion confluye de manera escasa a
estos sitios turisticos, sin poder realizar un conocimiento cultural considerable en los
ciudadanos, consiguientemente a ello muchas instituciones junto con la Direccién
Desconcentrada de Cultura Apurimac, realizan diversos eventos para lograr mayor
captacién de publico, pero a pesar de ello muchos ciudadanos desconocen la grandeza de
la historia de su pais, y los jovenes y adultos deberian poder beneficiarse del conocimiento

de su rica herencia.

MICAELA BASTIDAS
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Figura 1 —NUmero de visitas del afio 2018 al Museo de Illanya
Fuente: Area de Estadistica de la Direccion Desconcentrada de Cultura de Apurimac

Uno de los mayores enemigos en museos es la pronta pérdida de atencion por parte del
publico, por el poco interés cultural que tienen las personas, incluso cuando han visitado
estos centros sociales, por ende, es complicado que muchas personas adquieran
conocimientos culturales, y mas aun con la emergencia global del Covid-19, lo cual bajo

las visitas en los museos.

Una manera de despertar la atencion de este publico es a través de su participacion
interactiva. En este sentido, los recursos digitales, a los que adultos, adolescentes y jovenes
estan ya tan acostumbrados, pueden ser de gran ayuda. Los elementos como celulares,
tablets o pantallas interactivas dan pie a realizar actividades dinamicas que pueden ser
aplicadas al ambito de los museos mediante la gamificacion, que son un conjunto de
técnicas propias de los juegos y el ocio con el fin de potenciar la motivacion e interés. Los
museos pueden ser una manera practica de brindar conocimientos a los visitantes, pero es

necesario el equilibrio entre aprendizaje y entretenimiento para lograr este objetivo.

Por esta razon, se propone realizar la construccion de una aplicacion movil para mejorar
el conocimiento del patrimonio cultural a través de la técnica de gamificacion en los

visitantes del Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac usando gamificacion.
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1.2 Enunciado del problema
1.2.1 Problema general
¢En qué medida, la aplicacion movil con técnica de gamificacion mejora el
conocimiento del patrimonio cultural de los visitantes del Museo Arqueoldgico y
Antropologico de Apurimac, 2022?

1.2.2 Problemas especificos

e (En qué medida, la aplicacion movil con técnica de gamificacion mejora el
aprendizaje de los visitantes del Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de
Apurimac, 2022?

e ;En qué medida, la aplicacion mdvil con técnica de gamificacion incrementa el
interés cultural de los visitantes del Museo Arqueolédgico y Antropoldgico de
Apurimac, 2022?

e (En qué medida, la aplicacion movil con técnica de gamificacion mejora la
experiencia de visita de los visitantes del Museo Arqueoldgico y Antropologico
de Apurimac, 2022?

1.3 Justificacion de la investigacion
Mediante el presente trabajo se demuestra y verifica la aplicacion de la técnica de
gamificacion en el Museo Argueoldgico y Antropoldgico de Apurimac. Donde se explica
sobre la importancia de su aplicacion y en donde la gamificacion radica en convertir una
actividad mondtona en algo entretenido, es decir, como habitualmente se brinda
informacion de manera tradicional, ahora se da mediante una aplicacion mévil que usa la
técnica de gamificacion. Para que de esta forma se convierta en una estrategia para que los

visitantes mejoren su conocimiento e interés cultural.

En el presente estudio se usan distintas técnicas y herramientas para la recopilacion de
informacion, entre ellas las encuestas y los cuestionarios que se daran a los visitantes (tanto

manual como digital), es decir a toda la muestra de la investigacion.

El beneficiario directo del presente estudio sera el Museo Arqueoldgico Antropoldgico de
Apurimac y los beneficiarios indirectos seran los visitantes que interactGan con la

aplicacién movil con técnica de gamificacion.
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CAPITULO Il

OBJETIVOS E HIPOTESIS

2.1 Objetivos de la investigacion
2.1.1 Objetivo general
Incrementar el conocimiento del patrimonio cultural a través de la aplicacion movil
con técnica de gamificacion en los visitantes del Museo Arqueoldgico y

Antropolégico de Apurimac, 2022.

2.1.2 Objetivos especificos

e Incrementar el aprendizaje a través de la aplicacion movil con técnica de
gamificacion en los visitantes del Museo Arqueologico y Antropologico de
Apurimac, 2022.

e Incrementar el interés cultural a través de la aplicacion mdvil con técnica de
gamificacion en los visitantes del Museo Arqueologico y Antropologico de
Apurimac, 2022.

e Mejorar la experiencia de visita a través de la aplicacion mavil con técnica de
gamificacion en los visitantes del Museo Arqueologico y Antropologico de
Apurimac, 2022.

2.2 Hipotesis de la investigacion
2.2.1 Hipotesis general
Utilizando la aplicacion movil con técnica de gamificacion se incrementa el
conocimiento del patrimonio cultural de los visitantes del Museo Arqueoldgico y

Antropoldgico de Apurimac, 2022.

2.2.2 Hipotesis especificas
e Utilizando la aplicacion mdvil con técnica de gamificacion se incrementa el
aprendizaje de los visitantes del Museo Arqueoldgico y Antropolégico de
Apurimac, 2022.
e Utilizando la aplicacion mdvil con técnica de gamificacién se incrementa el
interés cultural de los visitantes del Museo Arqueoldgico y Antropologico de
Apurimac, 2022.

MICAELA BASTIDAS
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e Utilizando la aplicacion movil con técnica de gamificacion se mejora la
experiencia de visita de los visitantes del Museo Arqueoldgico y Antropoldgico
de Apurimac, 2022.

2.3 Operacionalizacion de variables
Definicion de variables

o Variable independiente: Aplicacion movil.

o Variable dependiente: Conocimiento del patrimonio cultural.
Para més detalle, revise el anexo 1.

Tabla 1 — Operacionalizacién de variables

INDICES/ESCA
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES LA
Reaccion global al | Porcentaje de
software aceptacion
Disefio consistente Porcenta )€ de
aceptacion
VARIABLE Satisfaccion del | Terminologia e | Porcentaje de
INDEPENDIENTE. usuario informacion aceptacion
APLICACION MOVIL Aprendizaje Porcentaje de
aceptacion
Capacidad Porcentaje de
P aceptacion
S Tiempo de cada
Dinamicas luacio
Técnica de evaluacion
gamificacion Mecénicas y 'E:)V?Lis de juego
componentes 5 g
untos
VARIABLE Aprendizaje Evaluacion Sirog;fn(igi
DEPENDIENTE. g
CONOCIMIENTO DEL , Reconocimiento  de .
PATRIMONIO Interés cultural valor cultural Promedio
CULTURAL
Experiencia de visita | Percepcion Porcent_aJe de
aceptacion
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CAPITULO 11l

MARCO TEORICO REFERENCIAL
3.1 Antecedentes
3.1.1 A nivel internacional

PEREZ (2020) “Desarrollo de una guia turistica para el Gobierno Auténomo

Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro basada en Realidad

Aumentada”. Pontificia Universidad Cat6lica del Ecuador. Tesis para optar el

titulo profesional de Ingeniero de Sistemas y Computacion. Cuyo objetivo de

investigacion fue desarrollar una guia turistica basada realidad Aumentada. La
cual se enmarco en una metodologia de investigacion cuantitativa. Llegando a las
siguientes conclusiones:

e Se diagnostico la situacion actual de aspectos relacionados con la promocion
turistica del canton Santiago de Pillaro, mediante una encuesta online dirigida
al publico en general, quienes pudieran tener interés en visitar el canton
Santiago de Pillaro en donde se resaltd que la mayoria de personas han tenido
un grado de dificultad alto en encontrar informacion turistica.

e La fundamentacion teorica de los elementos que intervienen en el desarrollo
de un software para Realidad Aumentada, permitio el desarrollo de una
aplicacion movil turistica para el Gobierno Autonomo Descentralizado
Municipal Santiago de Pillaro basada en elementos de Realidad Aumentada.

e EIl desarrollo de la aplicacibn mdvil con elementos basados en Realidad
Aumentada, permite visualizar personajes guias acorde a cada atractivo
turistico y botones de acceso a informacion turistica del cantén y enlace a redes
sociales al momento de enfocar con la cdmara al marcador y lugar designado.

SUAREZ (2020) “Disefio del contenido de aplicativo mévil de informacién

turistica local que emplee la realidad aumentada” Universidad de Guayaquil.

Tesis para optar el grado de Licenciado en Hoteleria y Turismo. Cuyo objetivo de

investigacion fue Analizar las aplicaciones moviles de informacion turistica local

para el disefio del contenido de un aplicativo que emplee la realidad aumentada.

La cual se enmarc6 en una metodologia de investigacion cuantitativa y

cualitativa. Llegando a la siguiente conclusion:

MICAELA BASTIDAS
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o El andlisis de las aplicaciones moviles de informacion turistica local aporta al
disefio del contenido de un aplicativo que emplee la realidad aumentada,
contribuird al desarrollo tecnolégico del sector turistico.

MACIAS (2017) “La gamificacion como estrategia para el desarrollo de la

competencia matematica: Plantear y resolver problemas” Universidad Casa

Grande. Tesis para optar el grado de Magister en tecnologia e innovacion

educativa. Cuyo objetivo de investigacion fue mejorar el desempefio académico

de los estudiantes de 1ro BGU, en funcion al desarrollo de la competencia
matematica plantear y resolver problemas e incrementar la motivacion por el
aprendizaje, utilizando estrategias de gamificacion a través de la plataforma

Rezzly. La cual se enmarc6 en una metodologia con disefio pre-experimental con

disefio de pre prueba y pos prueba. Llegando a las siguientes conclusiones:

e Existio una correlacion entre la innovacion educativa y el desarrollo de la
competencia matematica: plantear y resolver problemas, dicho en otras
palabras, la aplicacion de la estrategia de Gamificacion, favorece
significativamente el desarrollo de la competencia matematica, sin embargo
cabe precisar que el grupo experimental en la pos-prueba fue
aproximadamente el doble a la nota promedio de la pre-prueba, es decir, la
competencia incrementd en los participantes; lo que no tuvo ninguna relacion
con el genero de los estudiantes.

e Se constatd un incremento en la competencia cuando se trabajo con la
estrategia de Gamificacion, afirmando que también hubo un incremento en el
nivel de dominio de la competencia.

e Los estudiantes mostraron evidencias de la competencia matematica: Plantear
y resolver problemas al aplicar lo aprendido del tema de programacion lineal
para determinar la solucion éptima de un problema real, demostrando que

comprendieron para qué servia lo que aprendian y cémo podian utilizarlo.
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3.1.2 A nivel nacional

BENAVENTE Y VASQUEZ (2021) “Aplicacion mévil con realidad

aumentada y gamificacién para guiar a los turistas en el museo Casa del

Cercado de Lima” Universidad César Vallejo. Tesis para optar el titulo

profesional de Ingeniero de Sistemas. Cuyo objetivo de investigacion fue

determinar el efecto de implementar la aplicacion movil con realidad aumentada

y gamificacion para guiar a los turistas en el museo Casa De Aliagal del Cercado

de Lima. La cual se enmarcd en una de investigacién cuantitativa aplicada.

Llegando a las siguientes conclusiones:

e El uso de la aplicacion mdvil desarrollada, tuvo una incidencia éptima en el
incremento de conocimiento del turista.

e La motivacion de los turistas incremento en un 34% demostrandose asi el
incremento de la motivacion del turista en su visita.

e Se confirmo la incidencia de la aplicacion movil en el incremento de la
satisfaccion del turista con la guia, los turistas obtuvieron ver los objetos
mostrados en el museo de una forma muy distinta a la tradicional.

AYCHO Y BUSTAMANTE (2021) “Aplicacion movil con microlearning y

gamificacion para el aprendizaje de la norma técnica NTP-ISO/IEC

27001:2014”. Universidad César Vallejo. Tesis para optar el titulo profesional de

Ingeniero de Sistemas. Cuyo objetivo de investigacion consistié en determinar el

efecto de la aplicacion movil basada en microlearning y gamificacion en el

aprendizaje de la NTP-ISO/IEC 27001:2014. La cual se enmarcO en una
investigacion aplicada cuantitativa. Llegando a las siguientes conclusiones:

e Con respecto al aprendizaje de los alumnos se obtuvo una mejoria del 64.94%.

e Respecto al nivel de conocimiento se logré una mejora del 72.83% respecto a
la manera como los alumnos aprenden y se interesan de la Norma Técnica
NTP-ISO/IEC 27001:2014.

e Se pudo verificar la mejora del 63.66% de acuerdo a la perspectiva como los
alumnos perciben el aplicativo y modo de facilidad de uso.

BENDEZU Y CANALES (2020) “Aplicacion mévil con gamificacién y

microlearning para el aprendizaje de programacion de JavaScript”.

Universidad César Vallejo. Tesis para optar el titulo profesional de Ingeniero de

Sistemas. Cuyo objetivo de investigacidn consistio en determinar el efecto de la
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aplicacion movil con gamificacion y microlearning en el aprendizaje de

programacion de JavaScript. La cual se enmarcd en una investigacion aplicada

pre-experimental. Llegando a las siguientes conclusiones:

e Se logré un incremento de conocimiento del 96.84%, debido a las propiedades
de la gamificacion y microlearning.

e La motivacion increment6 en un 14.59%, logrando tener un 66.7% de
estudiantes motivados.

e Se logré el incremento de satisfaccion en 60.06% luego del uso de AprenderJS
siendo un resultado positivo por parte de los estudiantes.

e La aplicacion movil AprenderJS obtuvo un efecto positivo con respecto al
aumento de conocimiento de 96.84%, esto en un tiempo promedio de 9.17
horas por cada estudiante durante dos semanas.

ANICAMA (2020) “Influencia de la gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes de la Universidad Autonoma del Pert semestre
2019-1”. Universidad San Martin de Porres. Tesis para optar el grado de Maestro
en educacion con mencién en informatica y tecnologia educativa. Cuyo objetivo
de investigacion consistié en identificar la influencia de la gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes del curso de psicoterapia conductual
cognitiva de la Universidad Auténoma del Peru en el semestre 2019-1. La cual se
enmarcO en una investigacion con disefio experimental del tipo cuasi
experimental. Llegando a las siguientes conclusiones:

e Enrelacion ala dinamica de la recompensa los conocimientos de los conceptos
tedricos-practico del curso los estudiantes del grupo experimental mostraron
diferencias significativas en comparacion al grupo control; luego de la
experimentacién se observo una significativa mejora del conocimiento de lo
que es desordenes emocionales en el grupo experimental obteniendo un nivel
de aprendizaje logrado.

e En relacion a la dindmica de la competicién, los estudiantes del grupo
experimental no mostraron diferencias en comparacion al grupo control al
aplicar la prueba de entrada, sin embargo, luego de la experimentacion y al ser
evaluados en el post-test se encontro diferencias significativas; observandose
una notable mejora en el grupo experimental, generando asi un nivel de

aprendizaje logrado.
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3.1.3 A nivel regional

CCOPA (2018) “Impacto de una aplicacion movil con realidad aumentada en

los visitantes a la sala de interpretacion José Maria Arguedas, Andahuaylas”.

Universidad Nacional José Maria Arguedas. Tesis para optar el titulo profesional de

Ingeniero de Sistemas. Cuyo objetivo de investigacion consistié en evaluar el

impacto de una aplicacion movil con realidad aumentada en los visitantes a la “Sala

de interpretacion Jos¢ Maria Arguedas” de Andahuaylas. Todo esto basada en un

enfoque cuantitativo, de alcance explicativo y de tipo aplicada. Finalmente, llegando

a las siguientes conclusiones:

En cuanto al conocimiento de la bibliografia de José Maria Arguedas, los 100
estudiantes de los cursos de pensamiento Arguediano 1 y 2 que fueron
encuestados, el 68% respondio excelente, el 29 % respondieron buena, y el
3% respondio regular.

En el conocimiento literario de José Maria Arguedas de los 100 estudiantes
encuestados, el 51% respondio excelente, el 46% buena y el 3% respondid
regular.

En el conocimiento pedagdgico y de investigacion de José Maria Arguedas
los 100 estudiantes encuestados, el 51% respondid excelente, el 48%
respondio buenay el 1% respondié regular.

En el conocimiento social y cultural de José Maria Arguedas los 100
estudiantes encuestados, el 66% respondid excelente, el 32% respondid
buena y el otro 2% respondio regular.

En cuanto a un resultado global sobre el impacto de la aplicacion movil con
realidad aumentada, se obtuvo que el 79% respondieron excelente y el 21%

que respondio de forma buena.
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3.1.4 A nivel local
FARFAN (2022) “Aplicacién mévil de realidad aumentada para mejorar el
aprendizaje de geometria del espacio en el curso de matematicas de los alumnos
de segundo grado de secundaria colegio Nuestra Seifiora de las Mercedes, 2019”.
Universidad Nacional Micaela Bastidas de Apurimac. Tesis para optar el titulo de

(13

Ingeniero Informatico y Sistemas. Cuyo objetivo de investigacion fue “el
mejoramiento del aprendizaje de geometria del espacio en el curso de matematicas
en los alumnos del segundo grado de secundaria usando la aplicacién movil de
realidad aumentada en el colegio Nuestra Sefiora de las Mercedes, 2019”, basandose
en una investigacion aplicada, de nivel explicativo, con un método hipotético-
deductivo y con un disefio cuasi-experimental. Se obtuvieron las siguientes

conclusiones:

e Los resultados obtenidos demostraron que la aplicacion de realidad
aumentada tiene influencia en el aprendizaje conceptual, procedimental y
actitudinal de geometria del espacio en el curso de matematicas.

e EIl valor Z obtenido para el aprendizaje conceptual fue de 2.52, que es
superior a 1.64 (con margen de error de 5%), concluyendo que la aplicacion
de realidad aumentada mejora el aprendizaje conceptual de geometria del
espacio en el curso de matematicas, en los alumnos del segundo grado de
secundaria del colegio Nuestra Sefiora de las Mercedes, 2019.

e EIl valor Z obtenido para el aprendizaje procedimental fue de 2.33, que es
superior a 1.64 (con margen de error de 5%), concluyendo que la aplicacion
de realidad aumentada mejora el aprendizaje procedimental de geometria del
espacio en el curso de matematicas, en los alumnos del segundo grado de
secundaria del colegio Nuestra Sefiora de las Mercedes, 2019.

e EIl valor Z obtenido para el aprendizaje actitudinal fue de 3.97, que es
superior a 1.64 (con margen de error de 5%), concluyendo que la aplicacion
de realidad aumentada mejora el aprendizaje actitudinal de geometria del
espacio en el curso de matematicas, en los alumnos del segundo grado de

secundaria del colegio Nuestra Sefiora de las Mercedes, 2019.
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3.2 Marco teorico
3.2.1 TIC Turisticas
Durante los Gltimos afios las TIC han modificado el comportamiento y habitos de las
personas en sus labores diarias, asi como también en las ocupaciones turisticas. El
nimero de aplicaciones tecnoldgicas usadas en el sector turistico ha ido
multiplicadndose debido a la aparicion de aplicativos moviles, tablets, a través del
cual la informacion es consumida de forma instantanea. (BARCELO et al., 2019)

Asi mismo los clientes cuentan con disponibilidad de méas necesidades y destrezas
para acceder a distintas aplicaciones virtuales y ofertas, lo que se busca a traves del
uso de nuevas tecnologias es que sean intuitivos con simples accesos y con
informacion confiable las cuales les permitan compartir experiencias y ser viables
en su uso. (BARCELO et al., 2019)

3.2.2 Gamificacion
La gamificacion es una técnica de aprendizaje a través de juegos, con sentido de

entendimiento y comprension.

De acuerdo a Werbach y Hunter (2012) como se cit6 en (BENDEZU et al., 2020)
senalan que “la gamificacion consiste en el uso de elementos de juegos y técnicas de

disefio de juegos en contextos no ludicos”.

La gamificacion es el disefio que coloca una mayor importancia en la motivacion del
hombre, convirtiéndose en el arte de crear diversion y elementos de atraccion que se
encuentran como de costumbre en los juegos, para luego aplicarlos con cuidado al
mundo real (CHOU, 2015).

La gamificacion se refiere al uso de disefios de juegos en contextos que no estan
relacionados a los juegos (DETERDING, 2011 p. 2).

La gamificacion mas que una iniciativa para cambiar una actividad aburrida en
interesante o entretenida, es un plan interactivo que busca configurar un escenario
de encuentro que resignifiqgue el museo al tender puentes en medio de las
heterogeneidades que lo conforman (entre el adentro y el afuera del museo, entre

civilizaciones, entre visitantes, entre pasado y futuro) ANTILEF y otros (2017).

A partir de las definiciones anteriores se puede decir que la gamificacion permite a

las personas la posibilidad de ser actores activos en las dindmicas que realizan y no
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simples observadores, siendo la importancia del juego un parametro de apropiacion

de conocimientos.

3.2.2.1 Elementos de la gamificacion
De acuerdo a Werbach y Hunter (2012) como se cit6 en (BENDEZU et al.,
2020), la gamificacion contempla tres elementos:

a) Dinamicas: Hace referencia a las motivaciones internas que tiene la
persona para jugar, entre ellas se encuentran las restricciones (son
limitaciones o componentes forzosos del juego), progresion (se refiere a
la evolucion y desarrollo que presenta el jugador a lo largo del juego) y

relaciones (son las interacciones sociales que se generan a lo largo del
juego).

b) Mecanicas: Este segundo elemento esta basado en la aplicacion de los
componentes basicos del juego que se proponen para su funcionamiento

tales como reglas, recompensas (beneficios por los logros alcanzados).

Entendemos por mecénicas a los componentes basicos del juego, sus

reglas, su motor y su funcionamiento.

c) Componentes: Son elementos que estan asociadas a las dos anteriores y
que son la base que dan estructura a un juego, podemos mencionar algunos
elementos que son usados: logros, regalos, clasificaciones y barras de
progreso (son representaciones graficas de los logros), siendo este
elemento un conjunto de incentivos que da el juego por lograr pasar un

nivel determinado.

3.2.2.2 Beneficios de la técnica de gamificacion
Entre los beneficios de la aplicacién de la técnica de gamificacion se

encuentran:

Tabla 2 — Beneficios de la técnica de gamificacion

PARA LAS PERSONAS PARA LAS EMPRESAS U
ORGANIZACIONES
- Fomenta la creatividad y |- Mejorasuimagen
participacion. - Incrementa la interaccién social
- Incrementa la motivacion através | - Mejora su productividad
del aprendizaje. - Fortalecimiento de procesos de
- Estimula la concentracion. comunicacion
- Favorece la adquisicion de | - Mayor compromiso y fidelizacion
conocimientos. por parte de sus clientes

MICAELA BASTIDAS
4 e L

Repositorio Institucional - UNAMBA Peru



-17 de 135 -

- Estimula las relaciones sociales. | - Optimizacion de procesos
- Fomenta el uso de nuevas
tecnologias.

3.2.3 Aplicacién movil
Una aplicacion mdvil se denomina cualquier software que esta desarrollado para
usarlo en distintos dispositivos moviles. El termino movil es el acceso inalambrico
desde cualquier lugar del mundo a la informacion, aplicaciones y dispositivos
(ENRIQUEZ Y CASAS, 2013).

3.2.4 Aplicacion movil hibrida
Una aplicacion movil hibrida tiene la capacidad de ejecutarse en mdultiples
plataformas de sistemas operativos (Android, i0S, etc.). Las aplicaciones moviles
hibridas tienen ventajas como: el desarrollo sencillo, el cddigo poder ser reutilizado,
no se requiere de procedimientos complejos para su publicacion. El enfoque hibrido
combina el desarrollo nativo con la tecnologia web, es decir, que el desarrollador
escribe una gran parte del cdodigo en tecnologias web y mediante un proceso de

compilacion se puede ejecutar en varias plataformas (Puetate, y otros, 2020).

3.2.5 Metodologia agil
Las metodologias agiles difieren es sus fases y practicas, pero comparten
caracteristicas que son el desarrollo mediante iteraciones e incrementos, la
comunicacion y la excesiva documentacion, de la misma forma reconocen la
naturaleza empirica que tiene un software y son idoneos para actuar con rapidez para
realizar los cambios que sean convenientes, luego de un feedback con el cliente
(LAINEZ, 2014).

3.2.6 Metodologia Extreme Programming (XP)
Es una metodologia leve de desarrollo de software, su nombre se debe de que se
emplea al extremo, todas las buenas préacticas de la ingenieria de software. XP no es
para todo tipo de proyectos, sino es mas adecuada para proyectos que tienen equipos
pequefios 0 medianos, estos son entre 2 a 12 personas. Aungue, algunos dicen que
también se puede usar en grandes proyectos, dividiéndolos en subproyectos y que
cada uno sea independiente (LAINEZ, 2014).

El proceso de XP, se presenta en fases (PEREZ, 2011):
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e Fase de planeacion, donde se especifican las historias de usuario, su
caracteristicas y funcionalidades, Donde el cliente asigna valores y prioridades a
cada historia.

e Fase de disefio, donde se realizan disefios simples y sencillos, que sean faciles de
entender, también se desarrolla un glosario de términos para especificar métodos
y clases.

e Fase de codificacion, donde los desarrolladores disefian las pruebas que
ejercitaran a cada historia de usuario.

e Fase de pruebas, donde las pruebas de unidad deben ser implementadas para que
sean automatizadas y asi realizar distintas pruebas, entre ellas de integracion y

validacién.

3.2.7 Cadigo QR
El codigo QR (Quick Response), o codigo de respuesta rapida, es una imagen
bidimensional, es decir, es un sistema de que permite el almacenamiento de
informacion en una matriz de puntos, que puede representarse de manera impresa o
en una pantalla, ademas, son interpretadas por cualquier dispositivo que capta

iméagenes y que tenga un adecuado software (HUIDOBRO, 2019).

3.2.8 QUIS (Cuestionario para la satisfaccion de la interaccion del usuario)

QUIS es una técnica que fue disefiada para la evaluacion de la satisfaccion de los
usuarios, mediante distintas caracteristicas de interaccion con el usuario, para
distintas plataformas de software. Para la experiencia de uso, el QUIS tiene las
caracteristicas de placer del usuario en el disefio de la interaccion, la percepcion del
placer, la experiencia del usuario como interaccion, cualidades no instrumentales y
diferencias entre usabilidad y experiencia del usuario (HASSAN Y MOSTOWFI,
2015).

Para la evaluacién de un aplicativo se evallan distintas areas como:

a) Reaccion global al software, referido a como el usuario se siente al usar el
software, de su uso y facilidad de manejo.

b) Disefio consistente, referido a la simplicidad del disefio, a la organizacion de la
informacion en la aplicacion.

c) Terminologia e informacion de la aplicacidn, se refiere a términos que se usa,

la calidad de los mensajes que transmite y a su consistencia.
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d) Aprendizaje, se refiere a la operatividad del aplicativo, a la sencilles de las
tareas que se pueden realizar.
e) Capacidad de la aplicacion, referido a la velocidad del sistema y a su

confiabilidad.

3.2.9 Patrimonio Cultural
Es el conjunto de bienes que pueden ser tangibles e intangibles, que constituyen una
herencia de algin grupo humano, donde refuerzan de manera emocional su sentido

de comunidad, donde conservan su identidad propia (Fundacion ILAM).

De acuerdo a la (UNESCO), el patrimonio es una herencia cultural que se recibe del
pasado, se vive en el presente y se transmite a las generaciones proximas, y que no
solo se limita a monumentos o colecciones, sino que comprende las expresiones
vivas heredadas por los antepasados, asi como son los rituales, los conocimientos,

las précticas, las técnicas, la artesania, etc.

El patrimonio cultural no se limita a monumentos y colecciones de distintos objetos,
comprende ademas expresiones vivas heredadas, por ejemplo, las tradiciones orales,
el arte del espectaculo, los rituales, los actos festivos, los conocimientos y las
practicas relacionadas a la naturaleza y al universo, los saberesy técnicas vinculadas

a la artesania (Agapito, 2017).

En el Perq, el Instituto Nacional de Cultura, define al patrimonio cultural como una
herencia, que esta constituido por bienes materiales e inmateriales, que, por su valor
histérico, arqueoldgico, artistico, arquitectonico, paleontoldgico, etnoldgico,
bibliografico, tienen una gran importancia para la identidad y permanencia en el

tiempo (Instituto Nacional de Cultura del Pert, 2019 p. 9).

Por ende, al ser el patrimonio cultural una herencia de nuestros antepasados, estos
requieren de una proteccion especial, de forma que sean valorados y aprovechados

adecuadamente y sean transmitidos de mejor manera a las futuras generaciones.

3.2.9.1 Clasificacion del patrimonio cultural

El patrimonio cultural esta clasificado en:

a) Patrimonio cultural material: Estan divididas:
e Patrimonio cultural mueble: Esta compuesto por riquezas culturales

que se pueden trasladar, por ejemplo, las ceramicas, las pinturas, las

MICAELA BASTIDAS
4 e B

Repositorio Institucional - UNAMBA Peru



MICAELA BASTIDAS

-20de 135-

esculturas, los tejidos, la orfebreria, escritos, entre otros (Agapito, 2017
p. 27).

e Patrimonio cultural inmueble: Estd compuesto por riquezas que no
pueden ser movidos o trasladados, por ejemplo, los templos, los
cementerios, las huacas, las obras de arquitectura de la colonia o
republica, entre otros (Agapito, 2017 p. 26).

e Patrimonio cultural subacuético: Esta compuesto por los rastros de
vida humana que permanecieron de manera parcial o total bajo el agua,
teniendo un caracter historico, cultural y arqueoldgico (Agapito, 2017
p. 27).

3.2.9.2 Conocimiento del patrimonio cultural

El conocimiento del patrimonio cultural se basa en:

a) Aprendizaje: De acuerdo a Castafieda & Ortega como se cito en (Meza,
2013) el aprendizaje es una actividad cognitiva constructiva de un
propdsito: basada en aprender, con una sucesion de acciones que estan
orientadas a distintos propositos (p. 199).

El aprendizaje de la persona es medido a través de evaluaciones
concernientes a un tema especifico.

b) Interés cultural: Es equivalente al deseo del conocimiento sobre
nosotros mismos y al ambiente que nos rodea, desde opiniones de los
demas y de la forma de actuar que percibimos de manera individual o en
grupo (Proyecto PV, 2022).

c) Experiencia de visita: Se refiere a la percepcion que se tiene a través de
los objetos que son presentados o expuestos, ademas de la interaccion de

lo que se exhibe y su entorno (Maccheroni, 2017).

3.2.10  Museo Arqueoldgico Antropoldgico de Apurimac

El museo arqueoldgico antropoldgico de Apurimac se ubica en el emplazamiento de
un antiguo trapiche. “En sus salas se exhiben més de doscientos bienes culturales de
liticos, ceramica, metales, osamentas, textiles, de material organico, sandalias de
cuero, queros, mates pirograbados, instrumentos textiles y una momia,
pertenecientes a las culturas Wari y Chanka. Ademas, exhibe una coleccidn de bienes
culturales historico-artisticos. Coleccion: Arqueoldgica e historico artistica”
(Ministerio de Cultura del Pert, 2012).
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3.3 Marco conceptual

a)

b)

c)

d)

f)

9)

h)

)

K)

Angular: Es el marco de disefio que ayuda a producir aplicaciones eficientes y
sofisticadas.

API REST: Es una interfaz de programacion que se adapta a fronteras de arquitectura
REST.

Aprendizaje: Es el proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades, valores y
actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia.
Conocimiento: Es un proceso emocional y mental, por medio del cual la persona
comprende, capta e interpreta la realidad, a través de aprendizajes y experiencias.
Ensefianza: Es la propagacion de sapiencias, ideas, habilidades y experiencias hacia
una persona que no las tiene.

HttpClient: Es un servicio de cliente de angular, donde cada procedimiento de
solicitud tiene algunas firmas y el tipo de devolucion cambia de acuerdo con la firma
que se denomina.

lonic: Es una coleccion de herramientas de codigo abierto que sirve para producir
aplicaciones moviles y de escritorio con buena calidad y rendimiento.

Laravel: Es un marco de aplicacion web, que proporciona funciones, como la
inyeccion de dependencias exhaustivas, una capa de abstraccion de base de datos
expresiva y trabajos programados, pruebas de integracion y unidad, entre otros.
MySql: Es un software que tiene un servidor de base de datos SQL (Structured Query
Language) de multiproceso y multiusuario, disefiado para sistemas de produccion de
carga pesada y de mision critica.

Museo: En una institucion que fomenta y expone al patrimonio cultural material e
inmaterial de la humanidad con la finalidad de estudio, recreacion y educacion, esta
siempre al servicio de la sociedad.

PHP: Es un lenguaje de cddigo abierto, adecuado para el desarrollo web y que puede
ser incrustado en HTML, su cddigo es ejecutado en el servidor.

Turismo: EI turismo es un fenémeno social, cultural y econémico el cual supone el
desplazamiento de personas a paises o lugares fuera de su entorno habitual por

motivos personales, profesionales o de negocios.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA

Tipo y nivel de investigacion

4.1.1 Tipo de investigacion
La investigacion esta basada en una investigacion aplicada. “Se caracteriza porque
busca la aplicacion o utilizacion de los conocimientos que se adquieren” (Behar,
2008 p. 20).

4.1.2 Nivel de investigacion
El nivel de investigacion que se utiliza es la investigacion explicativa “dirigido a
responder por las causas de los eventos y fendomenos fisicos o sociales; se enfoca en
explicar por qué ocurre un fendmeno y en qué condiciones se manifiesta, o por qué

se relacionan dos o mas variables” (Hernandez et al., 2014 p. 86).

Disefio de investigacion

El disefio utilizado en la investigacion es Pre-experimental “consiste en administrar un
estimulo o tratamiento a un grupo y despues aplicar una medicion de una 0 mas variables
para observar cual es el nivel del grupo en éstas; no hay manipulacion de las variables o

grupos de contraste” (Hernandez et al., 2014 p. 136).
La investigacion depende de 1 grupo a estudiar, con pre y posprueba.
0;: Grupo inicial del estudio (Sin uso de la aplicacion movil)
X: Proceso o tratamiento de la aplicacién movil.
0,: Grupo final de estudio (Con uso de la aplicacién mavil)
0,->X-0,

Poblacion y muestra

4.3.1 Poblacion
Por cuestiones de la pandemia y por restricciones de aforo, las visitas al museo
disminuyeron. Por esta razon, la poblacion para la investigacion esta compuesta por

un total de 100 visitantes del Museo arqueoldgico, antropolégico de Apurimac.
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4.3.2 Muestra
Estd compuesta por una muestra definida aleatoriamente para participar en esta
investigacion.
“El muestreo aleatorio simple, la forma mas comun de obtener una muestra es la
seleccion al azar; es decir, cada uno de los individuos de una poblacion tiene la
misma posibilidad de ser elegido” (Behar, 2008 p. 52).

“Si la poblacion de estudio es menor de 500, se recomienda utilizar el 40% de la

poblacion” (Charaja, 2004 p. 124).

Para la determinacion de la muestra se utilizé la siguiente formula:

Nuestra muestra esta compuesta por 40 visitantes al Museo Arqueoldgico

Antropoldgico de Apurimac, a los cuales se les aplico un pre y posprueba.

4.4 Procedimiento

Esta comprendida a partir de las siguientes etapas:

e Etapa 1: Evaluacion y recopilacion de datos a partir de la informacion revisada.

e Etapa 2: Captura de requerimientos funcionales y requerimientos no funcionales para
la aplicacion movil.

e Etapa 3: Creacion de arquitectura fisica y logica, asi como también el disefio de base
de datos.

e Etapa 4: Construccion de la aplicacion movil.

e Etapa 5: Llenado de la informacion consistente de cada articulo del museo en el
aplicativo movil.

e FEtapa 6: Evaluacion del aplicativo mavil con visitantes y personal responsable del
Museo Arqueoldgico y Antropologico de Apurimac.

e Etapa 7: Pruebas de capacidad de aprendizaje de la aplicacion movil.

e Etapa 8: Pase a produccion.

e Etapa 9: Andlisis y evaluacién de resultados.

e Etapa 10. Redaccion de informe de resultados.
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4.5 Técnicas e instrumentos

La técnica que se utilizo en la presente investigacion es la encuesta que se “fundamenta en

un cuestionario o conjunto de preguntas que se preparan con el propdsito de obtener

informacion de las personas” (Bernal, 2010).

El instrumento de medicion que se uso en la investigacion es el cuestionario que “consiste

en un conjunto de preguntas respecto a una o mas variables a medir; el contenido de las

preguntas de un cuestionario puede ser tan variado como los aspectos que mida” (Behar,

2008 p. 64). A continuacion, se detallan los cuestionarios aplicados:

a) Cuestionario QUIS

Para la medicion de la satisfaccion del usuario frente a la aplicacion movil, se
analizaron los siguientes aspectos o areas de evaluacion:

e Reaccion global al software (5 preguntas).

e Disefio consistente (3 preguntas).

e Terminologia e informacion de la aplicacion movil (6 preguntas).

e Aprendizaje (5 preguntas).

e Capacidad de la aplicacion mavil (5 preguntas).

En este cuestionario, de cada aspecto evaluado, sus alternativas tienen un puntaje en
escala de Likert, de 0 a 9 puntos respectivamente. Una vez finalizado el cuestionario a

toda la muestra, se evalud cada aspecto, obteniendo su promedio y su porcentaje.

b) Cuestionario de aprendizaje

Es el cuestionario que se usé para la medicion del aprendizaje de los objetos culturales,
se elabord dos cuestionarios, uno sin el uso del aplicativo movil (de manera fisica) y
otro con el uso del aplicativo mavil (preguntas en el aplicativo). Cada cuestionario tenia
10 preguntas, la alternativa correcta tenia 2 puntos y la incorrecta O puntos, el puntaje
maximo que se puede conseguir es 20. Para su evaluacion de cada uno de los

cuestionarios se sacd un promedio de la muestra.

Cuestionario de interés cultural

El cuestionario fue usado para medir el interés cultural, se uso dos cuestionarios, uno
sin el aplicativo movil (de forma fisica) y el otro con el uso del aplicativo movil
(mediante un formulario de google). Para su evaluacion, a cada alternativa se dié un

puntaje, luego se saco su promedio de toda la muestra.
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d) Cuestionario de experiencia de visita
Este cuestionario se uso para medir la experiencia de visita de los que visitaron el
museo, se us6 dos cuestionarios, uno sin el uso del aplicativo movil (de manera fisica)
y el otro luego del uso del aplicativo movil (mediante formulario de google). Para
evaluar y sacar su promedio de la muestra, se di6 un puntaje respectivo a cada
alternativa de respuesta.

e) Crondmetro
Se utilizé el crondmetro como contador, dependiendo a los limites de tiempo en los
cuestionarios de la aplicacién mavil, con esto se pudo definir los tiempos respectivos

para cada cuestionario.

4.6 Analisis estadistico
Para el andlisis estadistico se utilizo Microsoft Excel, para el recoger los datos y para la

evaluacion respectiva.

Ademas, el estadistico para el desarrollo de la investigacion es la distribucion normal, se

utiliza cuando las poblaciones son grandes (n > 30).

Formula de la prueba de distribucion normal o prueba Z

Dénde:

x: Media de la muestra
u: Promedio tedrico
n: Muestra

o Desviacion estandar
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CAPITULO V

RESULTADOS Y DISCUSION
5.1 Anélisis de resultados
En lo siguiente se presentan los resultados de la investigacion, mediante la aplicacion de
los instrumentos sobre cada una de las variables de estudio.

5.1.1 Resultado del procesamiento de los datos
A. Conocimiento del patrimonio cultural de los visitantes
Para esto se realiz6 un anlisis de las 3 dimensiones (aprendizaje, interés cultural
y experiencia de visita), cada una de las dimensiones fueron evaluadas con la
muestra de 40 visitantes antes y después del uso de la aplicacion movil. Por esta
razon, para este caso se consideran los datos de la siguiente tabla:

Tabla 3 — Datos para la medicion del conocimiento del patrimonio cultural

Dimensién Sin aplicativo Con aplicativo
Promedio de aprendizaje 12.10 16.34
Promedio de interés cultural 8.7 9.75
Promedio de experiencia de visita 6.5 10.98
Promedio general 9.10 12.36
Varianza 7.96 12.29

Con la informacién anterior se tendria el promedio (antes y después del uso de

la aplicacion movil).

Tabla 4 — Promedio del conocimiento del patrimonio cultural

Promedio del conocimiento del patrimonio cultural
Antes (Sin el uso del aplicativo | 9.10 64.96%
movil)
Después (Con el uso del aplicativo | 12.36 80.95%
movil)

Interpretacion:
Por medio de este resultado se deduce que el conocimiento del patrimonio
cultural de los visitantes se incrementd en un promedio de 3.26 puntos, es decir

aumentd en un 15.98%.
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B. Aprendizaje de los visitantes
Para esto se realizé un analisis de la muestra, antes y después de la aplicacion
movil. Para la evaluacion antes, se us6 un cuestionario fisico, con las preguntas
de los objetos culturales del museo y para la evaluacion del después, se usaron
los cuestionarios del aplicativo movil. Obteniendo los resultados que se detallan

en el anexo 2.

Tabla 5 — Promedio de aprendizaje del patrimonio cultural

Promedio vigesimal del aprendizaje del patrimonio cultural
Antes (Sin el uso del aplicativo | 12.10 60.5%
movil)
Después (Con el uso del aplicativo | 16.34 81.7%
movil)

Interpretacion:

Por medio de este resultado se deduce que el aprendizaje cultural de los visitantes
se incremento en un promedio de 4.24 puntos, equivalente a un incremento de
21.2%.

C. Interés cultural de los visitantes

Para esto se realizo un analisis de la muestra, antes y después de la aplicacion
movil. Para la evaluacion antes, se uso un cuestionario fisico, con las preguntas
respectivas y para la evaluacion del después, se us6 un cuestionario virtual. Para

mas detalle, se puede visualizar el anexo 3.

Tabla 6 — Promedio de interés cultural

Promedio del interés cultural de los visitantes
Antes (Sin el uso del aplicativo | 8.70 62.14%
movil)
Después (Con el uso del aplicativo | 9.75 69.64%
movil)

Interpretacion: Por medio de este resultado se deduce que el interés cultural de
los visitantes se incrementd en un promedio de 1.05 puntos, equivalente a un
aumento de 7.5%.

D. Experiencia de visita de los visitantes
Para esto se realiz6 un analisis de la muestra, antes y después de la aplicacion
movil. Para la evaluacion antes, se us6 un cuestionario fisico, con las preguntas
respectivas y para la evaluacién del después, se us6 un cuestionario virtual. Para

mas detalle, se puede visualizar el anexo 4.
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Tabla 7 — Promedio de experiencia de visita

Promedio de la experiencia de visita de los visitantes
Antes (Sin el uso del aplicativo | 6.5 72.2%
movil)
Después (Con el uso del aplicativo | 10.98 91.50%
movil)

Interpretacion: Por medio de este resultado se deduce que la experiencia de
visita de los visitantes se incrementd en un promedio de 4.48 puntos, equivalente

a un aumento de 19.28%.

5.1.2 Resultado de la satisfaccion del usuario de la aplicacion movil
Para medir la satisfaccion del usuario, respecto a la aplicacion mavil, se usé el
cuestionario QUIS, mediante una encuesta virtual a 40 usuarios, con 24 preguntas
en total, realizacion la encuesta sobre el aplicativo mévil. Para mas detalle, se revisa

el anexo 5.

A. Reaccion global al software
Segun las 5 preguntas planteadas para esta seccion, se puede apreciar los

siguientes resultados:

Tabla 8 — Reaccion global del software

Porcentaje de la puntuacion
obtenida respecto a la
puntuacion ideal

45 38.38 85.28%

Interpretacion: La puntuacion ideal de la reaccion global de software es 45

Puntuacion

Puntuacion ideal obtenida

equivalente al 100% de aceptacion; sin embargo, aplicado el cuestionario se
obtuvo un 38.38 de puntuacién equivalente al 85.28%. Por lo tanto, se concluye
que la reaccion global al software de la aplicacion movil, tiene una aceptacion
de 85.28% por los usuarios.

B. Disefio consistente
Segun las 3 preguntas planteadas para esta seccion, se puede apreciar los

siguientes resultados:

Tabla 9 — Disefio consistente

Porcentaje de la puntuacion

Puntuacion ideal Puntua.cmn obtenida respecto a la
obtenida N
puntuacion ideal
27 23.18 85.83%
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Interpretacion: La puntuacion ideal del disefio consistente es 27 equivalente al
100% de aceptacion; sin embargo, aplicado el cuestionario se obtuvo un 23.18
de puntuacion equivalente al 85.83%. Por lo tanto, se concluye que la reaccion
global al software de la aplicacién movil, tiene una aceptacion de 85.83% por los

usuarios.

. Terminologia e informacion

Segun las 6 preguntas planteadas para esta seccidn, se puede apreciar los

siguientes resultados:

Tabla 10 — Terminologia e informacion

Porcentaje de la puntuacién

Puntuacién ideal Puntua_mon obtenida respecto a la
obtenida NS
puntuacion ideal
54 46.88 86.81%

Interpretacion: La puntuacion ideal de la terminologia e informacion es 54
equivalente al 100% de aceptacion; sin embargo, aplicado el cuestionario se
obtuvo un 46.88 de puntuacion equivalente al 86.81%. Por lo tanto, se concluye
que la terminologia e informacion de la aplicacion movil tiene una aceptacion de

86.81% por los usuarios.

. Aprendizaje

Segun las 5 preguntas planteadas para esta seccion, se puede apreciar los

siguientes resultados:

Tabla 11 — Aprendizaje

Porcentaje de la puntuacion

Puntuacion ideal Puntua.cmn obtenida respecto a la
obtenida R
puntuacion ideal
45 40.70 90.44%

Interpretacion: La puntuacion ideal del aprendizaje es 45 equivalente al 100%
de aceptacion; sin embargo, aplicado el cuestionario se obtuvo un 40.70 de
puntuacion equivalente al 90.44%. Por lo tanto, se concluye que el aprendizaje

de la aplicacion mavil tiene una aceptacion de 90.44% por los usuarios.
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E. Capacidad
Segun las 5 preguntas planteadas para esta seccidn, se puede apreciar los
siguientes resultados:

Tabla 12 — Capacidad

Porcentaje de la puntuacién

Puntuacién ideal Puntua_mon obtenida respecto a la
obtenida R
puntuacion ideal
45 40.68 90.39%

Interpretacion: La puntuacién ideal de la capacidad es 45 equivalente al 100%
de aceptacioén; sin embargo, aplicado el cuestionario se obtuvo un 40.68 de
puntuacién equivalente al 90.39%. Por lo tanto, se concluye que la capacidad de

la aplicacion movil tiene una aceptacion de 90.39% por los usuarios.

Segun los resultados del porcentaje de la satisfaccion del usuario respecto a la
aplicacion movil (reaccion global del software, disefio consistente, terminologia
e informacion, aprendizaje y capacidad), sacando el promedio se obtuvo un

87.75% de aceptacion por parte de los usuarios.

5.1.3 Resultado de técnica de gamificacion — Dinamicas
En este punto lo que se evalud es el tiempo de la evaluacion, de cada uno de los

cuestionarios aplicados a los 40 visitantes.
Los tiempos para cada cuestionario en la aplicacion movil son los siguientes:

e Objeto 1 Aribalo urpu: 3 minutos

e Objeto 2 Momia: 3 minutos

e Objeto 3 Maccana: 2 minutos

e Objeto 4 Craneo trepanado: 3 minutos
e Objeto 5 Conopa Alpaca: 3 minutos

e Objeto 6 Qero o kero: 3 minutos

e Objeto 7 Tupo o prendedor: 3 minutos
e Objeto 8 Ojota ushuta: 2 minutos

e Objeto 9 Puska lanzador: 2 minutos

e Objeto 10 Casa lllanya: 3 minutos

MICAELA BASTIDAS
—

Repositorio Institucional - UNAMBA Peru



-31de 135-

Teniendo en cuenta a cada uno de los cuestionarios que se ven en el anexo 6 y sus
tiempos que se realizaron usando un crondmetro, se determind que el tiempo
promedio en la resolucion de cuestionario fue de 120.66 segundos equivalente a 2.20

minutos.

5.1.4 Resultado de técnica de gamificacion — Mecanicas y componentes
En este punto lo que se evalu6 fue los niveles que tiene el aplicativo mdvil, lo que

se considera como ranking, y éstos son las siguientes:

e Nivel Inca (de 19 a 20 puntos).

e Nivel Auqui (de 16 a 19 puntos).

e Nivel Hatun runa (de 13 a 16 puntos).
e Nivel Mitimaes (de 9 a 13 puntos).

e Nivel Yanaconas (de 0 a 9 puntos).

Se determind segun la tabla 5, que muestra un promedio en puntaje de 16.34, que el
nivel promedio de los cuestionarios de la aplicacion mavil es el nivel Auqui, los

datos exactos estan en el anexo 2.

5.2 Contrastacion de hipotesis
5.2.1 Prueba de hipotesis para el incremento de conocimiento del patrimonio cultural

a) Formulacion de hipotesis general

Hipotesis general: Utilizando la aplicacion movil con técnica de gamificacion
se incrementa el conocimiento del patrimonio cultural de los visitantes del

Museo Arqueoldgico y Antropologico de Apurimac, 2022.
Hipotesis estadistica:

Uo: Media de la observacion 1 (sin aplicacién)

U, : Media de la observacion 2 (con aplicacion)

Hy: uy = py Utilizando la aplicacion mavil con técnica de gamificacion no se
incrementa el conocimiento del patrimonio cultural de los visitantes del Museo

Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac, 2022.

Hy:py < py Utilizando la aplicacién movil con técnica de gamificacion se
incrementa el conocimiento del patrimonio cultural de los visitantes del Museo

Arqueoldgico y Antropolégico de Apurimac, 2022.
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b) Recopilacion de datos
Para los datos se considerd el promedio de las 3 dimensiones que tiene el
conocimiento del patrimonio cultural (aprendizaje, interés cultural y experiencia
de visita), como se observa en la tabla 3. Por esta razon se considera que la
muestra para este analisis es de 3:
e Muestra 1: Promedio de aprendizaje: 12.10 (sin aplicativo) y 16.34 (con
aplicativo)
e Muestra 2: Promedio de interés cultural: 8.7 (sin aplicativo) y 9.75 (con
aplicativo)
e Muestra 3: Promedio de experiencia de visita: 6.5 (con aplicativo) y
10.98 (con aplicativo)
Se obtuvo el promedio general de las 3 dimensiones (sin y con uso de aplicativo),
donde los datos que se consideraron para el conocimiento del patrimonio cultural
fueron los siguientes:
e Promedio sin aplicativo: 9.10
e Promedio con aplicativo: 12.36
e Varianza sin aplicativo: 7.96
e Varianza con aplicativo: 12.29
e n =3 (dimensiones)

c) Estadistico

Se usO el estadistico T-Student.

Donde:

x: Media de la muestra

p: Promedio muestral
S: Desviacion estandar muestral: 1.914
n: Muestra (observaciones): 3

d) Nivel de significancia
o= 5% = 0.05

e) Prueba estadistica
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Efectuando el anélisis mediante la herramienta Excel se obtuvo: t = -2.95.

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas
Conocimiento cultural sin Conocimiento cultural con
aplicativo aplicativo

Media 9.1 12.36
Varianza 7.96 12.29
Observaciones 3 3
Coeficiente de correlacidn de Pearson 0.84

Diferencia hipotética de las medias 0

Grados de libertad 2

Estadistico t -2.95

P(T<=t) una cola 0.05

Valor critico de t (una cola) 2.92

P(T<=t) dos colas 0.10

Valor critico de t (dos colas) 4.30

Figura 2 — Prueba estadistica hipotesis 1
f) Region critica
De acuerdo a la tabla T para evaluar la region critica con un nivel de significancia
de 5% (0.05); con grados de libertad de 2, tc es igual a -2.92.

Rechazo
de Ho

T T T 1T 11
32101 2 3
tc=—2.92
T=-2.95
g) Decision

Como T = -2.95 y se encuentra en el rango de la region critica, entonces se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna, utilizando la aplicacion
movil con técnica de gamificacion se incrementa el conocimiento del patrimonio
cultural de los visitantes del Museo Arqueologico y Antropoldgico de Apurimac,
2022.
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5.2.2 Prueba de hipdtesis para el incremento de aprendizaje

a) Formulacion de hipotesis especifica 1

Hipotesis general: Utilizando la aplicacion movil con técnica de gamificacion
se incrementa el aprendizaje de los visitantes del Museo Arqueoldgico y

Antropolégico de Apurimac, 2022.

Hipotesis estadistica:
Uo: Media de la observacion 1 (sin aplicacion)
U1: Media de la observacion 2 (con aplicacion)

Hy: uy = uy Utilizando la aplicacién mévil con técnica de gamificacion no se
incrementa el aprendizaje de los visitantes del Museo Arqueolégico y

Antropolégico de Apurimac, 2022.

H,:poy < py Utilizando la aplicacion movil con técnica de gamificacion se
incrementa el aprendizaje de los visitantes del Museo Arqueoldgico y
Antropolégico de Apurimac, 2022.

b) Recopilacion de datos
Aprendizaje
e Promedio sin aplicativo: 12.10
e Promedio con aplicativo: 16.34

c) Estadistico

Se uso el estadistico prueba Z.

Donde:
x: Media de la muestra
u: Promedio teorico
n: Muestra (Observaciones)
o Desviacion estandar
d) Nivel de significancia
o= 5% = 0.05

MICAELA BASTIDAS
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e) Prueba estadistica
Efectuando el analisis mediante la herramienta Excel se obtuvo: Z = -25.45

Prueba z para medias de dos muestras
Variable 1 Variable 2

Media 12.10 16.335
Varianza (conocida) 0.61 0.5
Observaciones 40.00 40
Diferencia hipotética de las 0.00

z -25.45

P|Z==z) una cola 0.00

Valor critico de z (una cola) 1.645

Valor critico de z (dos colas) 0.00

Walor critico de z (dos colas) 1.960

Figura 3 — Prueba estadistica hipotesis 2
f) Region critica
De acuerdo a la tabla Z para evaluar la region critica con un nivel de significancia
de 5% (0.05); Zc es igual a -1.645.

Rechazo
de Hao

!
-25 -2 i 012 25

Zc=-1.645

Z=-25.45

g) Decision
Como Z = -25.45 y se encuentra en el rango de la region critica, entonces se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna, utilizando la aplicacion
movil con técnica de gamificacion se incrementa el aprendizaje de los visitantes

del Museo Arqueologico y Antropoldgico de Apurimac, 2022.

5.2.3 Prueba de hipotesis para el incremento de interés cultural

a) Formulacion de hipdtesis especifica 2

Hipotesis general: Utilizando la aplicacion movil con técnica de gamificacion
se incrementa el interés cultural de los visitantes del Museo Arqueoldgico y

Antropolégico de Apurimac, 2022.
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Hipotesis estadistica:
Uo: Media de la observacion 1 (sin aplicacion)
U1: Media de la observacion 2 (con aplicacion)

Hy: uy = uy Utilizando la aplicacion mévil con técnica de gamificacién no se
incrementa el interés cultural de los visitantes del Museo Arqueoldgico y
Antropolégico de Apurimac, 2022.

H,:uy < p, Utilizando la aplicaciéon mévil con técnica de gamificacion se
incrementa el interés cultural de los visitantes del Museo Arqueoldgico y
Antropolégico de Apurimac, 2022.

b) Recopilacion de datos
Interés cultural
e Promedio sin aplicativo: 8.7
e Promedio con aplicativo: 9.75

c) Estadistico

Se uso el estadistico prueba Z.

X—u
7 =
(7
Jn
Donde:
x%: Media de la muestra
u: Promedio tedrico
n: Muestra (Observaciones)
o Desviacion estandar
d) Nivel de significancia
x= 5% = 0.05

e) Prueba estadistica

Efectuando el andlisis mediante la herramienta Excel se obtuvo: Z = -2.850
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Prueba z para medias de dos muestras
Interés cultural sin aplicativo  Interés cuftural con aplicativo

Media 8.7 9.75
Varianza (conocida) 2.93 2.5
Observaciones 40 40
Diferencia hipotética de las medias 0
z -2.850
P{Z<=z) una cola 0.002
Valor critico de z (una cola) 1.645
Valor critico de z (dos colas) 0.004
Valor critico de z (dos colas) 1.960

Figura 4 — Prueba estadistica hipdtesis 3
f) Region critica
De acuerdo a la tabla Z para evaluar la region critica con un nivel de significancia
de 5% (0.05); Zc es igual a -1.645.

Rechazo
de Ho

Zc=-1.645

Z = -2.850
g) Decision
Como Z = -2.850 y se encuentra en el rango de la region critica, entonces se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna, es decir, utilizando la
aplicacién mavil con técnica de gamificacion se incrementa el interés cultural de

los visitantes del Museo Arqueoldgico y Antropolégico de Apurimac, 2022.

5.2.4 Prueba de hipotesis para el incremento de experiencia de visita

a) Formulacion de hipodtesis especifica 3

Hipotesis general: Utilizando la aplicacion movil con técnica de gamificacion
se mejora la experiencia de visita de los visitantes del Museo Arqueolégico y

Antropolégico de Apurimac, 2022.
Hipotesis estadistica:

Uo: Media de la observacién 1 (sin aplicacion)
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U, : Media de la observacion 2 (con aplicacion)

Hy: uy = py Utilizando la aplicacion mavil con técnica de gamificacion no se
mejora la experiencia de visita de los visitantes del Museo Arqueoldgico y
Antropolégico de Apurimac, 2022.

H,:uy < p, Utilizando la aplicacién mdvil con técnica de gamificacion se
mejora la experiencia de visita de los visitantes del Museo Arqueoldgico y
Antropolégico de Apurimac, 2022.

b) Recopilacion de datos
Experiencia de visita
e Promedio sin aplicativo: 6.5

e Promedio con aplicativo: 10.98

c) Estadistico

Se uso el estadistico prueba Z.

X—u
7 =
(7
Jn
Donde:
x%: Media de la muestra
u: Promedio tedrico
n: Muestra (observaciones)
o Desviacion estandar
d) Nivel de significancia
x= 5% = 0.05

e) Prueba estadistica

Efectuando el andlisis mediante la herramienta Excel se obtuvo: z = -14.277

Prueba z para medias de dos muestras

Experiencia de visita sin aplicative | Experiencia de visita con aplicativo
Media 6.5 10.98
Varianza (conocida) 2.21 1.72
Observaciones 40 40
Diferencia hipotética de las medi u]
z -14.277
P(Z<=z) una cola 0.000
Valor critico de z (una cola) 1.645
Valor critico de z (dos colas) 0.000
Valor critico de z (dos colas) 1.960
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Figura 5 — Prueba estadistica hipotesis 4
f) Region critica

De acuerdo a la tabla Z para evaluar la region critica con un nivel de significancia
de 5% (0.05); Zc es igual a -1.645.

Rechazo
de Ho

g) Decision
Como Z = -14.277 y se encuentra en el rango de la region critica, entonces se
rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna, es decir, utilizando la
aplicacion movil con técnica de gamificacion se mejora la experiencia de visita

de los visitantes del Museo Arqueoldgico y Antropologico de Apurimac, 2022.

5.3 Discusion
A través de resultados alcanzados respecto al objetivo general, incrementar el
conocimiento del patrimonio cultural a través de la aplicacion mavil con técnica de
gamificacion en los visitantes del Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac,
2022, se obtuvo promedio vigesimal de 9.10 sin aplicativoy 12.36, con aplicativo, es decir,
con un incremento de 15.98%, por medio de la hipdtesis, la aplicacion mdvil con técnica
de gamificacion se incrementara el conocimiento del patrimonio cultural de los visitantes
del Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac, 2022. Este resultado, guarda
relacion con lo que sostiene Benavente y Vasquez (2021) quienes sostienen que mediante
el uso de la aplicacion movil desarrollada, se tuvo un incidencia 6ptima en el incremento
de conocimiento del turista, se obtuvo un incremento de conocimiento de los turistas sobre
la historia del museo de 55.95%; asi mismo guarda relacion en lo que sostiene Aycho y
Bustamante (2021) quienes respecto al nivel de conocimiento lograron una mejora del
72.83% respecto a la manera como los alumnos aprenden y se interesan de la Norma
Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014; del mismo modo guarda relacion Bendez( y Canales

MICAELA BASTIDAS
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(2020) quienes en su investigacion desarrollada lograron un incremento de conocimiento

del 96.84%, debido a las propiedades de la gamificacion y microlearning .

Referente al objetivo especifico 1, incrementar el aprendizaje a través de la aplicacion
movil con técnica de gamificacion en los visitantes del Museo Arqueoldgico y
Antropologico de Apurimac, se obtuvo un promedio de 12.10 sin aplicativo y un 16.34
con aplicativo, mejorando un 21.2%. Por consiguiente, se utilizé la prueba z para la
validacion de la hipotesis. Obteniendo como resultado z = -25.45. Por consiguiente, se
acepta la hipdtesis alterna especifica 1 con un 95% de confianza, donde utilizando la
aplicacion movil con técnica de gamificacion en los visitantes del Museo Arqueolégico y
Antropologico de Apurimac, se incrementa el aprendizaje y se rechaza entonces la
hip6tesis nula. Con respecto se concuerda con los datos obtenidos de Aycho y Bustamante
(2021) donde, el nivel de aprendizaje ofrece un resultado pre de 0.4373 y post de 0.7213,

presentado un incremento en el nivel de aprendizaje en un 64.94%.

En relacion al objetivo especifico 2, incrementar el interés cultural a través de la aplicacion
movil con técnica de gamificacion en los visitantes del Museo Arqueoldgico vy
Antropolégico de Apurimac, se obtuvo un promedio de 8.7 sin aplicativo y un 9.75 con
aplicativo, mejorando un 7.5%. Por consiguiente, se utilizé la prueba z para la validacion
de la hipdtesis. Obteniendo como resultado z = -2.850. Por consiguiente, se acepta la
hipdtesis alterna especifica 2 con un 95% de confianza, donde utilizando la aplicacién
movil con técnica de gamificacion en los visitantes del Museo Arqueoldgico y
Antropoldgico de Apurimac, se incrementa el interés cultural y se rechaza la hipotesis

nula.

En relacion al objetivo especifico 3, mejorar la experiencia de visita a través de la
aplicacion movil con técnica de gamificacion en los visitantes del Museo Arqueoldgico y
Antropolégico de Apurimac, se obtuvo un promedio de 6.5 sin aplicativo y un 10.98 con
aplicativo, incrementando un 19.28%. Por consiguiente, se utilizd la prueba z para la
validacién de la hipotesis. Obteniendo como resultado z = -14.277. Por consiguiente, se
acepta la hipdtesis alterna especifica 3 con un 95% de confianza, donde utilizando la
aplicacién movil con técnica de gamificacion en los visitantes del Museo Arqueoldgico y
Antropoldgico de Apurimac, se mejora la experiencia de visita y se rechaza la hipotesis

nula.
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En lo concerniente al objetivo especifico 2 y 3, estos no guardan relacion con ninguna de
las investigaciones desarrolladas en los antecedentes de la investigacion, ya que realizaron
su estudio a través del empleo de otras dimensiones de estudio.

A traveés de los resultados logrados en esta investigacion podemos decir que la aplicacion
movil con técnica de gamificacion es favorable para los visitantes al museo ya que les
permite incrementar su conocimiento cultural, aprendizaje, interés cultural y tener una
experiencia de visita mas positiva.

Aplicacion movil

El proposito de la presente investigacion fue el desarrollo de una aplicacion movil con
técnica de gamificacion para la mejora del conocimiento en el Museo Arqueolégico y

antropolégico de Apurimac.

La aplicacion movil de manera general funciona, primero el administrador ingresa a la
parte administrativa donde registra la informacion requerida, sobre los objetos culturales,
de los cuestionarios, entre otros; luego esa informacion es visualizada en el aplicativo
movil instalada en el celular, donde los usuarios visualizan la informacion que registro el

administrador, ademas de su informacion personal, como la siguiente imagen lo muestra:

registra en la aplicacion
movil.

Registra informacion
en la parte
Administrativa
/ .
‘ La informacion se

&
<

Los wusuarios pueden
visualizar la
informacion registrada.

"

Figura 6 — Funcionamiento general de la aplicacion mavil
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5.4.1 Caracteristicas de la aplicacion

a) La parte administrativa es donde se gestiona la informacion que se presenta

en la aplicacion mdvil, donde se registran los objetos culturales, los

cuestionarios, el tiempo de resolucion de cada cuestionario, ademas se puede

visualizar toda esta informacién. Cuenta con las siguientes caracteristicas:

Gestion de usuarios: Donde se registra y se visualiza a los usuarios que
tengan acceso a la parte administrativa.

Mddulo de cuestionarios: Donde se registran y se visualizan los cuestionarios
y rankings.

Gestion de objetos: Donde se insertan y se visualizan los objetos virtuales.

b) La parte de usuario se refiere a la aplicacion movil, a todo lo que visualiza el

usuario cuando instala el aplicativo en su celular desde su tienda de aplicaciones.

Cuenta con las siguientes caracteristicas:

Registro de usuario: Para que un visitante pueda acceder al aplicativo.
Iniciar sesion: Para que un usuario pueda tener acceso al aplicativo.
Escaneo de codigo QR: Para que capture el QR del objeto cultural.

Ver informacion del objeto cultural: Donde se muestra la informacion
necesaria del objeto cultural, ademas de un video explicativo.

Solucionar cuestionario: Donde se visualiza el cuestionario del objeto
cultural seleccionado.

Visualizar puntaje: Una vez resuelto el cuestionario se muestra la puntuacion
obtenida.

Visualizar ranking: Una vez vista la puntuacion, se puede visualizar en qué

nivel del ranking se encuentra el usuario.

Para mas detalle, se puede visualizar el anexo 7.
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5.4.2 Herramientas

Las herramientas utilizadas en el desarrollo son las siguientes:

a) Frameworks:

e |onic
e Angular
e Laravel

b) Lenguajes de programacion:
e PHP (Hypertext Pre-Processor).
e TypeScript
e Java
c) Otros lenguajes
e HTML (HyperText Markup Language).
e CSS (Cascading Style Sheets).
d) Gestor de base de datos
e MariaDB
e) IDE’s
e Visual Studio Code
e Android Studio
e WorkBeanch
f) Plataformas
e Play Store
e Labs de lonic
g) Otras herramientas
e Postman
e SmartGit
o Git

MICAELA BASTIDAS
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5.4.3 Roles
Tabla 13 — Roles
Rol Encargado
Jefe de proyecto Dr. Sc. Ing. Hesmeralda Rojas Enriquez
Desarrollador Widman Yoel Barrios Gonzales
Cliente Museo Arqueoldgico y Antropolégico de Apurimac

5.4.4 Historias de usuario
A continuacidn, se muestra las historias de usuarios de la parte administrativa, que
se definieron para el desarrollo de la aplicacion.

Tabla 14 — Historia de usuario de acceder al sistema
Historia de usuario: Acceder al sistema

Numero: 1 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario ingresa al sistema, con su cuenta (correo electronico) y

contrasefia.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 15 — Historia de usuario de registrar cuestionario
Historia de usuario: Registrar cuestionario

Numero: 2 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El wusuario selecciona en el moédulo de cuestionarios, “Registrar
cuestionario”, a continuacion, se muestra la ventana donde se registra la
informacion solicitada, en este caso: el titulo del cuestionario, la descripcion
y el tiempo de resolucién.

Una vez registrado se guarda mediante el boton “Guardar como borrador y

continuar’”.

Observaciones: Sin observaciones.

MICAELA BASTIDAS
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Tabla 16 — Historia de usuario de listar cuestionarios
Historia de usuario: Listar cuestionarios
NUmero: 3 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario selecciona en el modulo de cuestionarios, “Lista de
cuestionarios”, a continuacion, se visualiza todos los cuestionarios ya

registrados, con sus respectivos datos.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 17 — Historia de usuario de buscar cuestionarios
Historia de usuario: Buscar cuestionarios

Namero: 4 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario selecciona en el modulo de cuestionarios, “Lista de
cuestionarios”, se visualizan todos los cuestionarios registrados. Para
realizar la busqueda se coloca la informacion solicitada, se presiona la tecla

“Enter” y se muestran los resultados obtenidos.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 18 — Historia de usuario de editar datos de cuestionario
Historia de usuario: Editar datos de cuestionario

Numero: 5 Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion: El usuario selecciona en el modulo de cuestionarios, “Lista de

cuestionarios”, se visualizan todos los cuestionarios registrados. Para editar
los datos, se selecciona la opcion “Editar” del cuestionario seleccionado, se
modifica la informacion respectiva, luego se presiona el boton “Guardar

cambios”.

Observaciones:

Sin observaciones.

MICAELA BASTIDAS
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Tabla 19 — Historia de usuario de gestionar preguntas
Historia de usuario: Gestionar preguntas
NUmero: 6 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario en el moddulo de cuestionarios, en “Lista de cuestionarios”,
selecciona la opcion “Gestionar preguntas” del cuestionario seleccionado,
luego se visualiza la ventana donde se agrega la pregunta y se registra la
descripcion de la pregunta, las alternativas, la respuesta correcta, los puntos
asignados. Se guardan los datos mediante el boton “Guardar”, ademas se

puede eliminar, con el botdn respectivo.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 20 — Historia de usuario de ver participantes y calificaciones
Historia de usuario: Ver participantes y calificaciones

NUmero: 8 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario en el mdédulo de cuestionarios, en “Lista de cuestionarios”,
selecciona la opcion “Participantes y calificaciones” del cuestionario
seleccionado, luego en la ventana se muestra a todos los participantes del

cuestionario, con su respectiva calificacion, incluido otros datos.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 21 — Historia de usuario de ver estadisticas
Historia de usuario: Ver estadisticas

Numero: 9 Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion: El usuario en el médulo de cuestionarios, en “Lista de

cuestionarios”, selecciona la opcion “Estadisticas” del cuestionario
seleccionado, luego se visualiza las estadisticas del cuestionario, el ranking

0 puesto de los participantes.

Observaciones: Sin observaciones.
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Tabla 22 — Historia de usuario de cambiar estado de cuestionario
Historia de usuario: Cambiar estado de cuestionario

Numero: 10 Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion: El usuario en el moédulo de cuestionarios, en “Lista de

cuestionarios”, selecciona la opcion “Publicar” o “Pasar a borrador”
respectivamente del manejo que se dé al cuestionario seleccionado. Luego
de eso se confirma el pasa al estado seleccionado.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 23 — Historia de usuario de registrar ranking
Historia de usuario: Registrar ranking

Numero: 11 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario en el modulo de cuestionarios, en “Registrar ranking”, se registran
los datos solicitados: Nombre, rango inicial, rango final y avatar. Luego debe

guardar la informacion, mediante el boton “Registrar datos ingresados”.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 24 — Historia de usuario de ver lista de ranking

Historia de usuario: Ver lista de ranking

Namero: 12 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario en el modulo de cuestionarios, en “Lista de ranking”, se visualiza

todos los rankings registrados, con sus respectivos datos.

Observaciones: Sin observaciones.

MICAELA BASTIDAS
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Tabla 25 — Historia de usuario de buscar ranking
Historia de usuario: Buscar ranking
Numero: 13 Usuario: Administrador
Prioridad: Media Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario selecciona en el modulo de cuestionarios, “Lista de ranking”, se
visualizan todos los rankings registrados. Para realizar la bisqueda se coloca
la informacion solicitada, se presiona la tecla “Enter” y se muestran los

resultados obtenidos.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 26 — Historia de usuario de editar ranking
Historia de usuario: Editar ranking

NuUmero: 14 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario selecciona en el modulo de cuestionarios, “Lista de ranking”, se
visualizan todos los rankings registrados. Para editar los datos, se selecciona
la opcion “Editar” del ranking seleccionado, se modifica la informacion

respectiva, luego se presiona el boton “Guardar cambios”.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 27 — Historia de usuario de insertar objeto virtual
Historia de usuario: Insertar objeto virtual

Namero: 16 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario selecciona en el modulo de objetos, “Insertar objeto virtual”, se
registran los datos solicitados: Nombre, descripcion, cultura, pais, Iframe,
portada y enlace externo, luego se presiona el botéon “Registrar datos

ingresados”.

Observaciones: Sin observaciones.
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Tabla 28 — Historia de usuario de listar objetos virtuales
Historia de usuario: Listar objetos virtuales
Numero: 17 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario selecciona en el modulo de objetos, “Listar objetos virtuales”, se

visualiza, todos los objetos registrados.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 29 — Historia de usuario de buscar objetos virtuales
Historia de usuario: Buscar objetos virtuales

NUmero: 18 Usuario: Administrador
Prioridad: Media Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario selecciona en el modulo de objetos, “Listar objetos virtuales”, se
visualizan todos los objetos registrados. Para realizar la busqueda se coloca
la informacion solicitada, se presiona la tecla “Enter” y se muestran los

resultados obtenidos.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 30 — Historia de usuario de editar objeto virtual
Historia de usuario: Editar objeto virtual

Namero: 19 Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion: El usuario selecciona en el modulo de objetos, “Listar objetos

virtuales”, se visualizan todos los objetos registrados. Para editar los datos,
se selecciona la opcién “Editar” del objeto seleccionado, se modifica la

informacion respectiva, luego se presiona el boton “Guardar cambios”.

Observaciones: Sin observaciones.
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Tabla 31 — Historia de usuario de asignar cuestionario
Historia de usuario: Asignar cuestionario
Numero: 20 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios

Descripcion: El usuario selecciona en el modulo de objetos, “Listar objetos
virtuales”, se visualizan todos los objetos registrados. Para asignar a un
cuestionario, se selecciona la opcion “Asignar cuestionario” del objeto
seleccionado, se modifica la informacion respectiva, luego se presiona el

boton “Guardar cambios”.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 32 — Historia de usuario de eliminar objeto
Historia de usuario: Eliminar objeto

Numero: 21 Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion: El usuario selecciona en el modulo de objetos, “Listar objetos

virtuales”, se visualizan todos los objetos registrados. Para eliminarlo, se
selecciona la opcion “Eliminar” del objeto seleccionado, se confirma la

operacion y se elimina.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 33 — Historia de usuario de imprimir QR’s
Historia de usuario: Imprimir QR’s

Namero: 22 Usuario: Administrador
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion:

El usuario selecciona en el modulo de objetos, “Listar objetos virtuales”, se
visualizan todos los objetos registrados. Mediante el boton “Imprimir QR’s”
se captura los cadigos de los objetos y se imprimen, para su posterior uso en

el museo.

Observaciones: Sin observaciones.
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A continuacion, se muestra las historias de usuarios de la parte de vista del

participante, que se definieron para el desarrollo de la aplicacion movil.

Tabla 34 — Historia de usuario de registrar participante
Historia de usuario: Registrar participante

Numero: 1 Usuario: Participante

Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion: El usuario selecciona en el aplicativo movil “Iniciar sesion”,

luego la opcion de registro, donde se coloca los datos personales: Nombres,
apellidos, correo electrénico y contrasefia. Luego guarda los datos, mediante

el boton “Registrar datos”.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 35 — Historia de usuario de iniciar sesion del participante
Historia de usuario: Iniciar sesion del participante

Numero: 2 Usuario: Participante

Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion: El usuario selecciona en el aplicativo movil “Iniciar sesion”,

luego se coloca el usuario y la contrasefia y accede mediante el botdn

“Ingresar”.

Observaciones: Sin observaciones.

Tabla 36 — Historia de usuario de ingresar codigo QR
Historia de usuario: Ingresar cdédigo QR

Numero: 3 Usuario: Participante

Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion: El usuario una vez que ingrese con su cuenta, ingresa el codigo

QR del objeto cultural, mediante el boton “Acceder, luego se activa la

camara, se captura el cddigo y se carga la informacidn respectiva del objeto.

Observaciones: Para esta actividad se debe iniciar sesion.
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Tabla 37 — Historia de usuario de resolver cuestionario
Historia de usuario: Resolver cuestionario
Numero: 4 Usuario: Participante
Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios

Descripcion: El usuario una vez tenga acceso a la informacion del objeto
cultural, presiona el boton “Resolver cuestionario”, se muestra su
descripcion (tipo de cuestionario, cantidad de preguntas y el tiempo), se
inicia con el boton “Empezar a resolver la prueba”.

Luego, se muestran las preguntas a resolver, pasando pregunta por pregunta,
después se finaliza el cuestionario y se muestran la nota obtenida y las

preguntas con sus respectivas respuestas correctas.

Observaciones: Para esta actividad se debe iniciar sesion.

Tabla 38 — Historia de usuario de visualizar ranking
Historia de usuario: Visualizar ranking

Numero: 5 Usuario: Participante

Prioridad: Alta Desarrollador: Widman Barrios
Descripcion: El usuario puede ver los niveles de puntuacion obtenidas en

los cuestionarios y en general.

Los niveles son:

-Nivel 5: Inca (de 19 a 20 puntos).
-Nivel 4: Auqui (de 16 a 19 puntos).
-Nivel 3: Hatun runa (de 13 a 16 puntos).
-Nivel 2: Mitimaes (de 9 a 13 puntos).

-Nivel 1: Yanaconas (de 1 a 9 puntos).

Observaciones: Para esta actividad se debe iniciar sesion.
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5.4.5 Diagrama de procesos

A continuacion, se presentan los diagramas de procesos del aplicativo movil.
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Figura 7 — Diagrama de procesos de acceder al sistema
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Figura 8 — Diagrama de procesos de registrar cuestionario
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Figura 9 — Diagrama de procesos de buscar cuestionarios
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Figura 10 — Diagrama de procesos de editar datos de cuestionario
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Figura 11 — Diagrama de procesos de gestionar preguntas
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Figura 12 — Diagrama de procesos de registrar ranking
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Figura 13 — Diagrama de procesos de buscar ranking
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Figura 14 — Diagrama de procesos de editar datos de ranking
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Figura 15 — Diagrama de procesos de insertar objeto virtual
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Figura 17 — Diagrama de procesos de editar datos de objeto virtual
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Figura 18 — Diagrama de procesos de asignar cuestionario
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Figura 19 — Diagrama de procesos de iniciar sesion
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Figura 20 — Diagrama de procesos de ingresar codigo QR
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5.4.6 Disefio de la arquitectura légica y fisica de la aplicacion movil
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Figura 21 — Arquitectura légica
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5.4.7 Disefio légico de la base de datos
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] tranking v
idRanking CHAR(13)

] tformquestion ¥
idForm Question CHAR(13)

[
‘ »name VARCHAR(70)  idForm CHAR(13)
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‘ |
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» type CHAR(3)
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_J tuser v
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anonym ousReply TINYINT
public TINYINT |
» privatePassword VARGHAR(700) | |
’ resolutionMinutes INT
» scheduledShutdown DATETIME 5 |
> usersNotify TINYINT
replyNotify TINYINT
status VARCHAR(70)
aeated_at DATETIME
7 updated_at DATETIME
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IdFTUEVR GHAR(13)
»idUser CHAR(13)
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2 firstName VARCHAR(70)
surName VARGHAR(40)
» country VARCHAR(70)
workCompany VARCHAR(700)
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email VARCHAR(700)
points INT
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) beginDate DATET IME
» endDate DATETIME
resolved TINYINT
reviewed TINYINT
status VARCHAR(70)
» created_at DATETIME
» updated_at DATETIME 6

iduser CHAR(13)
name VARCHAR(40)
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» email VARCHAR(700)

password VARCHAR(700)
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Figura 24 — Disefio fisico de la base de datos
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5.4.9 Diccionario de datos
Tabla 39 — Diccionario de datos
Tabla 1: tranking
Llave Columna Tipo de dato Descripcion
PK idRanking char (13) Llave primaria de la tabla.
name varchar (70) Descripcion del ranking.
extension varchar (7) Extension del ranking.
created at datetime Fecha y hora de creacion.
updated_at datetime Fecha y hora de
actualizacion.
Tabla 2: tformquestion
Llave Columna Tipo de dato Descripcion
PK idFormQuestion char (13) Llave primaria de la tabla.
FK idForm char (13) Identificador de la tabla
tform.
description text Descripcion del formulario
de preguntas.
replyType varchar (70) Tipo de respuesta.
points int Puntos.
position int Posicion.
created at datetime Fecha y hora de creacion.
updated_at datetime Fecha y hora de
actualizacion.
Tabla 3: tfprsingle
Llave Columna Tipo de dato Descripcion
PK idFPRSingle char (13) Llave primaria de la tabla.
FK idFormQuestion char (13) Identificador de la tabla

tformquestion.

FK description varchar (700) | Descripcion.
correct Tinyint Correcto.
created at datetime Fecha y hora de creacion.
updated at datetime Fecha y hora de
actualizacion.
Tabla 4: tprusingle
Llave | Columna | Tipo de dato | Descripcion
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PK iIdFPRUSIngle char (13) | Llave primaria de la tabla.
FK IdFPRSingle char (13) | Identificador de la tabla
tfprsingle.
FK IdFTUEVIR char (13) | Identificador de la tabla
tftuevtr.
correct tinyint Correcto.
temporary tinyint Temporal.
created_at datetime | Fechay hora de creacion.
updated_at datetime | Fecha y hora de
actualizacion.
Tabla 5: tform
Llave Columna Tipo de dato Descripcion
PK idForm char (13) Llave primaria de la tabla.
FK idUser char (13) Identificador de la tabla
tuser.
title varchar (700) | Titulo del formulario.
description text Descripcion.
type char (3) Tipo.
aleatory tinyint Aleatorio.
aleatoryQuantity int Cantidad aleatoria.
anonymousReply tinyint Respuesta andnima.
public tinyint Publico.
privatePassword varchar (700) | Contrasefa privada.
resolutionMinutes int Minutos de resolucion.
scheduledShutdown datetime Programacion de corte.
usersNotify tinyint Notificacion de usuarios.
replyNotify tinyint Respuesta de la notificacion.
status varchar (70) Estado.
created at datetime Fecha y hora de creacion.
updated at datetime Fecha y hora de
actualizacion.
Tabla 6: tftuevtr
Llave Columna Tipo de dato Descripcion
PK IdFTUEVIR char (13) Llave primaria de la tabla.
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FK idUser char (13) Identificador de la tabla
tuser.
FK idForm char (13) Identificador de la tabla
tform.
firstName varchar (70) Nombres.
surName varchar (40) Apellidos.
country varchar (70) Pais.
workCompany varchar (700) | Empresa de trabajo.
positionCompany varchar (700) | Posicion en la empresa.
email varchar (700) | Correo electrénico.
points int Puntos.

aleatoryQuestions

varchar (70)

Preguntas aleatorias.

beginDate datetime Fecha de inicio.
endDate datetime Fecha de téermino.
resolved tinyint Resuelto.
reviewed tinyint Revisado.
status varchar (70) Estado.
created at datetime Fecha y hora de creacion.
updated_at datetime Fecha y hora de
actualizacion.

Tabla 7: tuser

Llave Columna Tipo de dato Descripcion

PK idUser char (13) Llave primaria de la tabla.
name varchar (40) Nombres.
lastName varchar (30) Apellidos.
email varchar (700) | Correo electronico.
password varchar (700) | Contrasefia.
extAvatar varchar (20) Extension de avatar.
role varchar (700) | Rol.
created at datetime Fecha y hora de creacion.
updated at datetime Fecha y hora de

actualizacion.
Tabla 8: texception
Llave | Columna | Tipo de dato | Descripcion
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PK idException char (13) Llave primaria de la tabla.
FK idUser char (13) Identificador de la tabla
tuser.
controller varchar (70) Controlador
action varchar (70) Accion
error text Descripcion del error.
state varchar (20) Estado
created at datetime Fecha y hora de creacion.
updated_at datetime Fecha y hora de
actualizacion.
Tabla 9: tvirtualobjectcomment
Llave Columna Tipo de dato Descripcion
PK idVirtualObjectComment | char (13) Llave primaria de la tabla.
FK idVirtualObject char (13) Identificador de la tabla
tvirtualobject.
FK idUser char (13) Identificador de la tabla
tuser.
description varchar (700) | Descripcion.
created at datetime Fecha y hora de creacion.
updated_at datetime Fecha y hora de
actualizacion.
Tabla 10: tvirtualobject
Llave Columna Tipo de dato Descripcion
PK idVirtualObject char (13) Llave primaria de la tabla.
FK idForm char (13) Identificador de la tabla
tform.
name varchar (70) Nombre.
description text Descripcion.
coverExtension varchar (7) Extension.

videolframe varchar (777) | Iframe del video.

culture varchar (70) Cultura.

country varchar (20) Pais.

score int Puntaje.

url text Url.

created at datetime Fecha y hora de creacion.
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updated_at datetime Fecha y hora de
actualizacion.
Tabla 11: tvirtualobjectscore
Llave Columna Tipo de dato Descripcion
PK idVirtualObjectScore char (13) Llave primaria de la tabla.
FK idVirtualObject char (13) Identificador de la tabla
tvirtualobject.
FK idUser char (13) Identificador de la tabla
tuser.
score int Puntaje.
created at datetime Fecha y hora de creacion.
updated_at datetime Fecha y hora de

actualizacion.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Por medio del estudio realizado se alcanzaron las siguientes conclusiones.

Primero: Utilizando la aplicacion desarrollada, se increment6 en un 15.98% el
conocimiento del patrimonio cultural a través de la aplicacion movil con técnica de
gamificacion en los visitantes del Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac,
2022; con un nivel de confianza del 95% dado que el valor de t es -2.92, ademas de acuerdo
a la prueba t se muestra que es igual a -2.95 y se encuentra en el rango de la regién critica

entonces se acepta la hipdtesis alterna y se rechaza la hipotesis nula.

Segundo: Utilizando la aplicacion desarrollada, se incrementd en un 21.2% el aprendizaje
a través de la aplicacion movil con técnica de gamificacion en los visitantes del Museo
Arqueologico y Antropoldgico de Apurimac, 2022; con un nivel de confianza del 95%
dado que el valor de z es -1.645 ademas de acuerdo a la prueba z nos muestra que es igual
a -25.45 y se encuentra en el rango de la region critica entonces se acepta la hipotesis

alterna y se rechaza la hipotesis nula.

Tercero: Utilizando la aplicacion desarrollada, se incrementd en un 7.5% el interés
cultural a través de la aplicacion movil con técnica de gamificacion en los visitantes del
Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac, 2022; con un nivel de confianza del
95% dado que el valor de z es -1.645, ademas de acuerdo a la prueba z nos muestra que es
igual a -2.850 y se encuentra en el rango de la region critica entonces se acepta la hipotesis

alterna y se rechaza la hipotesis nula.

Cuarto: Utilizando la aplicacién desarrollada, se mejoro en un 19.24% la experiencia de
visita a través de la aplicacion movil con técnica de gamificacion en los visitantes del
Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac, 2022; con un nivel de confianza del
95% dado que el valor de z es -1.645, ademas de acuerdo a la prueba z nos muestra que es
igual a-14.277y se encuentra en el rango de la region critica entonces se acepta la hipétesis

alterna y se rechaza la hipotesis nula.

Quinto: Segun la aplicacion del cuestionario QUIS a la muestra de la investigaciéon, los
resultados fueron favorables, debido a que se obtuvo en reaccién global al software un

85.28% de aceptacion, en disefio consistente un 85.83% de aceptacion, en terminologia e
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informacion un 86.81%, en aprendizaje un 90.44% y en capacidad de la aplicacion un
90.39% de aceptacion. Entonces en promedio se tendria un 87.75% de aceptacion en la

satisfaccion del usuario respecto a la aplicacion.

Recomendaciones

Se consideran las siguientes recomendaciones:

Primero: Respecto al primer resultado, donde se increment6 el conocimiento del
patrimonio cultural a través de la aplicacion mévil con técnica de gamificacion en los
visitantes del Museo Arqueoldgico y Antropolégico de Apurimac, se recomienda que para
incrementar ain mas el conocimiento cultural se use la técnica desarrollada, debido a que

sirve como una estrategia de facil manejo y acceso para el incremento del conocimiento.

Segundo: Referente al segundo resultado, donde se incremento el aprendizaje a traves de
la aplicacion movil con técnica de gamificacion en los visitantes del Museo Arqueoldgico
y Antropoldgico de Apurimac, se recomienda incorporar metodologias de ensefianza y

aprendizaje diferentes a las manejadas en esta investigacion.

Tercero: En relacion al tercer resultado, donde se incremento el interés cultural a través
de la aplicacion movil con técnica de gamificacion en los visitantes del Museo
Arqueologico y Antropoldgico de Apurimac, se recomienda crear una exhibicion
permanente a través del uso de aplicativos mdviles, que permitan al visitante crear

conciencia de la importancia del patrimonio historico-cultural de la localidad.

Cuarto: En lo concerniente al cuarto resultado, donde se mejoro la experiencia de visita a
través de la aplicacion mavil con técnica de gamificacion en los visitantes del Museo
Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac, se recomienda, ampliar el uso de la técnica
de gamificacién en el Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac, debido a que
es una técnica que capta mayor atencion de los visitantes permitiéndose sentir comodo y

motivado durante el recorrido desarrollado.
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DIMENSION <
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES ES INDICADOREs | METODOLOGIA
. L — Reaccion global al
- - HG. Utilizando la aplicacion
PG. ¢(En qué medida, la aplicacion doe(laba't\fi?#gr?iro ?ul?l?rr;(l)ce;n:rlgcg movil  con  técnica de SATISFACCI | _ Eoi];t::lﬁirionsistente
movil con técnica de gamificacion de la aplicacién mévil con gamificacion se mejora el | VARIABLE |@N DEL | _ Terminologfa ¢ | Tipo de investigacion:
mejora el  conocimiento  del técnica de gamificacion en los conocimiento del patrimonio | INDEPENDI | ySUARIO informacion Aplicada
patrimonio cultural de los visitantes visitantes del MUseo cultural de los visitantes del ENTE: _ Aprendizaie Nivel de investigacion:
del  Museo  Arqueoldgico vy Arqueologico y Antropologico Museo  Arqueoldgico 'y | APLICACION Cp id dJ Explicativa
Antropolégico de Apurimac, 20227 | Apurimac, 2022 Antropoldgico de Apurimac,|  MOVIL - Lapacida Disefio de
2022. TECNICA DE |- Dinamicas Investigacion:
GAMIFICACI |- Mecanicas y Preexperimental
PROBLEMAS ESPECIFICOS | OBJETIVOS ESPECIFICOS | HIPOTESIS ESPECIFICOS ON componentes Eg‘;‘l’gc‘?gh_c“a”mat"i%o
—¢En qué medida, la aplicacion| —Mejorar el aprendizaje a| Ut,I|I_ZIandO la ,ap_llcaugn APRENDIZAJ - visitantes.
mavil con técnica de gamificacion |  través de la aplicacién mévil movil con  técnica de E ~ Evaluacion Muestra: 40 visitantes
- e L e s gamificacion se mejora el Téchica: Encuesta
mejora el aprendizaje de, _Ios con técnica de gamificacion aprendizaje de los visitantes - Enc
visitantes del Museo Arqueoldgico en los visitantes del Museo del Museo Arqueolégico y INTERES _ Reconocimiento de Instrumento:
y_Antropolégico de  Apurimac, Arqueoldgico y Antropoldgico de CULTURAL valor cultural Cuesﬂp narto
2022? Antropoldgico de Apurimac, Apurimac, 2022 Eﬁfl(_:i;tlpg: .
—¢En qué medida, la aplicacion 2022. . ' o istribucion normal Z.
movil con técnica de gamificacion | — Incrementar el interés |~ ztc’:{/lizlandcoon la té;?ilégac'gg VARIABLE
incrementa el interés cultural de los cultural a través de Ia amificacion se incrementa DEPENDIEN
visitantes del Museo Arqueoldgico aplicacion movil con técnica gl interés cultural de los TE:
y Antropolégico de Apurimac, de gamificacion en los visitantes  del  Museo CONOCIMIE
2022? visitantes del Museo Arqueolégico y NTO DEL
—¢En qué medida, la aplicacion Arqueoléglt_:o y Antropolgico de PATRIMONI
movil con técnica de gamificacion Antropoldgico de Apurimac, Apurimac, 2022 o] EXPERIENCI y
mejora la experiencia de visita de 2022. _ Utilizandr; a .a licacion CULTURAL | A DE VISITA |~ Percepcion
los  visitantes del  Museo| —Mejorar la experiencia de movil  con técr?ica de
Arqueoldgico y Antropolégico de visita a través de la aplicacion gamificacion se mejora la
Apurimac, 2022? movil con técnica de experiencia de visita de los
gamificacion en los visitantes 'sFi)tantes del  Museo
del Museo Arqueoldgico y Xr ueol6aico
Antropoldgico de Apurimac, Anctlropolggico dg
2022 Apurimac, 2022.
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ANEXO 2—RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Antes de la aplicacion movil

OBJETO 1 OBJETO 4 OBJETOS5 | OBJETO 6 OBJETO 7 OBJETO8 | OBJETO9 | OBJETO 10
N° ARIBALO OBIETO2 | OBJETO 3 CRANEO CONOPA QERO O TUPO O OJOTA PUSKA CASA APRENDIZAJE SIN
MOMIA MACCANA APLICATIVO
URPU TREPANADO ALPACA KERO PRENDEDOR USHUTA | LANZADOR | ILLANYA

1 18 8 14 16 14 8 14 10 12 14 12.8
2 16 14 16 8 12 12 14 14 12 16 13.4
3 12 14 14 14 16 12 10 10 8 12 12.2
4 10 8 8 14 12 14 12 16 12 14 12
5 12 14 8 14 12 12 12 10 12 14 12
6 14 16 14 14 16 14 12 12 8 14 13.4
7 16 14 8 14 12 16 14 10 12 14 s
8 12 12 14 16 14 12 14 12 8 14 12.8
9 10 8 12 16 14 16 8 14 12 12 12.2
10 14 8 14 12 18 12 14 16 16 12 13.6
11 14 16 8 14 14 12 16 12 12 14 13.2
12 16 12 8 14 14 16 14 12 10 12 12.8
13 10 8 14 12 14 14 10 8 12 14 11.6
14 10 12 10 14 16 8 10 10 12 14 11.6
15 10 10 8 10 14 12 12 12 10 12 11
16 12 10 10 14 16 12 10 12 12 14 12.2
17 18 16 14 10 12 12 8 8 12 14 12.4
18 12 16 16 14 10 14 12 12 14 10 13
19 14 8 8 12 10 10 8 14 10 14 10.8
20 14 12 10 10 14 12 12 12 8 12 11.6
21 14 12 8 10 8 14 10 14 12 14 11.6
22 16 10 14 12 8 14 16 14 14 12 13
23 14 12 14 8 6 12 16 8 14 8 11.2
24 12 16 12 8 14 14 12 10 10 8 11.6
25 14 14 12 12 16 14 12 10 12 8 12.4
26 12 14 12 8 10 8 12 14 12 14 11.6
27 8 10 14 10 12 12 12 8 10 14 11
28 10 8 12 12 10 14 10 8 10 14 10.8
29 14 14 10 12 14 12 14 12 10 10 12,2
30 10 10 12 12 14 10 12 12 14 12 11.8
31 14 14 12 8 12 12 8 12 12 12 11.6
32 14 8 14 14 12 12 8 12 12 18 12.4
33 12 14 10 12 14 8 8 12 8 14 11.2
34 14 10 12 16 10 12 12 16 14 12 12.8
35 12 14 12 12 12 10 8 10 10 14 11.4
36 14 10 16 14 14 12 12 16 10 12 13
37 16 12 14 8 12 12 14 12 8 14 12.2
38 14 10 10 14 10 14 10 12 10 12 11.6
39 12 14 8 10 14 6 14 12 8 12 11
40 14 14 12 12 10 6 10 14 14 12 11.8

MICAELA BASTIDAS

ACITHAL
WWENIV 33

a
2
g
X’
%
=

Repositorio Institucional - UNAMBA Peru



MICAELA BASTIDAS

WNpENAY 33

Cuestionario antes de la aplicacion movil

-85 de 135 -

APLICACION MOVIL CON TECNICA DE
ARQUEOLOGICO ¥ ANTROPOLOGICO DE APURIMAC, 2022
CUESTIONARIO

AMIFICACION PARA LA MEJORA DEL CONOCIMIENTO E

EL MUSEO

cultural en los

El presente cuestionarnio tiene como objetivo recoger informacion sobre el aprendizaje ds
del Museo Arqueoldgico y Antropologico de Apurimac, 2022

OBJETO CULTURAL: ARIBALO O URPU

16 es un Aribalo?

a)  Arma de guerr

Cerimica incaica usado ©

10 recipiente
2. (Elaribalo visto, que colores resalia”
Marron, negro y blanco
b) Marrén, negro y naranja
<) Blanco, amanilio y azul
d)  Verde, amarillo y maron
3. (Dénde se encontrd ¢l o del museo Hlam
) Distrito de Pichirhu
b)  Distrito de Abancay
2K Distrito de Tamburco
d)  Distrito de Casinchibiua

a 1 qué alo se encontro el aribalo visto?
a 199
1992
<) 1990
dy 1981

S, Lqué fonma tiene el aribalo?
) Jarra de base plana, cucrpo tnangular

2 Jarra de base plana, cuerpo redondo
©) Jurra de base plana cuerpo cuadrado
d) NA

6, ,Quéaspecto tienc ln superficie del arfbalo?
A La superficic es dspera arcilla roja
b) La superficie es aspera de piedra
©)  Lasuperficie s liza de metal aluminio
d TA

7. Elurpu o aribalo tenia uso para

n)  Transportar agua
b)  Preparar bebidas como la chicha
2C Recipiente de liquidos muyores
d) TA
8. Por qué los anibalos cran altamente estandarizados “homogéncos™
@) Para no equivocarse
24 Para una disfincion de
¢)  Paraunaf
d)y NA
9. Esta cerfmica inca tuvp motivos geométricos, dominados por
a) Circulo,
b) _ Circulo, rayas, tiras

ardcter utilitario y practico
ncion de cardcter unlitario y prictico

Circulo, rayas, tiras y rectdngulos
d TA
10, [Material con lo g
a)  Piedra
Arcillar Roja
©), A
d)  Madera

e se realiza el aribalo?

ninio

DE GAMIFICACION FARA LA
ARQUEOLOGICO Y ANTROPOLOGICO DE
CUESTIONARIO

APLICACION MOVIL CO)

EJORA DEL CONOCIMIENTO EN EL MUSEO
APURIMAC, 2022

El presente cuestionario tiene como objetivo recoger informacion sobre el aprendizaje del patrimonio cultural en los visitantes
del Museo Arqueologico y Antropologico de Apurimac, 2022

OBJETO CULTURAL: MO

A

1. 4Qué entiende por momia?
a) Huesos de antiguos incas
b) Guerreros muertos sin entierro
AL Restos presecvados intencional o acaidentalmente
d) TA
oPor qué se indica que la momia era de género femening?
a) estaba envuclta en sogas
24 s0lo a las myjeres Ia momificaban
¢) Lleva un miki que es una herramienta para tejer
d) Nevaba con:

2

armas
3. LQué es ajun?
2 objetos colocados con el cuerpo de los muertos en su tumba
) Huesos del difunto preservado
¢) Rito funcrario para estar preservado
d) TA o
ban objetos al difnto?
a) Tenia que llevar sus pertenencias
b) Sin sus objetos no se momificaba
war y que este confor

4por qué los incas coloca

e e su nuevi morada,

5. Las culturas ancestrales se caracterizaban por
a) Ser no creyente:
24 sus creenciay mig
€) Ser poco creyentes
d) TA
6. [ Qué sig
a) Descansar en paz
_PK viaje al mundo de los huacas
€) iralciclo
d) TA
7. (por qué se e ponia en fardos a la momi
a) Para que el cuerpo se conserve
b) Para enterrarlo
S Para poner todos sus objetos
d) TA
8. De qué manera csti envuchto la mon
#) Solo con un fardo
b) Fardo envuelto en sopas
B Envuelta en sogas
d) NA
9. ,Los incas de qué manera sepultaban a sus muerios?
a) Sepultura en la tierrn
I Sepultados cn cuevas o chulpas de adobe
<) Sepultados en el ag
a) TA
10. Jquiénes eran momificados?
3 stas ordculos
b) Esclavas

da

on

co-religiosns

icado tiene el morir para los incas?

<) Ladrones
d) NA
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NICA DE GAMIFICACION PARA LA MEJORA D CONOCIMIENTO EN EL MUSEO
ARQUEOLOGICO Y ANTROPOLOGICO DE APURIMAC, 2022
TONARLO

ICACION MOVIL CON

CACION MOVIL CON TECNICA DE GAMIFICACION PARA LA MEIORA DEL CONOCIMIENTO EN EL MUSEQ
ARQUEOLOGICO Y ANTROPOLOGICO DE APURIMAC, 2022
CUESTIONARIO CUE:

El presente cucstionarnio tiens como objetivo recoger informacion sobre el aprendizaje del patcimonio cultural en los visitantes
del Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac, 2022

El presente cuestionano tiene como objetivo recoger informacion sobre el aprendizaje del patrimonio cultural en los visitantes
del Musco A 1 ¥ A 1ogico de A

R O TREPANADO

D) CULTURAL

O CULTURAL: MACCANA

1. Quewso se le daba a In macana 1. Segdn la historia, en realizar trepanaciones craneanas la cultura fueron los primeros en realizarlos
0) Jugar con otras tribus a) Paracas
DK Guerras con tribus b) Tishuanoco
tl) Ilnu.;vu Gsic ¢) Incas
d) rituales MG Chavin
2 '-”:,'1':?l;"“‘::"""'"‘“’ M 2. iDe qué lugar procede la picza?
b) Piedm a) Andahuaylas
o Cristal AT Abuncay -
27 Madera <) Chalhmanca N
3. De que material esta hecho la incrustacion tipo estrella d) Grau
a) Madern 3. 2Oué es una trepanacion crancar
27 Piedr granito G Agujerear el crineo
€) Acero moxidable o el crineo
d) Caucho <€) Moldear el crineo
4. Segin escuchado en el video las maccanas fucron empleados como armas .
2 Primarios 4 .
b) Secundarios
©) Terciarios
d) N.A
5. tipode fuincion de ln iacana o) Eepshioies
2% bélica G NA
b Pacifi 5. (Qué forma tiene el crineo trepanado del museo [lany
) antimilitarista X Dolicocéfalo
d) NA b) Elipse
6. En laparte de In empufiadura este envuelio con soga, jpara que se realizaba esto? €) Circulo
u) El guerrero tenga buen agary d) NA
2 asegurar fura de In mano 6. Segim la ciencin el crineo visto pertencce a
€} para que al guerrero no se le resbale a) Un nifo varon
4 TA 24 Una mujer adulta
7. ¢OQué parte de la macana maximiza las lesiones en una batalla? ©) Un adubo varodn
X Incrusts tipo estrella d) NA
L sops 7. Se realizaban trepanaciones por
:,', N ‘f{""" a) Raspado
8., Quées una Macana? b) Perforacicn
1), Tipo de manera de machete o de porra, PX Cortes |
hecha con maderas duras d) TA
<) con filo de pedernal 8 JOué promedio de evolucion tiene | ?
dTA a)- Mas de 2000 anos de evoluc
9. (Quidnes ern los que utilizaban las maconas? DL Menos de 2000 anos de evolucion
) nativos afroamericanos <€) Mas de 5000 afos de evolucidn
b) nativos costa d) NA
DX nativos americanos 9. JOué metal se incrusta en la parte de la trepanacion?
4 NA > Oro

es armas era reducido su efectividad en la guerma b) Plata

¢) Cobre

) lanzas 1) TA

€) ondas y kazo: d /

X ‘r ‘\ ol 10. ;Qué ano fue el hallazgo del crineo trepanado?
a) 1981
b) 1982
c) 1985

K 1989
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APLICACION MOVIL CON TECNICA DE G.
ARQUEOLOGICO Y ANTROPOLOGICO I

MIFICACION PARA LA MEJORA DEL CONOCIMIENTO EN EL MUSEO
APURIMAC, 2022

CUESTIONARIO

El presente cuestionario tiene como objetivo recoger informacion sobre el aprendizaje del patrimonio cultural en los visitantes

del Musco Arqueol yA

wico de Ay 2022

OBJETO CULTURAL: CONOPA ALPACA
1

Qué es una conopa?

24 objeto pequenio con una forma en particular adorado en rituales
b) objeto de tela con una forma en particular adorado en rituales
<) objeto de acero con una forma en particular adorado en rituales
d) NA

2.- ¢ Qué significa una conopa de alpaca?

8) Abundancia de maiz
b) Abundancia de papa

2K Abundancia de alpacas y buen
d) TA

Lo conopa que se exhibe en ¢l musco de que material este hecho?

a) madera
b) Arcilla
©) Metal

DY piedra

A= Descubrimiento: (En qué alo se encontrd la conopa vista?
n) 1990
b) 1992
251981
d) 1995
5.~ La Conopa ceremonial exhibida en el museo representa
a) al camélido de In vicuha
b) al camélido del huanaco
2% al camélido de In alpaca
d) NA,
6.+ ;Qué forma tiene la conopa vista en ¢l museo illanyn?

a) base semi plana

A superficic lisa colores negro y gnis

¢) cabezay rostro definido

d) TA

ueden diferir el aspecto de las conopas con otro tipo de animales?
S

b) no

<) ftalvez

d) NA.

8.~ Las conopas en que parte fue adorado principalmente
a) las comunidades de la selva de Peri
b) las comunidades de la costa de Perii.
2% las comunidades de los Andes de Peni
d) NA
9.- el material usado con ¢f que estd hecho la conopa es
a) la piedra esquisto
2K la mader
©) el metal
d) TA
10.- Se realizaban rituales con las conopas y enterraban en los corrales de los animales. jesta tradicion sigue perdurando?
a) No
b) Talvez
Si
d) NA

erte

AMIFICACION PARA LA MEJORA DEL CONOCIMIENTO EN EL MUSEO
"0 Y ANTROPOLOGICO DE APURIMAC, 2022
CUESTIONARIO

APLICACION MOVIL CON TECNICA DE G
ARQUEOLOG!

El presente cuestionario tiens como objetivo recoger informacion sobre ¢l aprendizaje del patrimonio cultural en los visitantes
del Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac, 2022

OBJETO CULTURAL: QERO O KERO

1= (Qué es un Qero?
a) Fardo antiguo ceremonial
A4 vaso ceremoni
©) articulo de guerra
d) TA
2.+ ;De qué material esta hecho el Qero visto?
a) Pieda
b) Acero
2( Madera
d) NA
3. (Para qué se usaba ¢l Qero?
,d(l‘nm beber liguidos
b) Para comer las comidas
€) Para sentarse encima
d) TA.
4.+ ;Qué forma tiene un Qero?
a) forma cilindrica con base plana
b) forma triangular sin base plana
forma clipse con base plana
d) NA,
5.« (De qué materiales se podia hacer kero?
a) madera
b) oro
2f plaa
d) TA
6.~ En documentos de los siglos XV y XIX se denominaban también como:
a) bebedor de palo
DX vaso de palo >
¢) cilizde maders
d) TA
7.+ (Que disehos tiene un Qero?
P diseilos geométricos lujosos, pintados a mano
b) sin disefos, pintados a mano
¢) forma circular sin base plana
d) NA
8.+ El uso del kero se conoce mis para realizar
' a) solo tomar liguidos
A4 rituales ceremoniales de todo tipo
<) adomo
d) NA.
9.- El material con que estaban hechos determinaba:
a) Elmejor bebedor
El status y rango social
c) Los trabajadores
d) NA
10.- Fecha de Ingreso del qero al Museo lllanya
el 12-07-2001
b) el 12 -07-20602
¢) o 12-07-2003
d) NA.
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APLICACION MOVIL CON TECNICA DE GAMIFICACION PARA LA MEJORA DEL CONOC IMIENTO EN EL MUSEO
ARQUEOLOGICO Y ANTROPOLOGICO DE APURIMAC, 2022
CUESTIONARIO

El presente cuestionano ticne como objetivo recoger informacion sobre el aprendizaje del patrimonio cultur
del Museo Arqueoldgico y Antropologico de Apurimac, 2022

en los visitantes

OBJETO CULTURAL: TUPU O PRENDEDOR

1+ (Qué es un tupu prendedor?
a) Anna de guerra
b) Huesos ant
O Parte de la vestimenta femenina en los Andes
d) Fardo antiguo
2.« Segun ln histona los tupos son netamente
AR Nativos incas precolombinas
b) Espanolas
¢) TA
d) NA
3= .De qué ano dat
#) hace menos de 1700 anos
T isce mas de 1700 anos
€) hace menos de 1300 afos
d) NA
o E1 tupu prendedor de que material este hecho?
a) madera
b) Arcilla
2 cobre
d) NA
5.- (Que aspecto tiene el tupu prendedor?
a) con una cabeza redonda
b) textura dspera cobre.
2K con punta para realizar la incrustacion
) TA
6.~ Ha sido claborado en distintos metales y aleaciones como
a) Oro, plata
b) cobre, tumbaga
ZRbronce y Iatén
d) TA
7.= En qué lugar se encontro la pieza tupo.
#) Chuquibambilla
2 Antabamba
€) Aymaraes
d) NA
8.+ los tupos eran conside
a) Ammas
P(I'um.c\ pan mujer
¢) Utensilios
d) NA
9.- (Que significa Tupu?
2 Prendedor
b) Arma
¢) Sandalia
d) TA
10+ ;Se sigue usando los tupus hoy en dia”
a) No

0%

1 Jos tupus?

os:

<)
d) NA

APLICACION MOVIL CON TECNICA DE GAMIFICACION PARA LA MEJORA DEL CONOCIMIENTO EN E
ARQUEOLOGICO Y ANTROPOLOGICO DE APURIMAC, 2022
CUESTIONARIO

El presente cuestionino tiene como objetivo recoger informacion sobre el aprendizaje del patrimonio cultural en los visitantes
del Museo Arqueolégico y Antropolégico de Apurimac, 2022

OBJETO CULTURAL: LA OJOTA (USUTA O USHUTA) SANDALIAS

1.+ JQué es unn ushura?
u) objeto wtilizado como Anna
}Q’ objeto utthzado para proteger ¢l pie al caminar
©) objeto utilizado conopa
d)y NA
2.+ (Las Ushatas eran diferentes segin los ambientes
2C Verdadero
b) Falso |
3.~ (La ushuta de que material este hecho?
a) madera
b) Arcilla
<) Metal
A Cuero
4.+ De qué lugar procede la ushuta vista
> Andahuaylas
b) Abancay
<) Antabamba
d) NA
5. JQue aspecto tiene la Ushuw?
a) suela de cucro
2 fibra vegetal de donde salen tres smarres
¢) amarres de cordeles de lana
d) TA
6.- Habia dos modelos principales
D abierto coma sandalia y otro cerrado, similar a uny mocasin
b) Cemado como sandalia y otro Abierto, similar a un mocasin
<) abierto coma sandalia y otro Abierto, similar a un mocasin
d) NA ~
wshuta?

peograficos y grupos énicos?

7.+ (0ué signific
a) Arma
b) Golpeador
3 Calzado
d) NA
# .= Que uso se le daba 4 la usul
o calaado
by Gomo
€) arma
d)y TA
9« (Qué ano fue donado las ushutas?
a) 1987
b) 1989
251981
d) NA
10.- 1a usuta estaba hecha de
x( “uero y fibra vegetal
b) Cuero y metal
¢) Madera y lana
dy TA
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APLICACION MOVIL CON TECNICA DE GAMIFICACION PARA LA MEJORA DEL CONOCIMIENTO EN EL MUSEQ APLICACION MOVIL CON TECNICA DE GAMIFICACION PARA LA MEJORA DEL CONOCIMIENTO EN EL MUSEOQ
ARQUEOLOGICO Y ANTROPOLOGICO DE APURIMAC, 2022 ARQUEOLOGICO ¥ ANTROPOLOGICO DE APURIMAC, 2022
CUESTIONARIO CUESTIONARIO

El presente cuestionario tiene como objetivo recoger informacion sobre el aprendizaje del patrimonio cultural en los visitantes El presente cuestionario tiene como objetivo recoger informacion sobre el aprendizaje del patrimonio cultural en los visitantes
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del Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de Apurimac, 2022

OBJETO CULTURAL: PUSKA, LANZADOR, PIRURO

del Museo Arqueologico y Antropologico de Apurimac, 2022

OBJETO CULTURAL: CASA HACI A ILLANYA

1. ;Lapuska de que material este hecho? 1. {Quiédnes eran los dueos de la casa hacienda de Hlanya?
X madera a) José Letona y Mana Letona Cereceda
b) caucho b) Francisco Letonay Maria Letona Cereceda
€) Metal 2 Maria Letona Cereceda hija de Lazaro Letona
d) NA d) NA
2. ;Qué es una puska o piniro? 2.+ LA qué lugares abastecian del altiplano?
2) Instrumento para la elaboracion de hilos y confeccion de tejidos a) LaPaz
K Parte de la vestimenta femenina en los Andes )l{l a paz y potost
¢) objeto de acera con una forma en particular adorado en rituales ¢) Cusco
d) NA d) NA

w

oLa fusayola que forma tiene?
3K Forma cuadrada
b) forma rectangular
¢) forma redonda base plana

d) NA d) Delsiglo XX
4. Modo de uso: qué ano fue fundada como musco arqueoldgico antropologico de apurimac?
a) Fijar la lana en huso q a) 28 deabril 1989
b) girar ripidamente entre el pulgar, 2 28 de abril 1980
DX enrollar y torcer las fibras ininterumpidas. €) 28de abril 1981
d) TA d) 28 de abril 1985
5. (Que simbolizan este arte textul? 5.« ;La Casa haciends de [lanya de que época tiene 1as caracteristicas?
K propiedades vitales del cuerpo animal
b) propiedades vitales del cuerpo femenino b) Conquista
¢) al camélido de la alpaca <) Pre hispdnico
d) NA republicana
6. El proceso con la puska que matenial se extrain ¢) colonial A
2) Oro 6.« se dice que los salones y los jardines fueron decorados por:
/D(Hllm a) Srti marisol Tello
¢) Conopas b) Srta Luisa Tello
d) NA <) Sria. angelica Tello
7. (Qué ano fue donado ¢l objeto puska al museo Nlanya? X Srta, Luisa Diaz Barcenas
v 1987 7.- 4 Que nombre tenia su moneda?
2K 1989 a) sol
c) 1981 b) inti
d) NA. <) _peso
8. Las herramientas textiles simbolizan propiedades vitales del cuerpo femenino cuales son: )chlunn
#) el texul constitnye el cuerpo n (qué lugares se tenfa mas uso Ia letona?
2 los hilos de la urdimbre de los cabellos a) Entodoel Perd
¢) los bordes atados al palo base del telar simbolizan la sujecion del feto al vientre de su madre DX En Andabway las
d) TA <) En las haciendas [llanya, pachachaca y san Gabiriel
9. Que significa tiene la pushka. d) cusco
X Lanzador 9.= por cuantos bloques se organiza la casa hacienda?
b) tela 3 bloques
¢) Lana b) "2 bloques
d) NA <) 4 blogues
10. ;Hoy en dia se sigue usando la pushka? d) NA
1) No 10+ En qué lugar se encuentra la casa hacienda

D5 si
¢) Talvez
d) NA

3.« ,De qué siglo data la hacienda lanya?
> Del siglo XV
b) Del siglo XVill
<) Delsiglo XVII

a) llanys-aymaraes
b) Illanya-Andahuaylas
)(Illnn\.x-.»\hnncny

d) NA
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Después de la aplicacién movil

) OBJETO 1 OBIETO 2 | OBJETO 3 OBIJETO 4 OBJETO5 | OBJETO 6 OBJETO 7 OBJETO8 | OBJETO9 | OBJETO 10 APRENDIZAJE CON

N ARIBALO MOMIA | MACCANA CRANEO CONOPA QERO O TUPO O OJOTA PUSKA CASA APLICATIVO
URPU TREPANADO | ALPACA KERO PRENDEDOR USHUTA | LANZADOR | ILLANYA

1 20 16 16 18 16 10 16 14 16 16 15.8
2 18 16 18 16 12 12 20 16 18 18 16.4
3 16 18 16 14 14 14 16 18 12 12 15
4 14 18 12 12 16 16 18 20 16 16 15.8
5 20 18 10 16 18 16 12 16 14 18 15.8
6 18 20 16 18 16 18 14 12 18 16 16.6
7 18 16 18 20 12 20 16 10 12 14 15.6
8 18 20 20 18 18 20 18 18 10 18 17.8
9 20 18 20 16 16 16 10 20 16 16 16.8
10 16 18 20 18 12 18 14 18 14 20 16.8
11 18 12 16 16 16 12 18 16 12 16 15.2
12 18 14 18 16 18 18 16 14 18 18 16.8
13 20 12 20 20 20 16 10 12 16 14 16
14 16 20 18 18 18 10 16 10 12 20 15.8
15 18 20 18 16 16 18 18 16 10 18 16.8
16 16 18 16 18 20 14 20 14 14 16 16.6
17 20 20 20 16 16 16 16 6 18 12 16
18 18 16 16 18 18 18 18 18 16 14 17
19 18 16 14 16 14 20 20 20 12 16 16.6
20 16 14 16 18 16 20 18 20 10 18 16.6
21 16 18 12 18 10 20 12 18 16 20 16
22 18 16 18 20 12 18 20 16 18 16 17.2
23 16 18 16 10 16 16 20 12 20 10 15.4
24 20 18 18 16 18 18 16 14 16 8 16.2
25 16 16 18 18 16 16 18 18 20 6 16.2
26 18 18 16 16 14 16 16 20 16 16 16.6
27 12 14 16 12 16 18 14 16 14 18 15
28 16 18 14 18 12 20 12 12 20 20 16.2
29 18 16 12 18 18 20 18 14 16 12 16.2
30 12 18 18 16 16 16 16 16 18 16 16.2
31 16 16 16 14 18 18 18 18 16 18 16.8
32 16 14 18 18 18 14 16 20 18 16 16.8
33 16 16 12 18 20 8 20 18 12 20 16
34 20 12 16 20 12 14 14 18 20 18 16.4
35 16 18 14 18 16 12 18 16 16 16 16
36 18 20 18 16 18 14 18 20 14 20 17.6
37 18 20 16 18 16 20 16 16 16 18 17.4
38 18 14 14 16 12 18 16 18 12 16 15.4
39 16 16 12 12 20 14 18 16 16 20 16
40 18 18 16 14 20 18 20 20 20 16 18
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ANEXO 3— INTERES CULTURAL

Encuesta antes de la aplicacion movil
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CUESTIONARIO DE APLICACION MOVIL CON TECNICA DE GAMIFICACION
PARA LA MEJORA DEL CONOCIMIENTO EN EL MUSEO ARQUEOLOGICO Y
ANTROPOLOGICO DE APURIMAC, 2022.

El presente cuestionario tiene como objetivo inc el iento del patrimonio cultural a través

de la aplicacién mévil con técnica de gamificacikn en los visi del Museo Arg gico y
Antropolégico de Apurimac, 2022

Solicito brindar una idn sincera, derando su resp se le agradece su valiosa colaboraciin
para el logro de los objetivas propuestos en la investigacion, Ja informacién brindada serd tratada en forma

confidencial,

LDATOS GENERALES:
1.1. Edad:

a) 10afiosa 15afios
b) 16aiiosa2s afios
c¢) 26afiosa3s afies
P 36afiosamés

1.2. Género: F( ) MK)
II. PREGUNTAS
2.1. ¢Cudl es el motivo principal por el que va de visita al Museo Arqueolégico y
Antropolégico de Apurimac?
K Por razones educativas o de aprendizaje
b) Por entretenerme
c) Por hacer algo con mi familia o amigos
d) Para buscar inspiracién
¢) Otro (especifique).
2.2. ;Se encuentra usted lo suficientemente informado acerca del Museo Arqueolégico y

Antropolégico de Apurimac?
a) Si
b) Regular
)( No
2.3. ;Cree usted que la oferta cultural ofrecida por ]Ja Museo Arqueolégico y Antropolégico
de Apurimac, influye positivamente en su comportamiento/ actitudes?
;.( si
b) A veces
¢) No

2.4. ;Cree usted que las visitas frecuentes a museos contribuirdn a mejorar su conocimiento

del patrimonio cultural?

K si
b) A veces
c¢) No

CUESTIONARIO DE APLICACION MOVIL CON TECNICA DE GAMIFICACION
PARA LA MEJORA DEL CONOCIMIENTO EN EL MUSEO ARQUEOLOGICO Y
ANTROPOLOGICO DE APURIMAC, 2022.

El presente cucstionario tiene como objetivo incrementar ¢l conocimiento del patrimonio cultural a través
de la aplicacion mévil con téenica de gamificacién en los visitantes del Museo Arqueologico y
Antropolégico de Apurimac, 2022,

Solicito brindar una informacién sincera, considerando su respuesta se le agradece su valiosa colaboracion
para el logro de los objetivos propuestos en la investigacion, la informacién brindada seré tratada en forma
confidencial.

LDATOS GENERALES:
1.1. Edad:

a) l0afosalSafios
b) 16afosa2s afios

> 26aflosa3S afios
d) 36afiosamas

1.2. Género: F( ) MO
I1. PREGUNTAS
2.1. ;Cudl es el motivo principal por ¢l que va de visita al Museo Arqueologico y
Antropolégico de Apurimac?
a) Por razones educativas o de aprendizaje
b) Por entretenerme
)'K Por hacer algo con mi familia o amigos

d) Para buscar inspiracién

¢) Otro(especifique)

2.2. ;Se encuentra usted lo suficientemente informado acerca del Museo Arqueoldgico y
Antropolégico de Apurimac? ’
a) Si
> Regular

¢) No

8]
W

. ¢Cree usted que la oferta cultural ofrecida por la Museo Ar 16gi

¥ Antropolégico

de Apurimac, influye positivamente en su comportam iento/actitudes?

a) Sf

){ A veces
¢) No

2.4, ;Cree usted que las visitas frecuentes a muscos contribuirdn a mejorar su conocimiento

del patrimonio cultural?

)( Si
b) A veces
¢) No

WWENIV 33
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Encuesta después de la aplicacién movil

INTERES CULTURAI

1. ¢Cual es el motivo principal por el que va de visita al Museo Arqueldgico y Antropoldgico de
Apurimac?

Por razones educativas o de aprendizaje
Por entretenerme

@ Por hacer algo con mi familia o amigos
Para buscar inspiracian

Otro

2. Se encuentra usted |o suficientemente informado acerca del Museo Arqueoclégico y Antropolégico
de Apurimac?

Si

@ Regular

No

3. ;Cree usted que la oferta cultural ofrecida por la Museo Arqueoldgico y Antropoldgico de
Apurimac, influye positivamente en su comportamiento/ actitudes?

Si

@ A veces

No

4. ;Cree usted que las visitas frecuentes a museos contribuiran a mejorar su conocimiento del
patrimonio cultural?

® si
Aveces

No

MICAELA BASTIDAS
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Resultados sin aplicacion movil

1. ¢Cudl es el motivo 2. Se encuentra usted lo 3. ¢Cree usted que la oferta cultural|4. ;Cree usted que las visitas
principal por el que va de suficientemente informado ofrecida por la Museo Arqueolégico |frecuentes a museos
N° EDAD GENERO visita al Museo Arquelégico |acerca del Museo y Antropolégico de Apurimac, contribuiran a mejorar su \C/tl_l‘ll\"sgill_zs
y Antropolégico de Arqueolégico y Antropolégico |influye positivamente en su conocimiento del patrimonio
Apurimac? de Apurimac? comportamiento/ actitudes? cultural?
1|maria perez tq26 afios a 35 afios |Femenino 2 1 2 2 7
2|santos ayala 1126 afios a 35 afios  |Masculino 3 2 2 2 9
3|tony rios pefig16 afios a 25 afios |Masculino 4] 1 1 1 7
4|franco toledo |16 afios a 25 afios  |Masculino 4 1 1 3 9
5|yhojan gonzal¢16 afios a 25 afios |Masculino 4 1 1 2 8
6|edmar encala(26 afios a 35 afios |Masculino 3 2 2 3 10
7|nancy gonzalg16 afios a 25 afios |Femenino 4 2 3 3 12
8|william huama16 afios a 25 afios |Masculino 4 2 1 3 10
9|juan carbajal 1|26 afios a 35 afios |Masculino 3 1 1 2 7
10|renne huaman 36 afios a mas Masculino 2 1 1 3 7
11|miguel iglesiag26 afios a 35 afios |Masculino 3 1 1 3 8
12|cristhian mufi¢16 afios a 25 afios |Masculino 4 2 1 3 10
13|abel chiclla se 16 afios a 25 afios |Masculino 4 1 2 2 9
14|Elvis Mejia S0 10 afios a 15 afios |Masculino 4 2 2 2 10
15|antonio ortegg36 afios a mas Masculino 2 1 3 3 9
16|adex vazques|26 afios a 35 afios |Masculino 3 2 3 3 11
17|afner castafie|16 afios a 25 afios |Masculino 3 1 1 3 8
18|Alberto Ferrel| 26 afios a 35 afios |Masculino 4 2 1 3 10
19|Eddy Cerda (16 afios a 25 afios |Masculino 4 2 1 3 10
20|Alex Castilla 16 afios a 25 afios |Masculino 4 2 2 2 10
21|Michael creuz{10 afios a 15 afios |Masculino 4 2 3 3 12
22|Cesar contrer|36 afios a mas Masculino 2 2 1 3 8
23|Martin vega p{36 afios a mas Masculino 2 2 3 3 10
24|Alicia Carbaja|36 afios a mas Femenino 2 1 2 2 7
25|Alexander pef36 afios a mas Masculino 2 1 1 1 5
26|andrea sierra |26 afios a 35 afios |Femenino 3 1 1 3 8
27|fredy carrascq26 afios a 35 afios |Masculino 4 1 3 3 11
28|Arnold Mendiy10 afios a 15 afios  |Masculino 4 1 1 3 9
29|yelsin blas tor|10 afios a 15 afios |Masculino 4 1 3 3 11
30|brayan perez |36 afios a mas Masculino 2 1 1 1 5
31|carel coaquirg26 afios a 35 afios |Masculino 3 1 1 3 8
32|Carlos Montal 36 afios a mas Masculino 2 2 2 1 7
33|cecilia pinareg36 afios a mas Femenino 2 1 1 3 7
34|cristhian aych{26 afios a 35 afios |Masculino 3 2 2 3 10
35|Daniel ChaveZ10 afios a 15 afios |Masculino 4 1 2 3 10
36|Dante Gonzal{36 afios a mas Masculino 2 1 1 3 7
37|Pedro Oviedo|26 afios a 35 afios |Masculino 2 1 1 3 7
38|Diana Soto V410 afios a 15 afios |Femenino 4 1 1 3 9
39|Marco Perez (36 afios a mas Masculino 3 1 2 1 7
40| Hilda Huaman|10 afios a 15 afios |Femenino 3 2 1 3 9
PROMEDIO INTERES CULTURAL 8.7
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1. ¢Cuadl es el motivo principal por el que va de 2. Se encuentra 3. ¢Cree usted que |4. ;Cree usted que -
o : £ L P L L V1. INTERES

N Nombres y apellidos |Edad Género visita al Museo Arquel6gico y Antropolégico de usted lo la oferta cultural las visitas CULTURAL
M ~ |Apurimac? ” |suficientemente |~ |ofrecida bor la " |frecuentes a muse¢” -
1 maria perez torres 26 afos a 35 afos Femenino 2 2 2 3 9
2 santos ayala mendivil |26 afios a 35 afios Masculino 3 2 3 3 11
3 tony rios pefia 16 afios a 25 afios Masculino 4 1 3 3 11
4 franco toledo gutierrez |16 afos a 25 afios Masculino 4 2 3 3 12
5 yhojan gonzales pefia |16 afios a 25 afios Masculino 4 2 2 3 11
6 edmar encalada achaic|26 afios a 35 afios Masculino 3 2 2 3 10
7 nancy gonzales utani |16 afios a 25 afios Femenino 4 1 3 3 11
8 william huamanhorcco ¢16 afios a 25 afios Masculino 4 2 3 3 12
9 juan carbajal torres 26 afios a 35 afios Masculino 3 2 3 2 10
10 renne huaman taipe |36 afios a mas Masculino 2 2 2 2 8
11 miguel iglesias diaz 26 afios a 35 afios Masculino 3 2 2 2 9
12 cristhian mufios 16 afios a 25 afios Masculino 4 2 3 3 12
13 abel chiclla serrano 16 afios a 25 afios Masculino 4 2 2 3 11
14 Elvis Mejia Soria 10 afios a 15 afios Masculino 4 3 3 3 13
15 antonio ortega falcon |36 afios a mas Masculino 2 2 2 2 8
16 adex vazques mora 26 afios a 35 afios Masculino 3 2 2 2 9
17 afner castafieda pinto |16 afios a 25 afios Masculino 3 1 2 2 8
18 Alberto Ferrel Cerda |26 afios a 35 afios Masculino 4 1 2 3 10
19 Eddy Cerda Gonzales |16 afios a 25 afios Masculino 4 2 2 1 9
20 Alex Castilla Castillo |16 afios a 25 afios Masculino 4 2 2 2 10
21 Michael creuzado contr|10 afios a 15 afios Masculino 4 2 2 3 11
22 Cesar contreras pefia |36 afios a mas Masculino 2 2 2 2 8
23 Martin vega pocco 36 afios a mas Masculino 2 2 2 2 8
24 Alicia Carbajal Guevarg36 afios a mas Femenino 2 2 2 3 9
25 Alexander pefia palma |36 afios a mas Masculino 2 2 2 2 8
26 andrea sierra paniura_|26 afios a 35 afios Femenino 3 2 2 2 9
27 fredy carrasco saufie |26 afos a 35 afios Masculino 4 2 3 3 12
28 Arnold Mendivil Enciso |10 afios a 15 afios Masculino 4 2 2 2 10
29 yelsin blas torres 10 afios a 15 afios Masculino 4 1 1 1 7
30 brayan perez moina |36 afios a mas Masculino 2 2 2 2 8
31 carel coaquira blas 26 afios a 35 afios Masculino 3 2 2 2 9
32 Carlos Montalvo placer|36 afios a mas Masculino 2 2 2 2 8
33 cecilia pinares chiclla |36 afios a mas Femenino 2 2 2 2 8
34 cristhian aycho carbaja(26 afios a 35 afios Masculino 3 2 3 3 11
35 Daniel Chavez Taipe |10 afios a 15 afios Masculino 4 2 2 3 11
36 Dante Gonzales Mendd36 afios a mas Masculino 2 2 2 1 7
37 Pedro Oviedo Fernand{26 afios a 35 afios Masculino 2 2 2 3 9
38 Diana Soto Vargas 10 afios a 15 afios Femenino 4 2 3 3 12
39 Marco Perez Chacon (36 afios a mas Masculino 3 2 3 3 11
40 Hilda Huaman Avalos |10 afios a 15 afios Femenino 3 2 2 3 10
PROMEDIO 9.75
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ANEXO 4— EXPERIENCIA DE VISITA

Encuesta antes de la aplicacion mavil

5

2.5, ;Recomendaria usted la informacion ofrecida tradicionalmente para conocer el Museo
Arqueolégico y Antropologico de Apurimac?
X si
b) Tal vez
c¢) No
2.6. ;Recomendaria a algin amigo o familiar para que visite el Museo Arqueolégico y
Antropolégico de Apurimac, sin el uso de un aplicativo mévil?
a) Si
)( Tal vez
c) No
2.7. ;Le motiva a usted visitar el Musco Arqueolégico y Antropolégico de Apurimac de la
manera tradicional que actualmente se presenta?
A% Si
b) Tal vez
c) No

Gracias......

2.5. ;Recomendaria usted la informacion ofrecida tradicionalmente para conocer el Museo
Arqueoldgico y Antropologico de Apurimac?
a) Si
b) Tal vez
2 No
2.6. ;Recomendaria a algin amigo o familiar para que visite el Museo Arqueoldgico y
Antropolégico de Apurimac, sin el uso de un aplicativo mévil?
a) Si
b) Tal vez
A No
2.7. iLe motiva a usted visitar el Museo Argueclégico y Antropolégico de Apurimac de la

manera tradicional que actualmente se presenta?

a) Sf
5. Tal vez
c) No

Gracias.....
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Encuesta después de la aplicacién movil

EXPERIENCIA DE VISITA

1. ¢;Recomendaria usted la informacion ofrecida por la aplicacion mévil para conocer el Museo
Arquelégico y Antropoldgico de Apurimac?

QO si

@® Talvez

No

2. ;Recomendaria a algun amigo o familiar para que visite el Museo Arqueldgico y Antropologico de
Apurimac, con el uso del aplicativo movil?

® si
O Talvez

O No

3. ¢Le motiva a usted visitar el Museo Arquelégico y Antropolégico de Apurimac con la aplicacion
movil que hace de guia turistica atractiva y actualizada?

@ s
QO Talvez

O No

4. ;Utilizaria usted la aplicacion mévil como herramienta en su visita al Museo Arquelégico y
Antropologico de Apurimac?

MICAELA BASTIDAS
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Resultados sin aplicacion movil

1. ¢(Recomendaria usted la 2. ¢(Recomendaria a algtin amigo o 3. ¢Le motiva a usted visitar el
informacioén ofrecida por la familiar para que visite el Museo Museo Arquelégico y Antropolégico
< . , . " L . V2. EXPERIENCIA
N° EDAD GENERO aplicacién moévil para conocer el Arquelégico y Antropolégico de de Apurimac con la aplicacién mévil DE VISITA
Museo Arquelégico y Apurimac, con el uso del aplicativo que hace de guia turistica atractiva 'y
Antropolégico de Apurimac? movil? actualizada?

maria perez tq26 afios a 35 afios |Femenino
santos ayala 1126 afios a 35 afios |Masculino
tony rios pefig16 afios a 25 afios |Masculino
franco toledo |16 afios a 25 afios  |Masculino
yhojan gonzal{16 afios a 25 afios |Masculino
edmar encala(26 afios a 35 afios |Masculino
nancy gonzalg16 afios a 25 afios |Femenino
william huama|16 afios a 25 afios |Masculino
juan carbajal {26 afios a 35 aflos |Masculino
10|renne huamar|36 afios a mas Masculino
11|miguel iglesiag26 afios a 35 afios |Masculino
12|cristhian mufiq16 afios a 25 afios  |Masculino
13|abel chiclla s/16 afios a 25 afios  |Masculino
14|Elvis Mejia S0 10 afios a 15 afios  |Masculino
15/antonio ortegg36 afios a mas Masculino
16|adex vazques|26 afios a 35 afios |Masculino
17|afner castafie|16 afios a 25 afios |Masculino
18|Alberto Ferrel|26 afios a 35 afios  |Masculino
19|Eddy Cerda Q16 afios a 25 afios |Masculino
20|Alex Castilla 16 afios a 25 afios |Masculino
21|Michael creuz{10 afios a 15 afios |Masculino

Olo|N[o|u|d|w|N [k

22|Cesar contrer|36 afios a mas Masculino
23|Martin vega p(36 afios a mas Masculino
24|Alicia Carbaja|36 afios a mas Femenino
25|Alexander pef36 afios a mas Masculino

26|andrea sierra |26 afios a 35 afios |Femenino
27|fredy carrasc(26 afios a 35 afios |Masculino
28|Arnold Mendiy10 afios a 15 afios |Masculino
29|yelsin blas tor|10 afios a 15 aflos |Masculino

30|brayan perez |36 afios a mas Masculino
31|carel coaquirg26 afios a 35 afios |Masculino
32|Carlos Montal 36 afios a mas Masculino
33|cecilia pinareg36 afios a mas Femenino

34|cristhian aych(26 afios a 35 aflos |Masculino
35|Daniel Chavez10 afios a 15 afios |Masculino
36|Dante Gonzal{36 afios a mas Masculino
37|Pedro Oviedo|26 afios a 35 afios |Masculino
38|Diana Soto V410 afios a 15 afios |Femenino

wn[k (v e[ wE v NN wle NP N RN NN NN [ |w|w o[ ]w|w|e|ww|w|Fk|w|Nn(n
NI [NINININ W [W[F [P INW[W[N[W[W[N[W[NNNINININNINININ N NN PN N[N ]P e [N
PlwlPlFrPwlw/FEFPININOINNW NN NN W [N [w]w|w|w|[w[w|N]ENIN[w[N]wN N |[w

Ulololslulolvolulslslolol~vulvivlololoolol~ololololo]|ol~lolNw(N(Nlolsloloolo

39|Marco Perez (36 afios a mas Masculino
40|Hilda Huaman|10 afios a 15 afios |Femenino
PROMEDIO INTERES CULTURAL PROMEDIO EXPERIENCIA DE VISITA 6
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Resultados con aplicacion movil

] ) ] 1. (,Recc.)mendarl_e} 2. ¢'Recor.nendar|a a (3. ¢iLe mpt|va a 4. (_,Utll!zlarla'us.ted la V2. EXPERIENCIA DE
N Nombres y apellidos |Edad Género usted la informacién |algin amigo o usted visitar el aplicacion movil VISITA
M " |ofrecida por la ” |familiar para aue |~ [Museo Araueldaicc ~|como herramienta |~
1 maria perez torres 26 afios a 35 afios Femenino 2 3 3 3 11
2 santos ayala mendivil |26 afios a 35 afios Masculino 2 2 2 3 9
3 tony rios pefia 16 afos a 25 afios Masculino 3 3 3 3 12
4 franco toledo gutierrez |16 afios a 25 afios Masculino 2 2 3 3 10
5 yhojan gonzales pefia |16 afios a 25 afios Masculino 3 3 3 3 12
6 edmar encalada achaic|26 afios a 35 afios Masculino 3 3 3 3 12
7 nancy gonzales utani |16 afios a 25 afios Femenino 3 3 3 3 12
8 william huamanhorcco ¢16 afios a 25 afios Masculino 3 3 3 3 12
9 juan carbajal torres 26 afios a 35 afios Masculino 3 3 3 3 12
10 renne huaman taipe |36 afios a mas Masculino 2 2 2 1 7
11 miguel iglesias diaz 26 afios a 35 afios Masculino 3 3 3 3 12
12 cristhian mufios 16 afos a 25 afios Masculino 2 3 3 3 11
13 abel chiclla serrano 16 afios a 25 afios Masculino 3 2 2 3 10
14 Elvis Mejia Soria 10 afios a 15 afios Masculino 3 3 3 3 12
15 antonio ortega falcon |36 afios a mas Masculino 3 3 3 9
16 adex vazques mora 26 afios a 35 afios Masculino 3 2 2 3 10
17 afner castafieda pinto |16 afios a 25 afios Masculino 3 3 3 3 12
18 Alberto Ferrel Cerda |26 afios a 35 afios Masculino 2 2 2 3 9
19 Eddy Cerda Gonzales [16 afios a 25 afios Masculino 2 2 2 3 9
20 Alex Castilla Castillo |16 afios a 25 afios Masculino 3 3 3 3 12
21 Michael creuzado contr|10 afios a 15 afios Masculino 3 3 3 3 12
22 Cesar contreras pefia |36 afios a mas Masculino 3 3 3 3 12
23 Martin vega pocco 36 afios a mas Masculino 3 3 3 3 12
24 Alicia Carbajal Guevarg36 afios a mas Femenino 3 3 3 3 12
25 Alexander pefia palma |36 afios a mas Masculino 3 3 3 3 12
26 andrea sierra paniura_|26 afios a 35 afios Femenino 3 3 3 3 12
27 fredy carrasco saufie |26 afios a 35 afios Masculino 3 3 3 3 12
28 Arnold Mendivil Enciso |10 afios a 15 afios Masculino 2 2 3 3 10
29 yelsin blas torres 10 afios a 15 afios Masculino 3 3 3 3 12
30 brayan perez moina__ |36 afios a mas Masculino 2 2 3 3 10
31 carel coaquira blas 26 afios a 35 afios Masculino 2 2 2 3 9
32 Carlos Montalvo placer36 afios a mas Masculino 3 3 3 3 12
33 cecilia pinares chiclla |36 afios a mas Femenino 2 2 3 3 10
34 cristhian aycho carbaja(26 afios a 35 afios Masculino 2 2 3 3 10
35 Daniel Chavez Taipe |10 afios a 15 afios Masculino 3 3 3 3 12
36 Dante Gonzales Mendd36 afios a mas Masculino 2 3 3 3 11
37 Pedro Oviedo Fernand{26 afios a 35 afios Masculino 2 2 3 3 10
38 Diana Soto Vargas 10 afios a 15 afios Femenino 2 3 2 3 10
39 Marco Perez Chacon |36 afios a mas Masculino 3 3 3 3 12
40 Hilda Huaman Avalos |10 afios a 15 afios Femenino 3 3 3 3 12
PROMEDIO PROMEDIO EXPERIENCIA DE VISITA 10.975
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ANEXO 5—CUESTIONARIO QUIS

Reaccién global al software

CUESTIONARIO QUIS-

eder a Google para guardar el progreso. Mas informaciér

Reaccion global al aplicativo movil

Del O al 9 en general es:
o 1 2 3 a s 6 7 8 9

Terible O O O O O O O O O @ marviloso

Borrar la seleccion

Del 0 al 9 en general es
0o 1 2 3 a 5 6 7 8 9

pificutose O O O O O O O O ® O Facil

Del 0 al 9 en general es:
o 1 2 3 4 S 6 7 8 9

frustante O O O O O O O O ® O  satisfactorio

Borrar la seleccion

Del O al 9 en general es
o 1 2 3 a s 6 7 8 °
aburido O O O O O O O O ® O Eesimulante

Borrar la selecciéon

Del O al 9 en general es
o 1 2 3 a 5 6 7 8 9

Rigido o O O O O o O O @ O Flexible

Borrar la seleccion
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Resultados de la reaccion global al software

N° Nombres y apellidos Del 0 al 9 en general es: |Del 0 al 9 en general es: |Del 0 al 9 en general es: |Del 0 al 9 en general es: |Del 0 al 9 en general es:

1 Maria Perez Torres 8 8 9 8 8
2 Santos Ayala Mendivil 9 8 9 9 8
3 tony rios pefia 9 8 8 8 7
4 franco toledo gutierrez 8 8 8 6 6
5 yhojan gonzales pefia 7 9 7 9 8
6 edmar encalada achaica 8 8 8 7 8
7 nancy gonzales utani 8 8 8 8 9
8 william huamanhorcco gonzales 8 8 9 9 6
9 juan carbajal torres 8 9 8 8 8
10 renne huaman taipe 8 7 8 7 7
11 miguel iglesias diaz 8 8 7 8 8
12 cristhian mufios 8 9 9 8 8
13 abel chiclla serrano 9 7 9 8 8
14 Elvis Mejia Soria 7 6 8 7 7
15 antonio ortega falcon 7 6 8 8 7
16 adex vazques mora 9 7 9 9 9
17 afner castafieda pinto 8 8 9 7 8
18 Alberto Ferrel Cerda 8 7 8 8 8
19 Eddy Cerda Gonzales 8 8 9 8 8
20 Alex Castilla Castillo 9 8 8 7 7
21 Michael creuzado contreras 8 6 7 7 6
22 Cesar contreras pefia 8 7 6 8 7
23 Martin vega pocco 6 7 7 8 8
24 Alicia Carbajal Guevara 9 8 8 9 7
25 Alexander pefia palma 6 7 8 7 7
26 andrea sierra paniura 8 6 8 8 8
27 fredy carrasco saufie 6 7 9 9 8
28 Arnold Mendivil Enciso 8 7 8 7 7
29 yelsin blas torres 8 7 8 6 8
30 brayan perez moina 7 7 9 8 8
31 carel coaquira blas 7 6 8 6 7
32 Carlos Montalvo placensia 6 6 9 7 8
33 cecilia pinares chiclla 6 7 9 6 8
34 cristhian aycho carbajal 7 7 9 8 8
35 Daniel Chavez Taipe 6 7 8 7 8
36 Dante Gonzales Mendoza 6 6 8 7 8
37 Pedro Oviedo Fernandez 7 8 8 7 7
38 Diana Soto Vargas 6 7 7 8 7
39 Marco Perez Chacon 9 6 8 7 7
40 Hilda Huaman Avalos 9 9 9 9 9
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Disefio consistente

Lectura de caracteres de la pagina

® Fécil

Dificil

Organizacion de la informacion

Confuso @ Muy limpio

Secuencia de paginas

Confuso @ Muy limpio

MICAELA BASTIDAS
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Resultados del disefio consistente

N° Nombres y apellidos Lectura de caracteres de la pagina Organizacion de la informacion Secuencia de paginas

1 Maria Perez Torres 7 8 8
2 Santos Ayala Mendivil 7 7 7
3 tony rios pefia 7 8 8
4 franco toledo gutierrez 7 8 7
5 yhojan gonzales pefia 7 7 8
6 edmar encalada achaica 7 8 7
7 nancy gonzales utani 9 8 9
8 william huamanhorcco gonzales 9 7 8
9 juan carbajal torres 8 8 7
10 renne huaman taipe 8 8 7
11 miguel iglesias diaz 8 8 8
12 cristhian mufios 8 8 8
13 abel chiclla serrano 7 8 8
14 Elvis Mejia Soria 6 8 8
15 antonio ortega falcon 7 7 7
16 adex vazques mora 9 9 8
17 afner castarieda pinto 8 8 8
18 Alberto Ferrel Cerda 8 8 8
19 Eddy Cerda Gonzales 7 8 8
20 Alex Castilla Castillo 7 7 8
21 Michael creuzado contreras 8 9 8
22 Cesar contreras pefa 8 8 8
23 Martin vega pocco 8 7 8
24 Alicia Carbajal Guevara 7 9 7
25 Alexander pefia palma 8 7 8
26 andrea sierra paniura 8 8 8
27 fredy carrasco saufie 7 8 8
28 Arnold Mendivil Enciso 8 7 8
29 yelsin blas torres 8 7 9
30 brayan perez moina 6 9 8
31 carel coaquira blas 6 8 7
32 Carlos Montalvo placensia 5 8 7
33 cecilia pinares chiclla 6 8 7
34 cristhian aycho carbajal 8 9 9
35 Daniel Chavez Taipe 6 8 8
36 Dante Gonzales Mendoza 6 7 7
37 Pedro Oviedo Fernandez 6 8 7
38 Diana Soto Vargas 9 9 9
39 Marco Perez Chacon 7 9 9
40 Hilda Huaman Avalos 9 9 9
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Terminologia e informacion

Terminologia e informacion del aplicativo movil

Uso de términos a través del aplicativo movil

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9

inconsistente O O O O O O O O @ O consistente

Borrar la seleccion

La terminologia es intuitiva
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Nnea O O O O O O O O ® O  siempre

Borrar la seleccion

Posicién de mensajes en la pantalla
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9

inconsistene O O O O O O O O ® O consistente

Borrar la seleccion

Solicitudes para entradas
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

confuseo. O O O O O O O O ® O Limpio

Borrar la seleccién

Informacién del aplicativo movil a cerca de sus procesos
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Nnmea O O O O O O O O ® O siempre

Borrar la seleccion

Mensaje de errores
o 1 2 3 4 s 6 7 8 9

et O O O O O O O O ® O i

Borrar la seleccion
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Resultados de terminologia e informacion
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N° Nombres y apellidos Uso de términos a través del sitio web La terminologia es intuitiva |Posicién de mensajes en la pantalla  |Solicitudes para entradas |Informacion del sitio web a cerca de sus procesos Mensaje de errores

1 Maria Perez Torres 7 8 7 8 8 7
2 Santos Ayala Mendivil 9 9 9 9 9 9
3 tony rios pefia 8 7 7 7 8 7
4 franco toledo gutierrez 8 8 7 8 8 7
5 yhojan gonzales pefia 7 8 8 8 7 8
6 edmar encalada achaica 8 8 8 8 8 8
7 nancy gonzales utani 9 8 8 8 9 9
8 william huamanhorcco gonzales 7 9 9 8 8 7
9 juan carbajal torres 8 7 7 8 8 9
10 renne huaman taipe 8 8 8 6 7 8
11 miguel iglesias diaz 8 8 8 7 7 8
12 cristhian mufios 8 7 6 8 7 7
13 abel chiclla serrano 6 7 7 7 8 7
14 Elvis Mejia Soria 7 7 8 7 8 7
15 antonio ortega falcon 8 8 7 7 8 8
16 adex vazques mora 9 9 9 9 9 9
17 afner castafieda pinto 9 9 9 9 9 6
18 Alberto Ferrel Cerda 9 8 8 8 8 8
19 Eddy Cerda Gonzales 7 7 8 8 7 8
20 Alex Castilla Castillo 8 8 6 7 8 9
21 Michael creuzado contreras 7 8 8 7 7 7
22 Cesar contreras pefia 7 6 9 8 7 8
23 Martin vega pocco 9 8 9 9 8 7
24 Alicia Carbajal Guevara 8 9 8 9 7 8
25 Alexander pefia palma 9 7 8 8 8 7
26 andrea sierra paniura 7 9 8 8 7 6
27 fredy carrasco saufie 7 8 8 7 9 8
28 Arnold Mendivil Enciso 8 6 7 8 8 8
29 yelsin blas torres 8 7 8 8 8 7
30 brayan perez moina 7 8 7 8 8 9
31 carel coaquira blas 7 8 9 7 9 7
32 Carlos Montalvo placensia 6 8 7 7 7 6
33 cecilia pinares chiclla 4 8 7 6 8 7
34 cristhian aycho carbajal 9 9 8 9 8 8
35 Daniel Chavez Taipe 7 8 8 9 8 8
36 Dante Gonzales Mendoza 6 8 7 8 8 7
37 Pedro Oviedo Fernandez 7 8 9 9 9 7
38 Diana Soto Vargas 9 8 9 8 8 9
39 Marco Perez Chacon 8 8 8 8 9 9
40 Hilda Huaman Avalos 8 7 8 8 9 9

B
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Aprendizaje

Facilidad de aprendizaje

Aprendizaje para usar el aplicativo movil

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dificil O O O O O O O O @ O Fécil
Borrar la seleccién

Exploracion de nuevas caracteristicas por prueba y error

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

pict O O O O O O O O ® O Frsi

Borrar la seleccion

La realizacion de tareas es sencillo
o 1 2 3 B 5 6 7 8 9

Nunca O O O O O O O O @ O Siempre

Borrar la seleccion

Ayudan los mensajes de alerta sobre pantalla

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
it O O O O O O O O ® O
Borrar la seleccién

Materiales de referencia suplementarios
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Confuso O O O O O O O O @ O Limpio

Borrar la seleccion
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Resultados de aprendizaje
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N° Nombres y apellidos

Aprendizaje para usar el sitio web

Exploracién de nuevas caracteristicas por prueba y error

La realizacion de tareas es sencillo

Ayudan los mensajes de alerta sobre pantalla

Materiales de referencia suplementarios

Maria Perez Torres

Santos Ayala Mendivil

tony rios pefia

franco toledo gutierrez

hojan gonzales pefia

edmar encalada achaica

nancy gonzales utani

william huamanhorcco gonzales

1
2
3
4
5
6
7
8
9

uan carbajal torres

renne huaman taipe

miguel iglesias diaz

12 cristhian mufios

13 abel chiclla serrano

39 Marco Perez Chacon
40 Hilda Huaman Avalos

8 8 9 9 9
9 9 9 9 ] |
9| 9 9 9 9|
8| 8 9 7 8|
9| 8 8 8 8|
8| 7 8 8 7
9| 9 9 7 9|
8| 8 8 8 9|
8| 8 8 8 7
9| 9 9 8 7
8 8 8 8 8
9 9 8 9 6
8 7 8 7 7
14 Elvis Mejia Soria 8 8 8 8 8
15 antonio ortega falcon 9| 8 9 8 7
16 adex vazques mora 9 9 9 9 9
17 afner castafieda pinto 8 8 9] 8 9
18 Alberto Ferrel Cerda 8 8 9 8 8
19 Eddy Cerda Gonzales 9 9 9] 9 8
20 Alex Castilla Castillo 8 8 9 8 8
21 Michael creuzado contreras 7 9 9 7 8
22 Cesar contreras pefia 8| 7 9 7 8|
23 Martin vega pocco 7 8 9 8 8
24 Alicia Carbajal Guevara 7 9 8 9 8
25 Alexander pefia palma 6 8 6] 8 7]
26 andrea sierra paniura 8| 8 8 9 8|
27 fredy carrasco saufie 8| 8 8 9 7
28 Arnold Mendivil Enciso 8 7 8 7 9
29 elsin blas torres 8 7 8 8 7|
30 brayan perez moina 7 9 8 8 9|
31 carel coaquira blas 7 9 7] 8 8
32 Carlos Montalvo placensia 6 7 6 8 6|
33 cecilia pinares chiclla 7] 8 8 7 7|
34 cristhian aycho carbajal 8 9 9 9 9
35 Daniel Chavez Taipe 7 9 8 9 8
36 Dante Gonzales Mendoza 7 8 8 8 8
37 Pedro Oviedo Fernandez 7 8 8 9 9
38 Diana Soto Vargas 9 8 9 9 9
9| 9 9 9 9|
8| 8 9 9 9|
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Capacidad

Capacidad del aplicativo movil

Velocidad del aplicativo movil

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Demasiado lento O O O O O O O @ O O Muy répido

Borrar la seleccion

Fiabilidad del aplicativo movil
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

No fiable O O O O O O O O O @ De confianza

Borrar la seleccion

Sonidos asociados con el aplicativo movil
0 1 2 3 B 5 6 7 8 9

Reduce valor O Q O O O O O O O @ Agrega valor

Borrar la seleccion

Correccion de tus errores

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

oiicit O O O O O O O O ® O Faci

Borrar la seleccion

Diseno para todos los niveles de usuario
0 1 2 3 A 5 6 7 8 9

Nunca O O O O O O O O @ O Siempre

Borrar la seleccion
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Resultados de capacidad

=z
S

Nombres y apellidos

Velocidad del sitio
web

Fiabilidad del sitio web

Sonidos
asociados con el
sitio web

Correccion de tus
errores

Disefio para todos los
niveles de usuario

Maria Perez Torres

Santos Ayala Mendivil

tony rios pefa

franco toledo gutierrez

yhojan gonzales pefia

edmar encalada achaica

nancy gonzales utani

william huamanhorcco gonzales

© |00 [N (o [0 [ (W [N

juan carbajal torres

=
o

renne huaman taipe

[y
[

miguel iglesias diaz

=
N

cristhian mufios

[y
w

abel chiclla serrano

[N
~

Elvis Mejia Soria

=
(53]

antonio ortega falcon

=
[«2]

adex vazques mora

[y
I}

afner castafieda pinto

=
o)

Alberto Ferrel Cerda

[y
©

Eddy Cerda Gonzales

N
o

Alex Castilla Castillo

N
[y

Michael creuzado contreras

N
N

Cesar contreras pefia

23

Martin vega pocco

Alicia Carbajal Guevara

Alexander pefia palma

andrea sierra paniura

fredy carrasco saufie

Arnold Mendivil Enciso

yelsin blas torres

brayan perez moina

carel coaquira blas

Carlos Montalvo placensia

cecilia pinares chiclla

cristhian aycho carbajal

Daniel Chavez Taipe

Dante Gonzales Mendoza

Pedro Oviedo Fernandez

Diana Soto Vargas

Marco Perez Chacon

Hilda Huaman Avalos

O [© |00 (00|~ [00|00 | |0 |~ [~ ]|~[00|00[00|00|U1[00[~N[00|00[00 |N [© |© [© |N [N [0 |00 [N [© [0 |00 [0 |00 [© |© [© |©

O (O |0 (O |00 [00 | |00 |00 O O |00 00|00 [00 |00 O (O[O0 (00|00 (O | [© |© [00 |0 [© [N [© [© |00 [© [©O [0 |00 [0 |© [© |©

O (O[O (00|00 (00| [~ [~]00[~N]00[N|WO[N|O[N|[O[O[O|N[© |N [© |© [00 |0 [0 [© [© [© [© [0 |© [ |N [© |~ [N |©

O |00 [¢© |00 [~ [¢O |00 [00 |00 [¢O [0 |00 [¢O 00|00 (00| |00 (00|00 (00|00 [N |© |© |00 |© [N [N [© [N [© [N [© [N [N |© |© |© |©

00 [0 [0 |00 [00 [ |¢O [~ |~ |00 |00 |00 00|00 |00 [00 |~ |00 |00 |00 (00|00 |0 |[¢© |© |00 |00 |00 |00 |00 [~ [00 [0 [© [© [©O |© |0 |© |©
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QUIS Completo

" - - W
CUESTIONARIO QUIS
T N T T e R R L Lt a ° ! : N * s = “ N
Difiecit Fa
IV MO b0 A 00t 0 L o bt AN A . *
L N T e L T T e e e ey
AN
Organizacién de la infarmaciin
o 2 a a 5 & J ] @
MO A
Confusa My limpie
(4o okt
Secuencia de paginas
Al g il o ) 2 a 4 . & . . o
GCanfusa My limpic:
UL T UL
| | | [
(T LY [T Uso de térmi
o 1 2 a 4 5 [ T ] ]
Inconsistente
0000 000 0t )
i \ \ \ » " ' Lo terminglogia es inu
a 1 2 3 4 5 ® 7 ] a
il L il
HMunca Siempre
Il 15wl i il wn Pogicidn de mensajes en la pantalla
o 2 3 ] 5 6 ; 8 a
\ | | ' \
@ consisionte
T L LTI
Salicitudes para entradas
L] 1 2 3 1 & 7 a 9
PO 0 )
Contuse ®
Il | ] '
[ bl infoernacicn del aplicativo movil a cerca de sus pracesos
a 1 2 3 4 5 [ r ] 9
Hunca @& siempee
L0 0 iy il e
I | \ " .
Mensale de errores
o z = 4 5 5 ] [ 9
i Ll I
vl atil
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Facilidad de aprendizaje Capacidad del aplicativo movil
Aprendizaje para usar el aplicative movil Velocidad del aplicative maowvil
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 ] 9
Dificil \ @ Facil Demasiado lento \ \ \ @ Muy rapido
Exploracion de nuevas caracteristicas por prueba y error Fiabilidad del aplicativo maovil
Q 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dificil \ 9 O @ Fécil Mo fiable \ " @ De confianza
La realizacidn de tareas es sencillo Sonidos asociados con el aplicativo movil
] 1 2 3 4 5 L} 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 B 9
Hunca — — — — — - — - — @ Siempre Reduce valor S o Agrega valor
Ayudan los mensajes de alerta sobre pantalla Correccion de tus errores
4] 1 2 3 4 5 & 7 8 9 4] 1 2 3 4 5 ] T B 9
Initil J J J ® Urtil Dificil C O} Facil
Materiales de referencia suplementarios Disefio para todos los niveles de usuario
o 1 2 3 4 5 3] 7 ] 9 1] 1 2 3 4 5 [} 7 : 9
Confuso o @ Limpio Munca ( ) ) . ( @ Siempre
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BASTIDAS

ANEXO 6—TIEMPO DE CUESTIONARIOS CON APLICATIVO

o
z
5
=
&

OBJETO 1 OBJETO 2 | OBJETO 3 OBJETO 4 OBJETO5 | OBIJETO 6 OBJETO 7 OBJETO8 | OBJETO9 | OBJETO 10 :IEEG":':?)(E:;
N° ARIBALO CRANEO CONOPA QERO O TUPO O OJOTA PUSKA CASA TIEMPO EN MINUTOS
URPU MOMIA | MACCANA TREPANADO | ALPACA KERO PRENDEDOR USHUTA | LANZADOR | ILLANYA APRENDIZAJE CON
APLICATIVO
1 150 120 110 178 162 124 114 85 119 89 125.1 1.48
2 140 115 90 159 112 126 160 70 98 113 118.3 1.88
3 140 126 60 150 177 167 177 96 83 164 134 2.73
4 130 170 65 167 131 145 118 72 69 132 119.9 2.20
5 130 156 78 167 173 174 145 62 92 90 126.7 1.50
6 125 149 85 150 140 143 106 90 106 112 120.6 1.87
7 130 130 82 140 102 95 100 117 60 148 110.4 2.47
8 110 130 94 126 123 118 125 99 67 156 114.8 2.60
9 120 127 105 138 168 130 95 94 116 168 126.1 2.80
10 124 101 102 149 107 95 166 71 118 97 113 1.62
11 124 104 120 160 179 117 172 102 61 101 124 1.68
12 120 134 110 162 132 98 131 61 99 173 122 2.88
13 130 145 65 140 142 115 100 98 117 116 116.8 1.93
14 110 167 67 132 119 105 177 68 60 100 110.5 1.67
15 170 130 64 154 162 129 159 90 77 86 122.1 1.43
16 180 140 74 144 111 159 136 75 86 173 127.8 2.88
17 150 90 73 168 114 148 161 76 100 121 120.1 2.02
18 130 97 72 167 129 150 157 75 71 140 118.8 2.33
19 125 120 85 120 159 179 163 87 95 147 128 2.45
20 110 128 86 103 180 106 150 64 116 179 122.2 2.98
21 90 125 88 98 174 150 152 107 82 145 121.1 2.42
22 130 130 86 94 118 167 138 93 71 151 117.8 2.52
23 90 139 97 100 111 132 147 110 82 113 112.1 1.88
24 120 160 92 102 102 167 166 99 80 102 119 1.70
25 150 174 90 102 159 130 179 92 87 174 133.7 2.90
26 120 162 98 105 101 124 167 100 60 161 119.8 2.68
27 110 169 106 106 162 162 147 107 88 112 126.9 1.87
28 90 164 105 107 97 167 118 110 102 147 120.7 2.45
29 95 136 110 130 113 160 123 64 99 91 112.1 1.52
30 114 120 115 129 157 97 131 79 76 144 116.2 2.40
31 98 110 98 108 168 135 113 81 77 128 111.6 2.13
32 125 120 95 170 131 154 91 102 74 87 114.9 1.45
33 146 126 97 145 160 122 145 63 92 166 126.2 2.77
34 137 139 88 167 127 168 97 89 68 86 116.6 1.43
35 140 114 84 127 131 167 168 118 116 102 126.7 1.70
36 143 112 83 130 117 152 130 114 97 173 125.1 2.88
37 132 156 82 128 138 144 93 79 113 100 116.5 1.67
38 98 138 96 164 164 138 88 99 105 155 124.5 2.58
39 105 147 87 136 161 121 155 77 77 180 124.6 3.00
40 114 145 94 90 132 164 130 58 112 153 119.2 2.55
PROMEDIO 124.875 134.125 89.45 135.3 138.625 138.6 137.25 87.325 89.2 131.875 120.66 2.20
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ANEXO 7—INTERFACES DE LA APLICACION MOVIL
Interfaces de la parte administrativa del aplicativo movil

Link: https://museoillanya.com/user/login

TOURVI

@ Widman

Widman =2 = -
Gestion de cuestionario
Tour virtual
Q =
Cuestionario Preguntas Alcance Cierre Registro Estado
MO e cuestionari v Evaluacion )

[® Médulo de cuestionarios i - _— ode1o gEe 2070-01-01 2022-08-27 7 B 2
SAHACIENDA ILLANY ke T 00:00:00 iz Jd @
respuestas de usuarios de |s plataforms

O Lista de cuestionarios CERET

valuacion
ricas 2070-01-01 ralt 3 S
PUSKA, LANZADOR, PIRURO 10de 10 Publico o == Ja
$6! 03 de 1 plataforma
Evaluacion
i 2070-01-01 /s = 2
LA OJOTA (USUTA O USHUTA) SANDALIAS 10de10 Piblico Pt =3 i m
respuestas de usuarios de |a plataforma
Evaluacion
s SRR s 2070-01-01  2022-08-27 [ rbtcndo] /7 3 2
UPL O PRENDEDOR 10de Ul
TUPU O PRENDEDOR ( 17:02:57 o @
spuestas de usuarios de la plataforms
Evaluacion
e 2022-08-27 S = 2
QERO O KERO 103630 o ez 43
S ios de la plataforma
Evaluacion
o 2070-01-01  2022-08-27 7 5 3
CONOPA ALPACA 10de 10 Publico 00:00:00 PUSR i FI |
Sblo respuestss de usuarios de |s platsforms
Evaluacién s =2
— 2022-08-27 =
RANEO TRE AD 10de 10 Publico
CF OTR 0 o 16:21:10 E=3 Jd &
s 105 de la plataforma
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Lista de ranking

Lista de ranking

Avatar Nombre Rango inicio Rango fin

INCA (Hijo del Sol y maxima autoridad) 19 20 74
AUQUI (principe, hijo del inca) 16 19 7
HATUN RUNA (Formaban parte del ayllu) 13 16 7
MITIMAES (Trabajadores Grupos familiares) 9 13 ra

o
.,

g YANACONAS (Trabajadores prisioneros del inca) 1
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TOURVI = @ Widman
Widman H d b ' [
Lista de objetos virtuales
Tour virtual
, Lista de objetos virtuales
Menti de na
[@ Médulo de cuestionarios <
Portada Nombre Iframe  Cuestionario Cultura Pais
B Gestion de objetos
MOMIA
.'.
O Listar objetos virtuales u u INCA PERU O
=}
MACCANA
7
[ si ] 8 INCA PERU O
|
ARIBALO URPU
Fd
B8 [ si ] INCA PERU @
g
CRANEO TREPANADO
P
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Cddigos QR de los objetos virtuales

MACCANA MOMIA ARIBALO-URPU CRANEO CONOPAALPACA  QEROOKERO TUPU O LA OJOTA (USUTA O PUSKA,

TREPANADO PRENDEDOR USHUTA) LANZADOR,

SANDALIAS PIRURO

1| 0 O 14 1 I 1 1 O 14 C O 1 4 1 O 1 -1 01 R 1+ C R O A OO
I . . " )

: O OF [a] [a] OF [a] O [a]:
E rde .’ = e ila
CASA HACIENDA
ILLANYA

(][]
Ok
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Interfaces del aplicativo movil

Link: https://play.gooqgle.com/store/apps/details?id=com.tourvi.app

' Google Play ~ Juegos  Apps  Policulas  Libros

GameWY
L]

um
s € MUSEO

ILLANYA

Museo lllanya /\\

Instalar en més dispositivos

[D Estaag

Informacion de contacto del A
desarrollador

© sitioweb
B Correo electrénico
vidmanyoelb@gma

@ Politica de privacidad

a
2
-}
Cl
s
.
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(/,i\\ — App de Tour Virtual /) — App de Tour Virtual
'my - () —
N

Pégina principal ( Escaneo de QR

B2 obj. cultural por QR |

Identifique objetos culturales del museo de lllanya
a través de los codigos QR pegados en cada vitrina

y obtenga informacion de dichos objetos

Niveles de puntuacién (Ranking)

MICAELA BASTIDAS
x o

0 NACISHAL
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MICAELA BASTIDAS
o

//?‘\ — App de Tour Virtual
(\"/ — Escaneo de QR

namas (Lama grama), aipacas (vicugna pacos)y

L

cuyes (Cavia porcellus). Se considera también
que atraen la buena suerte y al mismo tiempo se
les atribuye un efecto
PROCEDENCIA: Transferida al INC.AP. A gestion

del area de museo del INC-AP. Ante el Consejo

apotropaico.

Provincial de Abancay ano 1991 pieza original.

e -

= Conopa-Museo lllany... iignva

| -t\",

MUSEO ILLANYA

RESOLVER CUESTIONARIO

VER MAS INFORMACION

//?‘\ — App de Tour Virtual
(\"/ ~ Inicializacién de cuestionario

L

DESCRIPCION DEL CUESTIONARIO

Apreder y conocer sobre las conopas que se
encuentran en el museo lllanya

Tipo j ' Cant. preguntas
cuestionario | Exist Sreautta

vaiua

Tiene 3 minutos para resolver el
cuestionario.

EMPEZAR A RESOLVER CUESTIONARIO

Repositorio

Institucional - UNAMBA Peru
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0 NACISHAL

//\ — App de Tour Virtual

(\“/ Resolucién de cuestionario .
7 8 9 .10
PREGUNTA

¢ Qué es una conopa?
() objeto pequefio con una forma en
particular adorado en rituales

(_) objeto de tela con una forma en
particular adorado en rituales

() objeto de acero con una forma en
particular adorado en rituales

) NA.

MICAELA BASTIDAS

GUARDAR Y CONTINUAR

//\ — App de Tour Virtual

( i/ — Resolucién de cuestionario

L

Solo te queda 0 horas 1 minuto y 52 segundos

Asegurese de haber completado el cuestionario
y finalmente confirme la finalizacion de este.

FINALIZAR CUESTIONARIO
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MICAELA BASTIDAS

( — App de Tour Virtual L

%/ = Nota obtenid

La nota que obtuviste es

12 de 20

VER ESTADISTICAS GENERALES

PREGUNTA 1:

¢Qué es una conopa?

objeto pequefio con una forma en
particular adorado en rituales

objeto de tela con una forma en
particular adorado en rituales

objeto de acero con una forma en
particular adorado en rituales

N.A.

PREGUNTA 2:

//\ — App de Tour Virtual

(J‘RV Péagina principal

L

ACCEDER

Identifique objetos culturales del museo de lllanya,
a través de los codigos QR pegados en cada vitrina
y obtenga informacién de dichos objetos.

o Obj. cultural por QR

Niveles de puntuacién (Ranking)

maxima autorid..

CA
Nivel 5 itos promedio
AUQUI (principe, hijo del inca)
Nivel 4 | De 16 a 19 puntos promedio

HATUN RUNA (Formaban part

Nivel 3 | De 13 a 16 puntos promedio

MITIMAES (Trabajadores Grupos fa...
)4 Nivel 2 | De 9 a 13 puntos promedio
Este es tu nivel actual

S  YANACO
il

A Nivel 1| De
J,U' Nivel 1| D
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ANEXO 8—CODIGO FUENTE DE LA APLICACION MOVIL

EXPLORER index.page.html X

v APPTOURVIRTUAL Src > app > page > i index > in
£52Pl app-header secondaryTitle=' i principal” nu.menuOptio
> helper
v home
home-routing.module.ts

home.module.ts ion-1i
home.page.html » Y Obj-. cultural por QR

ion-buttor i nd" (click)="moduleAcc ua s ')">Acceder
home.page.scss

home.page.ts

> middleware ‘>Identifique objetos culturales del museo de Illanya, a traves

Vv page
> form

-center ion-padding"

> form-question 5 s = . . . .
style="paddin om: 15px;">Inicia sesipn para resolver cuestionarios e incrementar tu nive

v index\ index : 2 : s . AT = = AZA [z
€ ion-button color= lock" (click)= kLogIn()">Iniciar sesion

index-routing.module.ts
index.module.ts
index.page.html
index.page.scss
index.page.ts

> user

v virtual-object\ gr-scan
gr-scan-routing.module.ts
gr-scan.module.ts
gr-scan.page.html

> OUTLINE

> TIMELINE [ngstyle]="

MICAELA BASTIDAS
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header.component.html X

v APPTOURVIRTUAL Src > app > te e he 1-content
> plugins sade
Vv SIC r "start" " contentId=’
Vv app
> api
> helper

color=
Mend principal

v home
home-routing.module.ts
home.module.ts

home.page.html ion-item button (click)= g
Ir a la pagina principal

home.page.scss
' slot="start"

home.page.ts
> middleware i " . ton=lbiuttont (click)
> page
> pipe
v template\ header
» menu-options
header.component.html
header.component.scss
header.component.ts
header.module.ts

app-routing.module.ts
‘>Cerrar sesipn

Ann famaanant e

> OUTLINE
> TIMELINE

WWENIV 33
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EXPLORER insertpage.html X
\ APPTOURVIRTUAL DEBELO

v form-question \ solve
solve-routing.module.ts
solve.module.ts
solve.page.html
solve.page.scss ‘ Correo electrdnico*
solve.page.ts ion-ir "text" formControlName="email" i

v index\ index

index-routing.module.ts

index.module.ts Este campo es requerido

ind html Formato incorrecto
index.page.ntm
index.page.scss
index.page.ts
Vv user
> change-password ic abel position= “>Contrasena*
> edit
v insert
insert-routing.module.ts Este campo s, reque
insert module.ts
» insert.page.html
insert.page.scss

insert.page.ts
position="f1 Repita contrase

v virtual-object\ qr-scan
type= ' formControlName:

> OUTLINE
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gr-scan.page.html X

v APPTOURVIRTUAL SIC > app . ge 2 virtua t > gr-scan > on-card-content > & div
7 dpi

'urlCov

> helper 15 V[Sr.c]=

v home
itle>{{countryRest}}

home-routing.module.ts
{{nameRest}}</ion-card-title

home.module.ts
home.page.html
home.page.scss v ; A i d:tex n: j '>{{descriptionRest}}
home.page.ts ; T o i3

> middleware
v page

> form

'>Mi puntuacidn: {{myScoreRest==-1 ? 'Sin calificar' : myScor
‘>Debes iniciar sesidn para poder calificar</di

> form-question
> index
> user
\ virtual-object\ gr-scan
gr-scan-routing.module.ts
qr-scan.module.ts
gr-scan.page.html
gr-scan.page.scss
gescEnpages V Lon-buttor lock" (c lick e mation()">Ver mas in
> pipe
v template\ header
> menu-options Resolv
> OUTLINE
> TIMELINE
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EXPLORER solve.page.html X
» APPTOURVIRTUAL BB U@ scrappdp
2 api
> helper
v home
home-routing.module.ts
home.module.ts
home.page.html|
home.page.scss
home.page.ts
> middleware
v page
> form

1-radio value

v form-question\ solve {{item.descriptioc

solve-routing.module.ts

solve.module.ts

solve.page.html

solve.page.scss

solve.page.ts
v index\ index f
index-routing.module.ts 3 On= >R Ruandarsyicontintac
index.module.ts
index.page:html [ i opXx; ‘ : ">Aseglrese de haber completado el cuestionario y final
index.page.scss
index.page.ts alt="Logo" style
> OUTLINE

> TIMELINE (click)="f
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see-note.page.html X

v APPTOURVIRTUAL BB OUDB® scd>app je > form > see-note > page.html
> plugins f secondaryTitle="Nota N

class=
v app style ;
: ¢ ion-grid no-margin
> ap

Vv SIc

> helper ion-col size="12" style
v home iiv>La nota que obtuviste es
home-routing.module.ts div style="
home.module.ts 101 :
home.page.html
home.page.scss
home.page.ts
> middleware
v page
v form
> see
v see-note
see-note-routing.module.ts
see-note.module.ts : i adio-g p [(ngModel)]
see-note.page.html / iiv *ngFor="let
see-note.page.scss

see-note.page.ts

> statistics :
td styl

="pad
S bnvra ousnehian

> OUTLINE
> TIMELINE

td style= g
div [ngStyle]="
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MICAELA BASTIDAS
—

EXPLORER
v APPTOURVIRTUAL
home.page.ts
> middleware
V page
v form
) see
V see-note
see-note-routingmodule.ts
see-note.module.ts
see-note.page.html
see-note.page.scss
see-note.page.ts
v statistics
statistics-routing module.ts
statistics.module.ts
statistics.page.html

statistics.page.scss

statistics.page.html X

t class='

Repositorio Institucional - UNAMBA Peru

secondaryTitle="E

*ngFor="let item of
slot=
g [src)="1

: Pt.;esto nro {{(i+1)}}

' [menuOptions]="menu.me

bold;"»{{soResponse.dto.tForm.tit

{{item.firstName+' '+item.surName}}

p>{{item.rankingName}}</r
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v APPTOURVIRTUAL

> plugins = toastController:
loadingController
e modalController:

router

generic-helper.service.ts

confirmDialog(functionAccept:

v home
home-routing.module.ts t a this.alertController.create
home.module.ts
home.page.htm| header:

message:

home.page.scss
e buttons:

home.page.ts
> middleware
v page text:
v form role:

> see handler:
v see-note

see-note-routing.module.ts

9 text:

see-note.module.ts handler: ()
see-note.page.html {

see-note.page.scss functionAccept();
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ANEXO 9—COLOCACION DE LOS CODIGOS QR

MICAELA BASTIDAS
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MICAELA BASTIDAS
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ANEXO 10—REUNION DE COORDINACION

12022

Direccion Desconcentrada de Cultura de Apurimac
“Todos somos cultura y nadie se queda atrdas”

Martes

Viernes Sabado Domingo

Miércoles Jueves

MICAELA BASTIDAS

WKV 39

\“lllﬂnﬂ NACIGHAL
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ANEXO 11-DOCUMENTO DE CONFORMIDAD DE ENTREGA PROYECTO

MUSEOQ ARQUEOLOGICO Y ANTROPOLOGICO DE APURIMAC

El que suscribe, encargado del MUSEO ARQUEOLOGICO Y ANTROPOLOGICO
DE APURIMAC ANTIGUA CASA HACIENDA DE ILLANYA, hac

€ consta

que ¢ BACH. WIDMAN YOE!I BARRIOS GONZALES lentificado

DNI1:70762494, realizd ¢l PROYECTO "APLICACION MOVIL CON TECNICA DF
GAMIFICACION PARA LA MEJORA DEL CONOCIMIENTO EN EL MUSEO

ARQUEOLOGICO Y ANTROPOLOGICO DE APURIMAC - 2022 bajo la revision

de esta drea. El proyecto realizado fue presentado ln Dir on De neentrada de
Apurimac del Ministerio de Cultura con fines academicos v sus resultad ¢ presentaron
el 02 de febrero del afo 2023

— L!;sturlo de Cultura
» Draciwe vetimta o Coufarn e Ayiome

<R
1< LACLIF
\ ASDQUIT
e | AR N YakT

\

MICAELA BASTIDAS

a

WRENSY 5
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ANEXO 12—INFORME ECONOMICO DEL PROYECTO

DOCUMENTO
N o N°DE PROVEEDOR RUC DETALLE DEL GASTO MONTO | MONTO TOTAL
FECHA [COMPROBANTE| . .ow %
SERVICIO DE DESARROLLO DE APLICACION MOVIL PARA EL
1 |aroer2022 |RECIBOPOR |51 54 TINTAYAZEGARRA 10415448517 |RECONOCIMIENTO DE INFORMACION DE OBJETOS TURISTICOS ATRAVES |  S/1,200.00 $11,200.00
HONORARIOS ELVIO
DE UN CODIGO QR
2 |10/8r2022 |FACTURA F001-00011650  |PLANETA HOSTING SAC | 20547514786  |INKAHOSTINGPE-PYME - MUSEOILLANYA.COM (SUBIR EL SISTEMA WEB) S1234.82 Sr234.82
3 |1sm8r2022 |FACTURA F001-00011688  |PLANETA HOSTING SAC | 20547514786 |COMPLEMENTO (MUSEOILLANYA COM) SSL SEGURIDAD AL SISTEMAWEB |  S/116.82 S116.82
SOLETADE CINTA DE EMBALAJE, TJERA 7 1/2 PULGADAS, POST IT NOTAS,
VALENZUELA REYNAGA BOLGRAFO, ARCHIVADOR PLASTIFICADO, PAPEL FOTOCOPIA, CARPETA
4
feftazoez | (VERIA o | ERIC WALDIR 10707531831 |44 'SAcA GRAPAS, CLIPS, GALLO FILE MANILA, MARCADOR, BOLIGRAFO $40.00 $540.00
NEGRO, PERFORADOR, COLA X250ML, ENGRAMPADOR, PLUMON
01-10-2022
5 AL DECLARACION JURADA MOVILIDAD LOCAL $159.00 $/59.00
10/10/2022
TOTAL S12,450.64
‘Fabla 1. Detalle de la ejecucién
DETALLE MONTO (S/.
Monto ejecutado 2450.64
Monto a devolver 699.36
Total habilito 3150.00

MCAELABASTIONS CEAPURNAC
UL M s

/
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