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Resumen

En esta investigacion se realizé el desarrollo y la implementacién de un chatbot
para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu, el cual se
identific6 como problemética el bajo nivel de conocimiento de las personas
referente al tema sefialado. En ese contexto, el objetivo general planteado fue
determinar el efecto del uso del chatbot en el aprendizaje, a través del aplicativo
se logro aportar informacién confiable recopilada de fuentes oficiales, la cual tuvo
como principal motivo fortalecer el desarrollo cognitivo de los usuarios
permitiendo asi contribuir en el aporte de conocimiento para la mejora de una

sociedad culturizada.

El desarrollo de esta aplicacién ha sido posible en la medida que se
utilizaron herramientas gratuitas disponibles para el lenguaje de programacion
en JavaScript. El tipo de estudio fue aplicado con enfoque cuantitativo y el disefio
pre-experimental, también se contd con una muestra de 35 personas quienes
tuvieron un dispositivo movil con acceso a internet y con una cuenta en Facebook
Messenger los cuales fueron participes de las interacciones con el chatbot. Se
ha utilizado el cuestionario para medir el nivel de aprendizaje mediante un test
de entrada y salida basado en conocimientos sobre el tema, del mismo modo la

motivacion hacia el aprendizaje y la satisfaccion con el aprendizaje.

Los resultados obtenidos han sido favorables, ya que después de un
periodo de uso del chatbot se consiguié incrementar el conocimiento de los
usuarios en 79.32%, la motivacion hacia el aprendizaje en 66.53% y la
satisfaccion con el aprendizaje en 75.30%. Finalmente, se recomendo a futuras
investigaciones mejorar el tiempo de respuestas, mantener la integridad de la
informacion y la disponibilidad del agente. Ademas, se enfatizé en trabajar con
algoritmos relacionados a redes neuronales, como también la disponibilidad para

varios idiomas.

Palabras Clave: Chatbot para el aprendizaje, historia, arqueologia, Machu
Picchu.



Abstract

In this research the development and implementation of a chatbot for learning the
history and archeology of Machu Picchu was carried out, which was identified as
a problem the low level of knowledge of people regarding the topic. In this context,
the general objective was to determine the effect of the use of the chatbot in
learning, through the application it was possible to provide reliable information
collected from official sources, which had the main purpose of strengthening the
cognitive development of users, thus contributing to the contribution of knowledge

for the improvement of a cultured society.

The development of this application was made possible by the use of free
tools available for the JavaScript programming language. The type of study was
applied with quantitative approach and pre-experimental design, also had a
sample of 35 people who had a mobile device with internet access and a
Facebook Messenger account who participated in the interactions with the
chatbot. The questionnaire was used to measure the level of learning through an
entry and exit test based on knowledge about the subject, as well as the

motivation towards learning and satisfaction with learning.

The results obtained were favorable, since after a period of using the
chatbot, the users' knowledge increased by 79.32%, motivation towards learning
by 66.53% and satisfaction with learning by 75.30%. Finally, it was recommended
that future research should improve the response time, maintain the integrity of
the information and the availability of the agent. In addition, it was emphasized to
work with algorithms related to neural networks, as well as the availability for

several languages.

Keywords: Chatbot for learning, history, archaeology, Machu Picchu.



|. INTRODUCCION



En la actualidad los avances tecnoldgicos han sido muy evidentes, lo podemos
apreciar en todos los ambitos del sector, y que a su vez se ha convertido en un
factor de gran utilidad para el ser humano. En este capitulo abordamos conceptos
claves como el aprendizaje hacia la cultura de Machu Picchu, ubicado en el
departamento de cusco, Peru. Actualmente no existe un chatbot que ayude en el
aporte de conocimiento sobre la historia y arqueologia de esta maravilla del mundo,
por esta razén el presente estudio ha tenido como objetivo desarrollar un agente
conversacional que pueda aportar conocimiento a la poblacion y por ende fortalecer

al aprendizaje cognitivo de los usuarios.

El aprendizaje cultural juega un papel fundamental dentro de la sociedad, la
cual ha conllevado a que muchos estudios pongan el foco de atenciéon en
implementar herramientas tecnoldgicas como el uso de chatbots en la ensefianza.
A pesar de los esfuerzos y teorias ya desarrolladas no se ha identificado un agente
conversacional dirigido al aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu.
Valcarcel (2018) menciond que los conocimientos sobre las historias nos permiten
tener un mejor panorama dentro de nuestros horizontes y de no fomentarla se

podria generar una incertidumbre en el pasado, presente y futuro (p. 48).

Esta teoria muestra como los agentes conversacionales estan evolucionando
y cambiando la forma de aprender Pereira, Medina y Diaz (2017) mencionaron que
el uso de chatbots en el adiestramiento educacional es todavia emergente. Se tiene
la expectativa que a un futuro proximo se presuma que seamos testigos de un
arrebato en el uso de bots relacionados a la ensefianza, centrados en ofrecer
experiencias personalizadas al usuario, donde los estudiantes dispondran de

asistentes personales o tutores virtuales (p. 102).

El presente estudio de investigacibn se ha basado en el aporte de
conocimiento relacionado al aprendizaje histérico cultural, ya que se ha considerado
como un factor importante en el &mbito educacional de los jovenes. Al respecto
Calderon y Guerrero (2017) expresaron que es necesario entender el origen de la
historia de nuestros antepasados, ya que nos permite conocer las vivencias y

culturas que estos tenian y que siguen prevaleciendo en la actualidad (p. 84).



Los individuos tenemos la tarea de impartir conocimientos como también de
fomentar el aprendizaje. Partiendo de esa premisa se ha considerado pertinente
desarrollar un chatbot para tal fin, ya que ain no se ha encontrado agentes
conversacionales relacionado a la ensefianza de la historia y arqueologia de Machu
Picchu. Anrango y Berrezueta (2019) mencionaron que la tecnologia juega un papel
muy importante en la educacion y que la llegada de los chatbots, permite brindar
informacién mas personalizada en situaciones mas frecuentes gracias a su

capacidad de entender y de la agilidad en sus respuestas (p. 3).

En esta época la asimilacion de conocimiento y el aprendizaje se han visto
afectados por la pandemia del COVID-19, por la cual, el confinamiento se hizo
obligatorio para frenar el avance del virus; por esta razén la educacion se ha visto
perjudicada por la suspension de las clases presenciales. Ante esta situacion las
herramientas tecnolégicas como el uso de chatbots tienen impactos positivos
Gonzalez (2018) expreso que un chatbot o también llamado agente conversacional
es un software que puede procesar y responder con lenguaje natural comuan a las

preguntas que realizan los usuarios (p. 21).

Como se aprecia el crecimiento de la inteligencia artificial a seguido
aumentando en estos ultimos afos y los bots conversacionales no son ajenos a la
realidad, hoy en dia influyen de manera positiva en el aprendizaje cotidiano. Este
software se ha convertido en una herramienta de mucha ayuda y de utilidad en
negocios y empresas, la cual tiene como funcidbn emular conversaciones con
usuarios y que a su vez emite respuestas basadas en reglas y patrones establecidas
(Sperli, 2020, p. 935).

Los agentes conversacionales en la practica ayudan a resolver preguntas
frecuentes de manera automaticas, a su vez estos aprenden a elegir acciones y
respuestas adecuadas. Ademas, los bots son capaces de generar frases muy
parecidas a los humanos, estos agentes también estan enfocadas en mantener un
didlogo comun y neutral. A través de estas herramientas de chatbot se logra brindar
informacion adecuada y oportuna de acuerdo a las preguntas formuladas por los
usuarios (Cuayahuitl, Lee, Ryu, Cho, Choi, Indurthi, Yu, Choi, Hwan y Kim, 2019, p.
127).



Sobre la base de la realidad problematica presentada se planteé el problema
general y los problemas especificos de la investigacion. El problema general de
investigacion fue: ¢ Cual fue el efecto del uso del chatbot en el aprendizaje de la
historia y arqueologia de Machu Picchu? Los problemas especificos de la

investigacion fueron los siguientes:

= PE1: ¢Cual fue el efecto del uso del chatbot en el conocimiento sobre el
aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu?

= PE2: ¢Cual fue el efecto del uso del chatbot en la motivacién hacia el
aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu?

= PE3: ;Cudl fue el efecto del uso del chatbot en la satisfaccion del usuario

sobre el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu?

El objetivo general fue determinar el efecto del uso del chatbot en el
aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu. Los objetivos especificos

fueron los siguientes:

= OEL1: Determinar el efecto del uso del chatbot en el nivel de conocimiento
sobre el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu.

= OEZ2: Determinar el efecto del uso del chatbot en el nivel de motivacion
hacia el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu.

= OE3: Determinar el efecto del uso del chatbot en el nivel de satisfaccion
de los usuarios con el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu

Picchu.

La hipotesis general fue: “El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia
y arqueologia de Machu Picchu incremento el conocimiento, la motivacion hacia el
aprendizaje y la satisfaccion en los usuarios”. La hipotesis general ha tenido como
base el estudio de Diaz, Gonzélez y Vasquez (2019), quienes mencionaron que el
chatbot como gestor de conocimientos permitio mejorar los diferentes cursos que
se impartian en la UNAD y que la percepcion de los usuarios tuvo una valoracion
positiva mostrando asi una gran aceptacion en el contexto académico (p. 77). De
igual manera, Larico y Reyes (2020) demostraron que el uso de chatbot mejoré el
conocimiento de los usuarios en un 93.83%, la motivacion en un 52.36% Yy la

satisfaccion con el aprendizaje en un 69.68% (p. 43).



HEZL: El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia

de Machu Picchu incrementé el conocimiento de los usuarios en 79.32%.

Pereira, Ferndndez, Osuna, Roura, Almazan y Buldon (2019) comentaron
gue en el ambito de la educacion la tecnologia de los chatbot es muy
apreciada por los profesores, ya que les permite transformar los entornos
de ensefanza tradicionales a enfoques virtuales basados en ideas socio-
constructivas y colaborativas. En la encuesta realizada, los estudiantes
valoraron positivamente: la interactividad, la facilidad de uso, la ubicuidad
y la novedad de poder grabar respuestas de voz, de esa forma estos
podian resolver ejercicios usando su teléfono inteligente, en cualquier

lugar y en todo momento (Pereira et al., 2019, p. 17).

HEZ2: El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia

de Machu Picchu increment6 la motivacion de los usuarios en 66.53%.

Lowgren (2013) expreso que los chatbots tienen mas aspectos positivos
gue negativos como: la importancia hacia los alumnos, la autenticidad y
la motivacién hacen que ellos puedan expresarse libremente., los cuales
son algunos motivos que han permitido tener una mayor acogida en la
educacion actual (p. 22). El método de aprendizaje esta relacionado
directamente con la motivacion y a través de agentes conversacionales
se han identificado nuevas formas de estimulos para la ensefianza
(Léwgren, 2013, p. 22).

HES3: El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia

de Machu Picchu increment6 la satisfaccion de los usuarios en 75.30%.

Saez, Escobar, Marco, Candela, Ferrandez, Maté y Sanchez (2019)
sefalaron que el uso del prototipo Tutor-Bots es un tipo de chatbot que
respondia a las preguntas formuladas por los estudiantes, por lo que se
ha buscado esclarecer y brindar informacion referente a sus dudas;
ademas, el agente conversacional ha obtenido un porcentaje significativo
en el nivel de respuesta asertivas, por lo general una aceptacion del 63%

por parte de los estudiantes y profesores (p. 453).



II. MARCO TEORICO



En este capitulo se explica los antecedentes nacionales como internacionales,
también las teorias relacionadas y el marco conceptual, para ello se ha considerado
a los autores que han disefiado y desarrollado chatbots o también llamados agentes
conversacionales en sus investigaciones. Asimismo, se ha visto necesario plasmar
definiciones y conceptos basados en historia y cultura de la ciudadela inca. A
continuacién, se presenta los trabajos previos donde se resalta los principales

argumentos relacionados al desarrollo de chatbots y su efecto en el aprendizaje.

Calebe, Montanher y Monteiro (2021) desarrollaron un videojuego para la
ensefianza de inglés a personas hablantes nativos del portugués, en el que también
se integrd un chatbot como interlocutor para una ensefianza didactica, de modo que
incremente la motivacion de los estudiantes; ademas, la metodologia de
investigacion utilizada fue analitica exploratoria. Calebe et al. (2021) tuvieron como
objetivo mejorar la didactica en el aprendizaje y para ello plantearon como propuesta
un prototipo de un videojuego como enfoque pedagdgico que mejorod la experiencia

de los estudiantes en la enseflanza del idioma inglés como lengua extranjera.

Kuz y Giandini (2020) implementaron un modulo Student Play para el
aprendizaje con enfoque didactico basados en juegos educativos en la que se
integré un agente conversacional que ayudo en el aprendizaje, en su investigacion
utilizaron la técnica de la observacion y los escolares fueron evaluado en una escala
de tres niveles: bajo, medio y alto. Kuz y Giandini (2020) Concluyeron que el uso de
las tecnologias en el contexto educativo permite mejorar el proceso educativo. Este
articulo demuestra el desarrollo e integracion de un agente conversacional a un
moédulo educativo llamado Student Play, el cual mejoré la experiencia de

aprendizaje.

Casseres, Cuao, Londorio, Obredor, Orozco y Sanchez (2018) realizaron un
chatbot para que responda a las inquietudes frecuentes que los estudiantes tenian,
el cual ayudé en la optimizacion de los servicios ofrecidos por la secretaria
académica de la facultad de ingenieria de la universidad Simon Bolivar. Para la
recoleccion de datos realizaron entrevistas a las funcionarias del area de atencion
al cliente, donde se les preguntd acerca de sus actividades laborales; ademas, se
tomo una encuesta a 10 estudiantes de la facultad de ingenieria para comprobar la

eficiencia del bot en el proceso de brindar informacién, donde mas del 50% no tuvo



ningun problema (Casseres et al., 2018). Casseres et al. (2018) concluyeron que la
implementacion del prototipo del sistema en la institucion logré agilizar los servicios

de atencion.

Pereira, Medina y Diaz (2017) desarrollaron un chatbot para el control de los
cuestionarios de respuestas multiples de los alumnos, esto consistia en que los
docentes podian evaluar a sus alumnos mediante la informacién dada por el bot.
Para medir el impacto del chatbot se realizé una prueba a 23 estudiantes, en la
moda se identificd que la mayoria de encuestados tenian 22 afios, a quienes se les
presentd 10 cuestionarios conformado por 59 preguntas en total. Los resultados
finales de Pereira et al. (2017) mostraron que el bot consiguié un 89% de aceptacion
y un 94% de usuarios recomendaron el uso del chat para otros cursos impartidos

en la universidad.

Finalmente, Pereira et al. (2017) expresaron que la implementacion del
chatbot para el control de cuestionarios de respuestas multiples les permitié a los
docentes llevar un sistema de evaluacion analitica de la informacion dada por el bot
sobre los estudiantes. Ademas, los docentes podian recibir notificaciones
personificadas sobre las dificultades que solian tener los estudiantes durante el

proceso de aprendizajes.

Meza y Yurivilca (2020) evaluaron los efectos sobre el uso de los agentes
conversacionales relacionados a la ensefianza de la seguridad electronica. Para
esta investigacion usaron el disefio experimental con el fin de manipular y analizar
los datos obtenidos a través de cuestionarios. Se determind que el chatbot tuvo
efectos positivos en la ensefianza de la seguridad electronica en una muestra de 32

usuarios.

Los resultados de Mesa y Yurivilca (2020) mostraron que el pre-test fue de
9.38y en el post-test obtuvieron un alza de 15.47 en el incremento de conocimiento,
siendo este un resultado favorable del 50% en el incremento de la motivacion,
también se obtuvo un efecto positivo del 50% en el incremento de la satisfaccion.
Finalmente recomendaron ampliar la investigacion sobre las formas de ensefianza
con el fin de lograr un sistema mas didactico que pueda captar el interés de las

personas hacia el aprendizaje.



Ariste y Ramirez (2020) desarrollaron un chatbot para el aprendizaje de la
fotosintesis dirigido a los alumnos del nivel secundario, es su estudio emplearon la
técnica Web Scraping. Esta investigacion uso el disefio pre experimental en el que
emplearon la técnica de la encuesta para la recoleccion de datos. Se prob6 que su
chatbot tuvo un incremento de conocimiento del 85% en el aprendizaje sobre la
fotosintesis en los alumnos del nivel secundario, en el nivel de motivacion obtuvieron
un incremento del 82% y en el nivel de satisfaccion obtuvieron un 80%, de manera
gue esta herramienta ha sido de gran apoyo para el aprendizaje sobre la fotosintesis

en los estudiantes de educacién secundaria.

Burgos y Huaman (2019) precisaron que el uso de chatbot mejoré los
procesos de venta en la empresa Eac Steel, el disefio de esta investigacion fue pre
experimental, como técnica se usoé la encuesta y la observacion directa. Para la
recoleccion de datos se realizaron cuestionarios, la poblacion fue los procesos de
venta de la empresa, como muestra se agruparon a 30 procesos de venta. Para el
desarrollo del agente se utilizo la metodologia agil. Se concluyo que el sistema logro
optimizar el tiempo de cotizacién de ventas. Este trabajo aporté informacion con
efectos positivos relacionados al uso del bot con enfoque hacia la metodologia agil

y los procesos que interviene en el desarrollo del sistema.

Ascencio (2019) evaluo la calidad del servicio en atencion al cliente de la
empresa fans store SAC usando un aplicativo de chatbot. Para la construccion del
chatbot se us6 la metodologia RUP, que tuvo una duracion de 15 semanas en el
desarrollo de la investigacion. Se concluy6 que el chatbot mejord la calidad del
servicio al cliente en base a las funcionalidades que ofrece el aplicativo, el cual el
proyecto ha tenido una proyeccion de 3 afios. Este proyecto aporté con informacién
relacionada a los procesos que intervienen en la metodologia RUP y su aplicaciéon

en nuevos proyectos basados en implementar este tipo de herramienta tecnolégica.

Estela y Huerta (2018) desarrollaron un chatbot para optimizar las consultas
sobre los tramites administrativos en la atencién al cliente de la municipalidad de
surco. Para la realizacion de esta investigacion se usé el disefio experimental con
la técnica de la encuesta y andlisis de contenido para la recopilacion de informacién,

donde su poblacién y muestra fue los trabajadores de la municipalidad de surco del



area de atencion al cliente, para el desarrollo del software se basaron en cada una

de las fases de la metodologia agil.

Estela y Huerta (2018) concluyeron que para tener un mejor panorama de la
problematica encontrada consideraron necesario realizar una entrevista con el
encargado del area de atenciones al cliente, donde a partir de ello lograron entender
las necesidades y los requerimientos que la municipalidad de surco tenia. En
consecuencia, sugirieron el uso de un framework para las buenas practicas y usar
la metodologia ITIL para mejorar la calidad del servicio en cuanto a brindar

informacién hacia los moradores del distrito de surco.

Llique y Rodriguez (2018) investigaron la eficiencia del chatbot en el
monitoreo y control del cultivo de arroz. El tipo de estudio fue pre experimental, para
la recopilacion de informacion emplearon la técnica de la encuesta, donde hicieron
un pre test y post test, también tuvieron una muestra de 15 agricultores de la ciudad
de Chiclayo, consecuentemente como resultado obtuvieron un incremento del 27%
en el mejoramiento de las actividades, sus procesos fueron optimizados en un
33.4% y aumento un 42.25% en el reconocimiento de plagas, obteniendo asi un
95% en el nivel de confiabilidad. En el desarrollo del proyecto se utilizd la
metodologia Scrum. Llique y Rodriguez (2018) concluyeron que a través del uso de

chatbot los agricultores mejoraron sus procesos en el control del cultivo de arroz.

Partiendo de la tematica de esta tesis, se ha recopilado y definido algunos
conceptos teoricos basados en estudios similares, los cuales fueron extraidos de
diferentes fuentes oficiales. Estos estudios han servido como base para enriquecer
y dar soporte cientifico a la investigacion. En seguida, se muestran los principales

argumentos relacionados.

Pereira et al. (2017) precisaron que los bots cuentan con diversas
caracteristicas y estos se pueden adaptar para varios propdésitos, tienen funciones
como grabar audio, enviar mensajes de texto, compartir imagenes, también se
puede unir a conversaciones grupales, realizar cuestionarios via online y dar a
conocer los resultados en un santiamén. Dentro del aprendizaje estudiantil suelen

ser muy provechosos ya que se puede hacer uso de sus funciones principales, ya
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sea dentro o fuera del salon de clases, esta herramienta facilita el aprendizaje

omnipresente (p. 102).

Dentro de las plataformas los Chatbots hacen las veces de asistentes
virtuales con la diferencia que tomaran decisiones de forma autbnoma, por esa
razon surge la necesidad de entender de qué se trata. Un Chatbot se puede
concebir como un conjunto de componentes o programas informaticos capaces de
interactuar con las personas a través de un lenguaje natural (Casseres et al., 2017,
p. 21).

Su mayor objetivo es informar a los usuarios segun sus preguntas, ya sea
para productos o servicios. Romero, Casadevante y Montoro (2020) indicaron que
su principal propdsito es ofrecer la informacion que solicitan los humanos con los
gue interactuan. Es decir, los usuarios requieren un producto o servicio, y aquello
gue le dicen al chatbot (ya sea hablado o escrito) permite, a su vez, dirigir la proxima
pregunta que hara el bot. De modo que, si un cliente indica que quiere adquirir una
entrada, el chatbot detectara que ha de identificar qué tipo de entrada necesita (p.
29). Por otro lado, Casseres et al. (2018) expresaron que el chatbot tienen
caracteristicas que demuestran su calidad a través del funcionamiento, estas
caracteristicas son: la disponibilidad, la veracidad al mostrar la informacion y minimo

tiempo de respuestas.

Valcércel (2018) comento que la ciudadela inca esta situada sobre una base
de formacion rocosa de granito, también conocida como “el batolito de Vilcapampa
o Vilcabamba”, cuyos origenes se remontan al paleozoico de unos 250 millones de
antigliedad. Esta composicion artistica de la época pre inca fue creada con mucha
cautela y precision en todas sus talladas estructuras (p. 52). Por otro lado, Flores
(2019) precisé que la argueologia de Machu Picchu ha sido descubierta el 24 de
julio del 1911 por Hiram Bingham en una de sus expediciones, por lo que tiempo
después el gobierno peruano y la universidad de Yale en ese entonces se
disputaron por los materiales, que el mencionado personaje se habia llevado

algunos objetos arqueoldgicos de manera temporal (p. 158).

Dominguez (2018) comentd que el aprendizaje en el contexto de la historia

(tanto conceptual como factual) sigue siendo una parte esencial en la educacion,
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seguramente la mas interesante, al momento de afrontar de manera exitosa todo
tipo de problema histérico. Por lo tanto, nos brindan las claves necesarias para las
posibilidades de contemplar las relaciones entre acontecimientos y matizar nuestras

experiencias (p. 153).

La obtencién de conocimientos referido al turismo arqueoldgico es un factor
que influye a través del campo magnético y el descubrimiento de nuevos atractivos
turisticos. Es importante precisar que el interés cientifico tiene mucho valor en el
ambito arqueoldgico, y que a través de ellos se han logrado articular grandes
atractivos turisticos, de tal manera que despierta el interés en cualquier turista que
tiene como fin conocer y ganar experiencias. Al respecto, Moreno y Sariego (2017)
expresaron que algunos de los arquedélogos opinan que la industria turistica podria
ser un grupo que promueve el interés de conocer nuevas culturas; por otro lado, el
sector turista opina que los arquedlogos son grupos esenciales para el

descubrimiento de nuevos sitios turisticos (p. 166).

Es importante sefialar que la arqueologia ayuda a promover los tipos de
cultura a través del descubrimiento y el aprendizaje, lo cual permite que cada
poblacién logre identificarse mediante sus costumbres, creencias y tradiciones
culturales y que por medio de la arqueologia se van articulado restos vinculados a
conceptos de nuestros antepasados. En efecto, Moreno y Sariego (2017)
mencionaron que el trabajo arqueoldgico permite mejorar y reforzar los atractivos
turisticos (p. 175).

La comunicacion y coordinacion ha sido el mecanismo mas evolutivo hasta
la actualidad, aunque en tiempos pasados ya se contaron con diversas técnicas que
facilitaba el entendimiento entre personas de diferentes culturas, por lo que también
se mantenia la union en diferentes aspectos sociales. Al respecto, Valcéarcel (2018)
sefal6 que, en el tiempo incaico la comunicacion y la coordinacion era muy eficiente,
es decir en ese entonces ya se contaba con una planificacion que tenia como

mecanismo la integracién de una sociedad cultural (p. 16).

Es importante la conservacion de los lugares y objetos encontrados de
nuestros antepasados, con el fin de preservar la historia y la cultura, por lo que es

necesario que las autoridades busquen proteger la integridad y el bienestar de estos
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patrimonios culturales y preservar el legado de nuestros antecesores. En el mismo
sentido, Dominguez (2018) expresdé que la conservacion del patrimonio cultural
contempla en salvaguardar los objetos y bienes valiosos de nuestros antepasados,
asi mismo se promulga que se debe mantener la integridad y el buen estado de

estas zonas dentro del marco de la proteccidn y conservacion (p. 60).

El santuario histérico de Machu Picchu ha cumplido con los principales
requerimientos sefialados por la UNESCO, por lo que ha obtenido el reconocimiento
como patrimonio cultural de la humanidad, en ese aspecto estamos obligados a
mantener el cuidado arqueoldgico de la ciudadela. En otras palabras, Ruiz y Pulido
(2015) determinaron que existe la excepcionalidad para que los sitios sean
nombrados como patrimonio cultural debe de cumplirse mas de diez requisitos
establecidos por la UNESCO, que cuyo fin se debe a preservacion, proteccion y

comprension para el interés turistico (p. 1248).

La incitacion de las personas por conocer la cultura e historia se pone en
manifiesto a través de las ruinas que contemplan los bellos paisajes adornados de
un marco natural, permitiendo asi la conveniencia oportuna para fomentar el
turismo, de manera que esto influye al desarrollo econémico y social de la poblacion.
Al respecto Ruiz y Pulido (2015) comentaron que la motivacion por conocer y
entender la cultura es el aspecto mas importante de los turistas, ya que a partir de
su perspectiva hacen que las oportunidades de turismo sean consideradas como un
aspecto esencial para el desarrollo, de tal manera que fomentan la culturizacion en
todos los ambitos (p. 1248).

Cutler, Carmichael y Doherty (2014) expresaron sobre la importancia que se
percibe en las experiencias de los turistas, estas experiencias ayudan a mejorar las
relaciones, la adquisicion de conocimientos, los cambios en las percepciones y la
superacion de los retos fisicos. En consecuencia, Cutler et al. (2014) especificaron
gue también existe una cuarta dimension y es el recuerdo que implica los esfuerzos
realizados para recordar y compartir la experiencia, incluida la narracion de historias
vividas (p. 154).

Moreno y Sariego (2017) mencionaron que el sector turistico es una realidad

importante y que se va desarrollando de forma progresiva, muchas veces la falta de
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una gestion adecuada afecta notoriamente al turismo y el patrimonio cultural. Por
otro lado, el objetivo cientifico esta comprometido en brindar informacion adecuada
a la sociedad, una formula mégica es a través de la sensibilizacion y la educacion.
Por tal razén es importante canalizar los objetivos de las investigaciones, ya que
ayudan a conservar, ensefiar y garantizar la rentabilidad econémica del patrimonio

arqueologico (p. 169).

Villanueva, Alonso y Ayala (2018) sintetizaron que el patrimonio es conocido
como un proceso totalizador que ha generado una representacién meta cultural que
prima en la relacion con el pasado, por lo que implica vivencias en otras situaciones
gue se han construido relaciones con los ancestros mediatizada por el patrimonio.
Asimismo, Villanueva et al. (2018) detallaron que la patrimonializacion se impone al
discurso autorizado de la arqueologia y se naturaliza la vision linear al tiempo, por
lo que se han adoptado discursos alternativos para una mejor captacion en el

entendimiento (p. 27).
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1. METODOLOGIA
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En este capitulo se precisa el tipo de investigacion, asi como el disefio del estudio
y la operacionalizacion de variables donde se ha detallado la definicion conceptual,
la definicion operacional, dimensiones e indicadores. También se precisé sobre la
poblacion basado en criterios de inclusion y exclusion poblacional, igualmente se
identific6 la muestra y muestreo. Consecuentemente se ha argumentado las
técnicas e instrumento de recoleccidén de datos, en seguida se ha mencionado los
pasos para el procedimiento de recopilacién de informacién y el método de analisis
de datos a través del programa SPSS. Finalmente se ha considerado los principales
aspectos éticos referenciados a los distintos mecanismos promulgados por las

instituciones.

3.1. Tipo y disefio de investigacion

El tipo de investigacion fue aplicada, el enfoque fue de tipo cuantitativo y el disefio
fue pre experimental. La investigacion ha sido aplicada ya que el objetivo principal
fue resolver la problematica encontrada, partiendo de la base del conocimiento y la
objetividad de la informacion cientifica. El enfoque del estudio fue cuantitativo
debido al manejo de datos que son productos de mediciones y evaluaciones, la cual
estan representadas por cantidades numeéricas y por consiguiente fueron analizados

mediante métodos estadisticos (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014, p. 5).

Los disefios pre experimentales consisten en gestionar un estimulo o el
tratamiento a un grupo determinado cuyo grado de control es minimo. Se aplico este
disefio porque se pretendio saber cual era el efecto del uso de chatbot en el grupo
experimental, el objetivo fue conocer cual era la escala o nivel del grupo respecto al
antes y después de aplicar el experimento. Para lograr el objetivo se aplicé a un
grupo determinado una evaluacion inicial, en base a ello se gestiond el tratamiento
y se le dio uso del experimento y por ultimo, se aplicd una evaluacion final
(Hernandez et al., 2014, p. 141).

El disefio pre experimental permitid seleccionar a un grupo de personas que
han formado parte del experimento, por consiguiente, se les aplicé un test inicial
previo al estimulo o tratamiento del mismo. En seguida se administro el tratamiento
para luego ser aplicado el test posterior al estimulo. Ademas, este disefio fue

esencial ya que permitié ver el nivel que tenia el grupo en la variable dependiente
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antes de ser presentado el estimulo, para ello se realiz6 un analisis de resultados

obtenidos del grupo experimental (Hernandez et al., 2014, p. 141).

3.2. Operacionalizacion de variables
La variable del estudio fue: “Efecto del uso del chatbot en el aprendizaje de la
historia y arqueologia de Machu Picchu”. Cabe precisar que en el anexo 4 se

muestra la matriz de operacionalizacion. A continuacion, se detalla cada punto:
A. Definicién conceptual:

En el marco del aprendizaje online, los agentes conversacionales son
herramientas muy interactivas, también se considera como una potencial
herramienta que permite la interconectividad en cualquier parte y en todo
momento, el cual refuerza la ensefianza (Garcia, Fuertes y Molas, 2018, p.
13).

B. Definicion operacional:

El aprendizaje conversacional brinda muchas opciones que permiten ayudar
a enriquecer los conocimientos de las personas. Ademas, permite mejorar el
intercambio de ensefianzas para impulsar el desarrollo cognitivo (Kowald y
Bruns, 2019, p. 54).

C. Dimensiones:
= Conocimiento (Diaz, Gonzalez y Vasquez, 2019, p. 34).
= Motivacion (Winkler y Séllner, 2018, p. 18).
= Satisfaccion (Kumar et al., 2018, p. 26).
D. Indicadores:
= Incremento de conocimiento con el aprendizaje de la historia vy
arqueologia de Machu Picchu (Diaz, Gonzélez y Vasquez, 2019, p. 34).
= Incremento de motivacion hacia el aprendizaje de la historia y arqueologia
de Machu Picchu (Winkler y Séllner, 2018, p. 18).
= Incremento de satisfaccion del usuario (Kumar et al., 2018, p. 26).
E. Escala de medicion:
Se optd por la escala de razén también conocido como escala de intervalo,

la cual posee un cero absoluto. Ademas, admite cualquier tipo de célculo
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operacional, ya sea aritmética, de proporciones u obtener razones a partir de

los resultados estadisticos (Gamboa, 2017, p. 11).

3.3. Poblacion, muestra'y muestreo
3.3.1. Poblacion

En el informe técnico de los especialistas del Instituto Nacional de Estadistica e
Informatica (INEI) se precisé que mas del 78.5% de personas pertenecientes a Lima
metropolitana cuenta con acceso a internet, donde explicaron que el 88% de
personas corresponde a las edades de 19 a 24 afios y el 70.1% a personas de 25

a 40 anos de edad (Instituto Nacional de Estadistica e Informéatica, 2020, p. 9).

En esta investigacion se ha tomado como poblacién a personas mayores de
18 afos pertenecientes a Lima Metropolitana. Para delimitar el grupo experimental
se ha considerado en abordar solamente a personas que contaron con los requisitos
solicitados de acuerdo a los criterios de inclusion y exclusion social. Para delimitar

la muestra se ha tomado en cuenta los siguientes criterios:

= Criterios de inclusién: Tomando en cuenta la posibilidad de que no todas
las personas pueden formar parte del experimento, se ha incluido a la

siguiente poblacion:

e personas mayores de 18 afios
e personas que tengan una cuenta en Facebook Messenger
e personas que cuentan con acceso a internet
e personas que cuenten con dispositivos moviles
= Criterios de exclusion: Tomando en cuenta la posibilidad de que no todas
las personas pueden formar parte del experimento, se ha excluido a la

siguiente poblacién:

e Personas menores de edad

e Personas de la tercera edad

e Personas que cuentan con alguna discapacidad mental
e Personas sin acceso a internet

e Personas gque no tienen cuenta en Facebook Messenger
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3.3.2. Muestra y muestreo

Como ya se ha mencionado anteriormente la poblacion estuvo conformada por
personas mayores de 18 afios. Para el caso de la muestra se ha tomado a un grupo
conformado por 35 personas quienes fueron elegidas de forma directa por los
investigadores; referente a ello, se ha tomado en cuenta la base de criterios de

inclusion como exclusién poblacional.

Se ha optado por el muestreo por conveniencia, ya que es una forma de elegir
a un grupo de individuos los cuales han llegado a formar parte del estudio y que
estos han sido puestos a evaluaciones. En este trabajo se realiz6 un muestreo no
probabilistico por conveniencia, lo cual se ha seleccionado a un grupo conformado

por 35 personas quienes mostraron su consentimiento y disponibilidad.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Esta investigacion fue elaborada haciendo uso de la técnica de la encuesta'y como
instrumento el cuestionario, asi mismo se aplico la validez de contenido y
confiabilidad. Hernandez et al. (2014) indicaron que el cuestionario es un
instrumento que contiene un conjunto de preguntas correlacionadas con una o mas
variables que se pretende medir y que dicho instrumento es usado por la técnica de
la encuesta, la cual es utilizada para recolectar informacion y puede ser empleado
en diversos campos de estudios, ya sea para temas de politicas, evaluar la
inseguridad social vista por la ciudadania, conocer las necesidades de los futuros
compradores, calificar herramientas utilizadas por los ingenieros, entre otros (p.
217).

Partiendo de lo ya mencionado referente a la técnica e instrumento y para
dar sustento tedrico a los cuestionarios realizados, se ha consultado informacion
proveniente de fuentes oficiales tales como articulos cientificos y libros de historia
relacionados a Machu Picchu, lo cual hizo posible realizar la validez de contenido.
Al respecto, Hernandez y Mendoza (2018) precisaron que la confianza requiere un
nivel de confiabilidad y que un instrumento es valido y confiable cuando el grado de
resultados es consistente y coherente en la muestra (p. 229). Ademas, Hernandez
et al. (2014) precisaron que un instrumento de evaluacion valido y confiable debe

tener en cuenta los siguientes criterios:
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e Se sabe que en la practica se tiene muy poca probabilidad de que una
medicién sea exacta, ya que comunmente se tiene un nivel de error. Para
ello, se trata que el error sea en un minimo posible, por lo tanto, para medir

cualquier fenédmeno se realiza mediante la formula:
X=t+0

e X es la representacidén de valores observados (resultados a disposicion); t,
valores verdaderos; y e, nivel de error en la medicion. Cuando no existe error
en la medicién (e = 0), el valor verdadero y el observado son semejantes.
Podria verse asi:

X=t
X=t+e

e Esta es una buena representacion de la medicion. Cuanto el error sea mayor
en la medicion, el valor a observar (el cual es fijado) se distanciara mas del
valor real. Por ejemplo, al medir la motivacion de una persona se podra ver
si la medicién ha sido contaminada por un nivel de error razonable, la
motivacion plasmada en el instrumento sera muy diferente a la motivacion
real del individuo (p. 207).

Férmulas para evaluar los cuestionarios

Tabla 1: Evaluacion de notas en porcentaje del indicador de conocimiento

NOTAS PORCENTAJE
0-4 15%
5-8 25 %
9-12 50 %

13-16 75 %

17-20 100 %

En la tabla 1 se observa la simulacion de notas tanto para el pre y post test, la cual

cada rango de nota equivale a un porcentaje establecido.
IC= (NF - NI) /NI * 100%

IC: Incremento de conocimiento
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NF: Nivel final

NI: Nivel inicial

Tabla 2: Escala de evaluacion en porcentaje del indicador de motivacion

ESCALA PORCENTAJE
20%

40%

60%

80%
100%

AW |IN|F

IM= (MF - MI) /MI * 100%

IM: Incremento de motivacion
MF: Motivacion final
MI: Motivacion inicial
En la tabla 2 se muestra la escala de evaluacién sobre el indicador de motivacion

del 1 hacia el 5, para lo cual cada escala corresponde a un porcentaje establecido.

Tabla 3: Escala de evaluacion en porcentaje del indicador de satisfaccion

ESCALA PORCENTAJE
20%

40%

60%

80%
100%

O W[IN|F

En la tabla 3 se muestra la escala de evaluacion sobre el indicador de satisfaccion

del 1 hacia el 5, para lo cual cada escala corresponde a un porcentaje establecido.

IS= (SF - SI) /SI * 100%

IS: Incremento de satisfaccion
SF: Satisfaccion final

SI: Satisfaccion inicial
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3.5. Procedimientos

Una vez terminado el desarrollo y la implementacién del chatbot, se ha pasado a
obtener la recoleccion de datos de la muestra conteniendo asi un total de 35
personas. La muestra se eligidé por conveniencia y esta fue sometida a un test de
entrada (previo al uso del chatbot) y a un test de salida (posterior al uso del chatbot),
esto con la finalidad de conocer cudl era el nivel de aprendizaje que estos tenian;
luego se midieron los indicadores tales como: el conocimiento, la motivacion hacia
el aprendizaje y la satisfaccion con el aprendizaje. En seguida se muestran los

pasos realizados:

a. Enviar laficha de consentimiento informado a los usuarios colaboradores que
formaron parte de esta muestra, la distribucion se realiz6 mediante correo
electronico y/o redes sociales. Los participantes rellenaron los datos
solicitados, luego escanearon el documento y finalmente estas personas
reenviaron el consentimiento llenado a los siguientes correos:

dperezandrade@gmail.com — qilinfantee@gmail.com. La ficha de

consentimiento informado se encuentra disponible en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/file/d/120Rz0Tm4ybXhsm8xplg0YONH_VuCSfi9lvi

ew?usp=sharing

b. Responder el examen de conocimientos inicial (pre-test) que estuvo
conformado por un total de 20 preguntas, donde cada pregunta valia un
punto, ademas se realiz6 dos cuestionarios sobre cuan motivado y satisfecho
se encontraba el usuario respecto al aprendizaje actual. Estos cuestionarios
estaban formulados en la escala Likert donde: 1 = nada motivado y 5 =
totalmente motivado; 1 = poco satisfecho y 5 = muy satisfecho, en seguida
se muestra el enlace sobre el examen de conocimiento inicial:
https://forms.gle/D5iqdX8r6Sss2XuQ8

c. Realizar la descarga e instalacion de la aplicacion Facebook Messenger
disponible en la tienda de Play Store; luego debe inscribirse. Descargue la
app en el siguiente enlace:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.facebook.orca&hl=es-
419
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d. Si ya tiene una cuenta personal registrada en Facebook Messenger Ud.
puede realizar sus consultas al chatbot mediante el siguiente enlace:

https://www.facebook.com/machupicchubot

e. Después de un periodo de 20 dias aproximadamente de interaccién de los
usuarios y el agente MachuPicchu_Bot. se prosiguié a realizar la prueba de
salida para determinar el efecto y la curva de aprendizaje de nuestros

usuarios.

f. Responder el examen final de conocimientos (post-test) que estuvo
conformado por un total de 30 preguntas, donde cada pregunta valia un
puntaje de 0,66. Ademas se realiz6 dos cuestionarios sobre cuan motivado y
satisfecho se encontraba el usuario respecto al aprendizaje mediante el uso
del chatbot. Estos cuestionarios estaban formulados en la escala Likert
donde: 1 = nada motivado y 5 = totalmente motivado; 1 = poco satisfecho y
5 = muy satisfecho, en seguida se muestra el enlace sobre el examen final
de conocimientos:
https://forms.gle/EAWwWz9AVZFHTLdM3A

3.6. Método de analisis de datos

En este punto se detalla el método de andlisis de datos que se utilizd en esta
investigacion. El estudio consta de un enfoque cuantitativo y de tipo pre
experimental; por lo tanto, se realizaron pruebas con el propdsito de calcular
estadisticamente la curva de aprendizaje de los usuarios quienes han conformado
la muestra. Para el desarrollo del célculo estadistico se utilizd el programa IBM-

SPSS, el cual analiz6 y generé los resultados de las pruebas tomadas.

Se aplico el test de Shapiro-Wilk, esta es una prueba de normalidad que se
usa cuando la muestra es menor a 50 elementos. Barrantes (2018) menciono6 que
esta prueba cominmente se utiliza cuando se tiene una muestra por debajo de los
50 datos (p. 60). Teniendo en cuenta el concepto general de Barrantes, en esta
investigacion se ha utilizado la prueba mencionada ya que la muestra tomada por

conveniencia fue menor a los 50 datos y estos se analizaron mediante el SPSS.
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Al respecto, Sanchez (2015) explicd que la prueba de Wilcoxon actualizada
por Henry B. Mann y D. R. Whitney en el afio 1947 es una prueba conocida como
la suma de rangos y que esta cumple un propdsito de comparar las medias de dos
conjuntos de datos independientes. Ademas, dicho autor coment6 que esta prueba
fue disefiada para probar hipétesis nula; es decir si un elemento es menor a la

magnitud de la segunda y su probabilidad (p. 19).

En la figura 1 se muestra la grafica del experimento del chatbot, donde se
representa que el pre test fue dado por 35 personas mayores de edad y el post test
refleja la misma cantidad dada de personas, por lo que tiene como parte central

observar cual es el efecto del experimento.

Pre-test Post-test

Incluidas 35 personas Expenimento | hcyidas 35 personas

mayores de edad Chatbot mayores de edad

Figura 1: Muestra del experimento

3.7. Aspectos éticos

El presente estudio se aline6é a la ética profesional de ingenieria, acatando el
consentimiento informado y la confidencialidad de los colaboradores (Morales,
Nava, Esquivel y Diaz, 2011, p. 26). También se ha respetado la autoria de otros
autores haciendo el citado y referenciado segun lo estipulado en la norma
internacional 1ISO 690:2010. Asimismo, este trabajo se adecud a los principios y
valores éticos, los cuales son: la lealtad profesional, respeto, honor profesional,
honestidad, responsabilidad, sinceridad, transparencia, la inclusién social y la
justicia trazados por la ética del colegio de ingenieros del Peru en el articulo 15

(Colegio de Ingenieros del Peru, 2018, p. 3).

Carcausto y Morales (2017) manifestaron que el aspecto ético tiene un acto
gue invita a reflexionar, que es un ente regulador en los pensamientos del
encargado de investigar y que tiene como finalidad encontrar soluciones a través
del método cientifico; para ello, el investigador debe elegir una ruta y una basqueda

mediante técnicas que le ayuden a transitarlo (p. 167). Asimismo, este proyecto se
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alined a los principios de la ética sobre las investigaciones, redactado en el articulo
3 sobre el cédigo de ética para las investigaciones de la Universidad César Vallejo,
la cual se promulga el respeto hacia las personas en su integridad y autonomia, la
honestidad, el rigor cientifico y la justicia. Ademas, se ha brindado el consentimiento
por medio de un escrito, el cual hace referencia a la autoria responsable en cuanto
a publicaciones abaladas en el inciso a 'y b del articulo 7 (Universidad César Vallejo,
2020, p. 8).

Carcausto y Morales (2017) expresaron que la ética-bioética aplicado a los
temas de investigacion estan enlazados con la reflexion desde la defensa de la
integridad como persona y la dimension ética de los integrantes; en tal motivo, se
deben aplicar estudios en base a valores y principios morales (p. 169). Del mismo
modo, en el estudio se respeto los principios de la bioética plasmados en el informe
Belmont tales como: justicia, respeto a la autonomia, no maleficencia, y
beneficencia (Ramirez, 2013, p. 26). Partiendo de los principios indicados, esta
investigacion ha cumplido con lo estipulado y el consentimiento informado hacia los

colaboradores como parte de la autonomia y el respeto.

Teniendo en cuenta los principios existentes relacionados a la investigacion,
el presente trabajo no produjo ninguna clase de prejuicios, tampoco se rompio el
principio de la no maleficencia. La finalidad fue contribuir en el aprendizaje, para ello
se desarrollé un chatbot que brindara informacidén oportuna y precisa la cual se
cumplié en la beneficencia de los principios. Por medio de este proyecto se logré la
contribucion solidaria social hacia el contexto educativo, teniendo como principal
mecanismo compartir informacion con los usuarios de manera equitativa e igualitaria

de tal modo que se ha cumplido el principio de la justicia.
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V. RESULTADOS
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En este capitulo se describe los resultados generados a lo largo de toda la
investigacion, por lo que se tuvo en cuenta los siguientes indicadores: incremento
de conocimiento, incremento de la motivacion hacia el aprendizaje e incremento de
la satisfaccion con el aprendizaje. Para conocer el incremento en cada uno de ellos,
se evaluo el efecto del uso del chatbot en el aprendizaje de la historia y arqueologia

de Machu Picchu.
4.1. Prueba de la hipotesis especifica 1

HE1,: El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu

Picchu no incrementdé el conocimiento de los usuarios.

HE1.: El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu

Picchu incrementé el conocimiento de los usuarios.
4.1.1 Datos descriptivos de incremento del conocimiento

Los datos fueron analizados a partir de la informacion obtenida con el grupo
experimental, el cual fue seleccionado de forma directa por los investigadores. Para
llevar a cabo dicho proceso el grupo experimental brindé su consentimiento
informado y mostraron un interés genuino por mejorar su aprendizaje cultural.
Inicialmente se les aplicé una prueba de entrada para conocer cual era su nivel de
aprendizaje, luego se les compartio el chatbot para que interactien y realicen sus
consultas relacionadas al tema (historia y arqueologia de Machu Picchu). Después
de un periodo de uso del chatbot por el grupo experimental, se aplico una prueba
final para saber cual era la medicion en el incremento de sus conocimientos. Por
ende, se describié los cuadros estadisticos basado en las pruebas de entrada
conformado por 20 preguntas y las pruebas de salida conformado por 30 preguntas

en total.
Indicador de Incremento de conocimiento

Tabla 4: Indicador estadistico de incremento de conocimiento

N Minimo Maximo Media Error estandar
Prueba de entrada 35 7.00 13.00 10.08 1.73
Prueba de salida 35 16.00 20.00 18.08 0.92
N valido (segun lista) | 35
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En la tabla 4 se muestra el incremento de conocimiento en los usuarios del chatbot
MachuPicchu_Bot como herramienta para el aprendizaje de la historia y
arqueologia. El test inicial de conocimiento generd una media de 10.08 y el test final
generd una media de 18.08 luego que los usuarios interactuaron con el bot; por lo
tanto, se concluy6 que estas personas mejoraron su nivel de aprendizaje teniendo
un incremento de conocimiento en 79.32%. A continuacion, se muestra el célculo

matematico.

IC = Incremento de conocimiento
NF = Nivel final
NI = Nivel inicial

(NF — NI
IC= ————*100 %
NI

(18.08 — 10.08)
IC= —————  *100 % =79.32%
10.08

Prueba de normalidad

Para realizar la siguiente prueba de normalidad se utilizé el procedimiento de
Shapiro-Wilk, esto debido a que los elementos de la muestra para este indicador
fueron 35 usuarios y cuando existe una muestra por debajo de 50 elementos lo mas
apropiado es utilizar este procedimiento. A continuacion, en la tabla 5 se refleja los

efectos surgidos de las pruebas de entrada y de salida.

Tabla 5: Prueba de normalidad de incremento del conocimiento

Estadistico Gl Sig.
Prueba de entrada 0.925 35 0.020
Prueba de salida 0.963 35 0.273

A continuacion, se detalla el cuadro estadistico donde:

Prueba de entrada. Luego de haber aplicado la prueba de normalidad, en la tabla

5 se observa los resultados de las mediciones tomadas, el cual indica que el nivel
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de significancia del pre-test fue mayor a 0.05, lo que indica que la muestra se ajusta

a la distribucién normal.

Prueba de salida. Luego de haber aplicado la prueba de normalidad; en la tabla 5
se observa los resultados de las mediciones tomadas, el cual indica que el nivel de
significancia del post-test obtuvo un nivel de significancia mayor a 0.05, lo que indica
gue la muestra se ajusta a la distribucion normal.

Prueba de Wilcoxon

La tabla 6 muestra la prueba no paramétrica (Wilcoxon) donde se aprecia el

incremento de conocimiento.

Tabla 6: Rangos de prueba de signos de incremento del conocimiento

N Rango promedio Suma de rangos
Prueba de salida - Rangos
. 0?2 0.00 0.00

Prueba de entrada | negativos

R

angos g 18.00 630.00

positivos

Empates 0°

Total 35

a. Prueba de salida < Prueba de entrada
b. Prueba de salida > Prueba de entrada
c. Prueba de salida = Prueba de entrada

La tabla 7 muestra la prueba no paramétrica (Z) donde se aprecia el incremento de

conocimiento.

Tabla 7: Cuadro estadistico de la prueba Z de incremento del conocimiento

Prueba de salida - Prueba de entrada
7 -5.163°

Sig. asintot. (bilateral) 0.000

a. rangos de prueba con signo de Wilcoxon
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b. Basado en rangos negativos

Después de la realizacion del analisis de los datos mediante el programa de SPSS,
se obtuvo que en el campo z se consiguid -5.163 como se muestra en la tabla 7, la
cual demuestra que dicha prueba se encontraba en la zona de rechazo mostrando
asi un valor p = 0.000 < 0.005, por consiguiente, se rechaz6 la HE1o y fue aceptada
la HE1:. Ademas, las mediciones de los exdmenes del pre-test y post-test fueron
notoriamente diferentes, por consiguiente, se logré la aceptacién de “el uso del
chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu incrementé

el conocimiento de los usuarios” en 79.32%.
4.2. Prueba de la hipotesis especifica 2

HEZ2,: El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu

Picchu no incremento la motivacion de los usuarios hacia el aprendizaje.

HEZ21: El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu

Picchu incremento la motivacion de los usuarios hacia el aprendizaje.
4.2.1 Datos estadisticos del incremento de motivacién

El indicador de motivacion fue analizado con el mismo grupo experimental
conformado por 35 personas quienes habian rendido el examen de conocimientos
referente a Machu Picchu. Para conocer su nivel de motivacion respecto al
aprendizaje en medios actuales se realiz6 una encuesta que contenia una pregunta
y valorada en los siguientes rangos: nada motivado (1), poco motivado (2), motivado
(3), muy motivado (4), totalmente motivado (5). Del mismo modo fueron
encuestados tras el uso del chatbot, para ello, se les preguntdé si sentian estar
motivados a aprender por medio del agente conversacional. A continuacion, se
muestra los cuadros estadisticos de la encuesta inicial y final, donde se midio el

nivel de motivacién después de haber interactuado con el chatbot.
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Indicador del nivel de motivacién hacia el aprendizaje

Tabla 8: Indicador de incremento de motivacion hacia el aprendizaje

N Minimo | Méximo Media Error estandar
Motivacion inicial 35 2 3 2.54 0.50
Motivacion final 35 3 5 4.23 0.64
N vélido (segun lista) | 35

En la tabla 8 se muestra el incremento de motivacion hacia el aprendizaje de los 35
usuarios que llegaron a usar el chatbot como medio de refuerzo para seguir
aprendiendo, en tal sentido los datos fueron distribuidos de la siguiente forma: el
cuestionario inicial de motivacibn gener6 una media estdndar del 2.54 y el
cuestionario final de motivacion tuvo una media estandar del 4.23. Por consiguiente,
el incremento de motivacion hacia el aprendizaje fue del 1.69 luego de haber usado
agente. A continuacion, se calcula el porcentaje de incremento de motivacion

aplicando la férmula.

IM = Incremento de motivacion
MF = Motivacion final
MI = Motivacion inicial
(MF — MI)

IM=—""——""*100 %
Mi

(4.23 — 2.54)
IM= ——— *100 % = 66.53%
2.54

Prueba de normalidad

Para realizar la siguiente prueba de normalidad se utilizdé el procedimiento de
Shapiro-Wilk, esto debido a que los elementos de la muestra para este indicador
fueron de 35 usuarios y cuando existe una muestra por debajo de 50 elementos lo

mas apropiado es utilizar este procedimiento. A continuacién, en la tabla 9 se

reflejan los efectos surgidos de las pruebas de entrada y de salida.
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Tabla 9: Prueba de normalidad de incremento de la motivacién

Estadistica Gl Sig.
Motivacién inicial 0.635 35 0.000
Motivacion final 0.748 35 0.000

A continuacion, se detalla el cuadro estadistico donde:

Motivacién inicial. Luego de haber aplicado la prueba de normalidad; en la tabla 9

se observa los resultados de las mediciones tomadas, el cual indica que el nivel de

significancia del pre-test obtuvo un nivel de significancia menor a 0.05. Este efecto

indica que la muestra no se ajusta a la distribucion normal.

Motivacion final. Luego de haber aplicado la prueba de normalidad; en la tabla 9

se observa los resultados de las mediciones tomadas, el cual indica que el nivel de

significancia del post-test obtuvo un nivel de significancia menor a 0.05. Este efecto

indica que la muestra no se ajusta a la distribucion normal.

Prueba de Wilcoxon

La tabla 10 muestra la prueba no paramétrica (Wilcoxon) donde se aprecia el

incremento de motivacion.

Tabla 10: Rangos de prueba de signos del incremento de motivacion

N Rango promedio Suma de rangos
Motivacion final - Rangos
vasbn g_ 02 0.00 0.00

Motivacion inicial negativos

Rangos

. 34P 17.50 595.00

positivos

Empates 1°

Total 35

a. Motivacion final < Motivacion inicial

b. motivacion final > motivacion inicial

c. motivacion final = motivacion inicial
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La tabla 11 muestra la prueba no paramétrica (Z) donde se aprecia el incremento

de motivacion.

Tabla 11: Cuadro estadistico de la prueba Z del incremento de motivacion

Motivacion final - Motivacion inicial
7 -5.185°

Sig. asint6t. (bilateral) 0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Basado en rangos negativos

Luego de haberse realizado el andlisis de los datos mediante el programa de SPSS,
se obtuvo que en el campo z se consiguid -5.185 como se muestra en la tabla 11,
lo cual demuestra que dicha prueba se encontraba en la zona de rechazo mostrando
asi un valor p = 0.000 < 0.005, por consiguiente, se rechazo6 la HE2q y fue aceptada
la HE2;. Ademas, las mediciones de los cuestionarios de motivacion tanto inicial
como final fueron notoriamente diferentes, por ende, se logré la aceptacion de “el
uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu

incrementd la motivacion de los usuarios hacia el aprendizaje” en 66.53%.
4.3. Prueba de la hipotesis especifica 3

HE3o: El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu

Picchu no increment6 la satisfaccion de los usuarios con el aprendizaje.

HE3:1: El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu

Picchu incrementd la satisfaccion de los usuarios con el aprendizaje.
4.3.1 Datos estadisticos del incremento de satisfaccion

El indicador de satisfaccion fue analizado con el mismo grupo experimental
conformado por 35 personas quienes habian rendido el examen de conocimientos
referente a Machu Picchu. Para conocer su nivel de satisfaccion respecto al
aprendizaje en medios actuales se realizé una encuesta que contenia una pregunta
y valorada en los siguientes rangos: nada satisfecho (1), poco satisfecho (2)
satisfecho (3), muy satisfecho (4), totalmente satisfecho (5). Del mismo modo fueron

encuestados tras el uso del chatbot, para ello, se les pregunté si estaban satisfechos
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con el uso del agente conversacional como medio de aprendizaje. A continuacion,
se muestra los cuadros estadisticos de la encuesta inicial y final, donde se midié el

nivel de satisfaccion después de haber interactuado con el chatbot.
Indicador de incremento de satisfaccion con el aprendizaje

Tabla 12: Indicador de incremento de satisfaccion con el aprendizaje

N Minimo Méaximo Media Error estandar
Satisfaccion inicial 35 2 3 2.43 0.502
Satisfaccion final 35 3 5 4.26 0.611

N valido (segun lista) | 35

En la tabla 12 se muestra el incremento de la satisfaccion de los usuarios con el
aprendizaje. Se ha reflejado que el cuestionario inicial de satisfaccion generd una
media estandar del 2.43 y el cuestionario final tuvo una media estandar del 4.26,
por lo que se ha demostrado que las personas que llegaron a usar el chatbot
obtuvieron mejores resultados y estos expresaron estar satisfechos con la
informacion disponible en el aplicativo, mostrando asi un incremento en la
satisfaccion de 75.30%. En seguida, se muestra el porcentaje generado a través del

calculo matematico.
IS = Incremento de satisfaccion
SF = Satisfaccion final

S| = Satisfaccion inicial

(SF - SI)
IS= ——————*100 %
s

(4.26 — 2.43)
IS= ——— *100 % = 75.30%
2.43
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Prueba de normalidad

Para realizar la siguiente prueba de normalidad se utiliz6 el procedimiento de
Shapiro-Wilk, esto debido a que los elementos de la muestra para este indicador
fueron 35 usuarios y cuando existe una muestra por debajo de 50 elementos lo mas
apropiado es utilizar este procedimiento. A continuacién, en la tabla 13 se reflejan

los efectos surgidos de ambas pruebas realizadas tanto de entrada como de salida.

Tabla 13: Prueba de normalidad del incremento de satisfaccion

Estadistico Gl Sig.
Satisfaccion inicial 0.630 35 0.000
Satisfaccion final 0.762 35 0.000

En la tabla 13 se muestra el cuadro estadistico donde estan los siguientes valores:

= Satisfaccion inicial. Luego de haber aplicado la prueba de normalidad; en
la tabla 13 se observa los resultados de las mediciones tomadas, los cuales
indican que el nivel de significancia del pre-test obtuvo un nivel de
significancia menor a 0.05, lo que indica que la muestra no se ajusta a la

distribucion normal.

= Satisfaccion final. Luego de haber aplicado la prueba de normalidad; en la
tabla 13 se observa los resultados de las mediciones tomadas, los cuales
indican que el nivel de significancia del post-test obtuvo un nivel de
significancia menor a 0.05, lo que indica que la muestra no se ajusta a la

distribucion normal.

Prueba de Wilcoxon

En la tabla 14 se muestra la prueba no paramétrica (Wilcoxon) donde se aprecia el

incremento de satisfaccion.
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Tabla 14: Rangos de prueba de signos del incremento de satisfaccion

N Rango promedio Suma de rangos
Motivacion final - Rangos
!V I .I. . g. 0?2 0.00 0.00
Motivacion inicial negativos
Rangos
9 32 16.50 528.00
positivos
Empates 3¢
Total 35

a. Satisfaccion final < Satisfaccion inicial
b. Satisfaccién final > Satisfaccion inicial
c. Satisfaccion final = Satisfaccion inicial

En la tabla 15 se muestra la prueba no paramétrica (Z) donde se aprecia el

incremento de satisfaccion.

Tabla 15: Cuadro estadistico de la prueba Z del incremento de satisfaccion

Satisfaccion final - Satisfaccion inicial
Z -5.095°

Sig. asintot. (bilateral) 0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Basado en rangos negativos

Luego de haberse realizado el analisis de los datos mediante el programa de SPSS,
se obtuvo que en el campo z se consiguid -5.095 como se muestra en la tabla 15,
la cual demuestra que dicha prueba se encontraba en la zona de rechazo mostrando
asi un valor p = 0.000 < 0.005, por consiguiente, se rechaz6 la HE3o y fue aceptada
la HE3:. Ademas, las medias de los cuestionarios de satisfaccion del pre-test y post-
test fueron notoriamente diferentes, por lo tanto, se logré la aceptacion de “el uso
del chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu

incrementd la satisfaccion con los usuarios hacia el aprendizaje” en 75.30%.
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4.5. Prueba de la hipotesis general

Teniendo en cuenta de que las hipotesis especificas planteadas 1, 2, y 3 fueron

aceptadas; por consiguiente, la hipétesis general también fue aceptada: el uso del

aplicativo de chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu

Picchu incrementé el nivel de conocimiento, el nivel de motivacion hacia el

aprendizaje y el nivel de satisfaccion con el aprendizaje en los usuarios.

4.5. Resumen

A continuacién, en la tabla 16 se muestra el resumen de las hipotesis planteadas,

donde se detalla la aceptacion o el rechazo de las mismas.

Tabla 16: Resultados de las hipétesis planteadas

Resultados:
Caodigo Hipotesis (Aceptada o
rechazada)
El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y
HE1 | arqueologia de Machu Picchu incrementdé el| Aceptada
conocimiento de los usuarios.
El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y
HE2 | arqueologia de Machu Picchu incrementé la motivaciéon | Aceptada
de los usuarios hacia el aprendizaje.
El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y
HE3 | arqueologia de Machu Picchu increment0 la satisfaccion | Aceptada
de los usuarios con el aprendizaje.
El uso del chatbot para el aprendizaje de la historia y
arqueologia de Machu Picchu incrementé el
HG Aceptada
conocimiento, la motivacion hacia el aprendizaje y la
satisfaccion con el aprendizaje en los usuarios.
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V. DISCUSION
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Haciendo un analisis general de todo el contexto, el agente MachuPicchu_Bot tuvo
valoraciones y efectos positivos como método en la ensefianza, por lo que se logré
el principal objetivo que ha sido incrementar el conocimiento, la motivacion y la
satisfaccion de los usuarios, quienes a través del uso del bot mejoraron su
rendimiento en el aprendizaje sobre la historia y arqueologia de Machu Picchu. En
seguida se muestran los resultados obtenidos: el incremento del conocimiento fue
79.32%, el incremento de la motivacién hacia el aprendizaje fue 66.53% vy el
incremento en la satisfaccion con el aprendizaje fue 75.30%. En consecuencia, se
evidenci6 que el chatbot puede ser una buena herramienta que podria usarse en el

aprendizaje de hoy en dia.

Los valores obtenidos en el pre y post test de conocimientos mostraron una
media del 10.08 y 18.08, por lo que se generd un incremento de conocimiento del
79.32%. En relacion a ello, Vasquez, Mengual y Lopez (2021) desarrollaron un
chatbot que tuvieron como objetivo identificar dos modelos de aprendizaje: uno
basado en ejercicios escritos en papel y el otro mediante interacciones con el
chatbot. Finalmente, concluyeron que los usuarios que interactuaron con el bot
mostraron un incremento de conocimiento del 40.30%. El resultado obtenido fue
menor al obtenido en este estudio debido a que la informacidén que brindaban era
muy corta y carecia de estilo gramatical; ademas, solo brindaban respuestas de
texto a diferencia de esta investigacion en la que el chatbot propuesto ha brindado

respuestas dinamicas con archivos de tipo multimedia.

Mellado, Faundez y Blanco (2020, p. 439) obtuvieron un incremento de
conocimiento del 75% en una muestra de 34 estudiantes con un chatbot para el
aprendizaje eficaz de la normativa fiscal mediante diferentes técnicas de
interaccién. El incremento de conocimiento del estudio de Mellado et al. (2020) fue
menor al resultado de esta investigacion, en la que se ha obtenido 79.32%, esto
debido a que el agente de Mellado et al. (2020, p. 439) solo mostraba respuestas
estaticas y sin referenciar la fuente de informacién, a diferencia del chatbot
propuesto en este estudio, cuya informacion se obtuvo de fuentes confiables y las
respuestas eran dindmicas mostrando asi textos referenciados, imagenes y botones

para acceder a videos relacionados a Machu Picchu.
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Del mismo modo, el presente estudio ha tenido un incremento de motivacion
del 66.53%, quedando evidenciado que el uso del chatbot genera una motivacion
positiva en los usuarios y que les impulsa a seguir aprendiendo la historia y
arqueologia de Machu Picchu. El resultado de esta investigacién fue menor al
obtenido en el estudio de Haristiani y Rifa (2020), en el que se obtuvo un incremento
del 84% de motivacion por parte de los usuarios, después del uso del chatbot
Gengobot en el aprendizaje de la gramética del idioma japonés para personas que
tienen un nivel avanzado del idioma. El estudio citado tuvo un mayor incremento de
motivacion por que el bot entendia dos idiomas y ademas estaba disponible como

aplicacion movil de Line, el cual tiene mucha acogida en los paises asiaticos.

Por otra parte, de Bever, Formolo, Wang y Bosse (2019) obtuvieron un
incremento de la motivacion por parte de los guardias de seguridad del 95%, ya que
fueron los usuarios que usaron el bot para capacitarse ante situaciones de estrés.
En la presente investigacion se obtuvo un incremento de motivacion del 66.53%,
siendo menor al estudio de Bever et al. (2019) debido a que su muestra fue mayor,
con 634 empleados del area de seguridad; ademas, la interfaz grafica de su
aplicacion era intuitiva y recibia entradas de voz y también fue desarrollada para

ejecutarse en varias plataformas.

En el estudio de Chiang, Yang y Hwang (2014) obtuvieron un incremento de
motivacion del 69.21% por parte de sus encuestados, quienes fueron estudiantes
de ciencias naturales e indicaron que el sistema de realidad aumentada con chatbot
ayudo en la motivacion hacia el aprendizaje de los alumnos del cuarto grado de
primaria. La presente investigacion incrementd la motivacion en 66.53%, siendo
menor al incremento de la motivacion del estudio de Chiang et al. (2014) debido a
gue su chatbot estuvo enfocado en nifios que se habrian motivado un poco mas por

las interacciones con el chatbot.

El incremento de satisfaccion con el aprendizaje de la historia y arqueologia
de Machu Picchu fue 75.30% mostrando una media en el pre-test de 2.43 y en el
post-test una media de 4.26 y una satisfaccion final promedio de 85.2% (4.26). Este
resultado ha sido menor al obtenido en el estudio de Chung, Ko, Joung y Kim (2018),
ya que tuvieron una satisfaccion del 88% en su estudio basado en la atencion

personalizada sobre marcas de moda de lujo con su chabot que utilizaba datos de
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los clientes mas frecuentes con el fin de ofrecerles mas opciones de acuerdo a sus
gustos, mantenia la interactividad y mostraba fotografias reales de las prendas,
haciendo que el agente conversacional tuviera mayor grado de satisfaccion por

parte de los clientes.

Dias y Da Silva (2020) obtuvieron una satisfaccion del 35% por parte de sus
usuarios encuestados, quienes mencionaron estar satisfechos con la informacién
turistica brindada a través del chatbot Kayak. El resultado de satisfaccion del 85.2%
de la presente investigacion fue mayor a la satisfaccion de los usuarios del estudio
de Dias y Da Silva (2020) debido a la novedad de la tematica, la cual mostraba
imagenes, menus tipo carrucel, asi como botones que direccionaban a videos sobre

la historia y arqueologia de Machu Picchu.

Ademas, Da Silveira, Da Silva, Herpich, Margarida y Tarouco (2019)
concluyeron que su agente conversacional obtuvo un incremento de satisfaccion en
un 41% por parte de sus usuarios encuestados, quienes expresaron estar de
acuerdo con el chatbot METIS, el cual ofrecia una buena experiencia como
complemento al aprendizaje a distancia. Por el contrario, en el presente estudio se
logré 75.30% de incremento de satisfaccion, siendo mayor al resultado de la
investigacion de Da Silveira et al. (2019) debido a que sus usuarios consideraron
gue el aprendizaje presencial era mas interesante y entendible, ademas su chatbot
funcionaba en sitios web estaticos con pocos usuarios, a diferencia del agente de
esta investigacion, el que fue disefiado para ser ejecutado en una red social muy

popular, lo cual tuvo mayor acogida por los usuarios.
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Las conclusiones del presente estudio fueron las siguientes:

1. Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, el uso del chatbot para el
aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu obtuvo un efecto
positivo en el incremento de conocimiento, habiendo favorecido en el
reforzamiento del conocimiento de los participantes en 79.32% después de
haber interactuado con el chatbot MachuPicchu_Bot.

2. El resultado obtenido respecto a la motivacién de los usuarios hacia el
aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu fue incrementado
en 66.53%, en gran medida se debié a la plataforma intuitiva de Facebook —
Messenger y a las formas de brindar respuestas haciendo uso de archivos
multimedia. Esto permitio que los usuarios facilmente pudieran entender la
mecanica de la interaccion mediante sus consultas. Por lo tanto, el resultado
obtenido de la motivacion muestra que el chatbot es una herramienta que

influye positivamente en la motivacion de los usuarios hacia el aprendizaje.

3. El grado de satisfaccion se consiguio incrementar en 75.30%, puesto que el
agente ha tenido una buena asertividad en las respuestas satisfaciendo asi
las consultas de los usuarios, ya que brindaba informacion coherente y
confiable haciendo referencia a las fuentes oficiales; ademas, las respuestas
han sido dinamicas y se ha manejado mediante archivos multimedia. En
consecuencia, los usuarios que interactuaron con el bot mostraron una

valoracion positiva e indicaran estar satisfechos.

4. Teniendo en cuenta los resultados obtenidos se concluy6é que el uso del
chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu tuvo
una buena aceptacion, por lo que el agente habia sido desarrollado para
ejecutarse en Facebook Messenger, una plataforma muy conocida por los
usuarios. De esta manera, se logré incrementar el conocimiento, la
motivacion hacia el aprendizaje y la satisfaccion por la mayoria de los

usuarios tras el uso del chatbot MachuPichhu_Bot.
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Las recomendaciones para futuras investigaciones fueron las siguientes:

1.

Antes de iniciar con el desarrollo del chatbot se deben revisar las
documentaciones sobre el tipo de plataformas y herramientas disponibles
para la creacién y ejecucion de estos, de tal manera que se construyan bots
en el menor tiempo posible y que también estén disponibles en plataformas

populares por los usuarios.

Evaluar los mejores algoritmos para el aprendizaje automatico y combinarlos
con librerias de redes neuronales, ya que las combinaciones de estos
permiten tener una mejor clasificacion de los datos y una mayor precision en
las respuestas. También se debe realizar una buena estructura del conjunto

de datos tanto para el entrenamiento como para las pruebas.

Mejorar la estructura y conexion de la base de datos para mantener una
informacion limpia y ordenada, por lo que se debe realizar la migracion a un
nivel mas seguro como es el medio de pago. Para esto, primero se debe
evaluar el nivel de disponibilidad y seguridad que ofrecen las plataformas de
bases de datos, ya que la informacién almacenada en la forma gratuita

carece de seguridad y es vulnerable a los ataques cibernéticos.

Evaluar las distintas metodologias enfocadas al desarrollo de bots. En base
al analisis se podra determinar la que mejor se adapte al entorno de trabajo,
ya que cada metodologia trabaja con diferentes flujos y pasos. Por ello, se
recomienda identificar claramente sus objetivos y el tiempo de trabajo del
nuevo proyecto y es importante que destaque las principales ventajas que

aporta cada una de ellas.

Evaluar el mejor lenguaje de programacion para el desarrollo de chatbots y/o
inteligencia artificial, siendo Python uno de estos. Este lenguaje cuenta con
una variedad de librerias que facilitan el desarrollo de este tipo de
aplicaciones. Ademas, Python es un lenguaje potente y cuenta con una
sintaxis facil de interpretar y que cada vez sigue teniendo mayor impacto en

sistemas de esa naturaleza.
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6. Mejorar el dataset en el sentido de la recopilaciéon de datos con el tipo de
métodos como la extraccion y carga automéatica de la informacion mediante
la técnica de “web scraping” y el tratamiento de los mismos se podria realizar
con el algoritmo de “Bag words” (Larico y Reyes, 2020, p. 45). Este método
contiene una bolsa de palabras que puede procesar y representar la
informacion con el fin de entender la gramética de las oraciones. Con estos
métodos se tendria un dataset con informacién recopilada y actualizada de

diferentes fuentes de forma automatica.

7. Implementar un médulo para la gamificacion del chatbot con la finalidad de
promover una mejor motivacién en los usuarios. Esto permitiria obtener
mejores resultados en el aprendizaje. Existen estudios que han demostrado
gue este tipo de practica ayuda a tener una mejor comprension de los temas

tratados mediante la interaccion con aplicaciones.

8. Implementar una aplicacion de chatbot que esté disponible en varios idiomas,
ya que esto permitiria llegar a mayor nimero de usuarios que podran ser
beneficiados con el aporte de conocimiento. Ademas, esto llevaria a
determinar qué tan util es la aplicacion, en el sentido de que los usuarios

brindarian sus valoraciones ya sea positivas o negativas.
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Anexo 1: Carta de consentimiento informado
CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO
Yo

identificado(a) con DNI (carné de extranjeria o pasaporte para extranjeros) N°

he sido informado(a) sobre el procedimiento de la investigacion

titulada "Chatbot para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu
Picchu", cuyos autores son Gil Infante Ebelio y Pérez Andrade Daniel y se me ha

entregado una copia de este consentimiento informado, fechado y firmado.

Ademas, se me ha explicado las caracteristicas y el objetivo del estudio, asi como
los posibles beneficios de este. He contado con el tiempo y la oportunidad para
realizar preguntas y plantear las dudas que poseia. Todas las preguntas fueron

respondidas a mi entera satisfaccion.

Se me ha asegurado que se mantendra la confidencialidad de mis datos. Mi
consentimiento lo otorgo de manera voluntaria y sé que soy libre de retirarme del
estudio en cualquier momento, por cualquier razon de fuerza mayor. Por lo tanto,
en forma consciente y voluntaria doy mi consentimiento para ser parte de esta

investigacion.

Lima, de de 2021

Apellidos y nombres DNI Firma Huella dactilar
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Anexo 2: Teorias relacionadas

Kowal y Bruns (2019) precisaron que el aprendizaje conversacional ofrece una
variedad de opciones nuevas y extensas que cumplen funciones de apoyar a los
individuos a través del proceso de aprendizaje y empujar los limites del
conocimiento basado en la clase (p. 54). Sin embargo, el aprendizaje
conversacional solo sera aceptado y conducird a un aprendizaje exitoso cuando los
asistentes digitales interactien adecuadamente e involucren a sus compaferos
humanos de aprendizaje en un didlogo intencionado y al mismo tiempo animado
(Kowal y Bruns, 2019, p. 54).

La presente teoria ha demostrado como la sociedad tiene poco nivel de
conocimiento sobre la historia del patrimonio cultural; en relacion a ello, Reynard y
Giusti (2018) mencionaron que la falta general de conocimientos sobre la geologia
cultural por parte de los individuos es especialmente acentuada en lo que respecta
a la proteccion del patrimonio geografico (p. 158). Una de las razones que explican
la voluntad de proteger es la percepcion por parte de los conservacionistas y el
publico de laimportancia de los sitios geologicos para la reconstruccion de la historia
(Reynard y Giusti, 2018, p. 158).

Sandoval (2018) mencion6 que el aprendizaje automatico es una parte de la
inteligencia artificial y que este puede generar algoritmos con la capacidad de
aprender, de tal manera que no se tenga que programarlos manualmente, es decir,
el programador ya no tendra que estar horas programando pensando en todos los
posibles casos que el software estara expuesto, ya que el algoritmo aprendera de
forma automatica (p. 37). Para ello, el algoritmo debe contar con la disposicion de
una gran cantidad de datos almacenados, de modo que esté preparado y sepa que

acciones tomar en cada caso presentado (Sandoval, 2018, p. 37).
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Anexo 3: Conceptos de las herramientas utilizadas

Plaza, Ramirez y Acosta (2016) comentaron que una API (interfaz de programacion
de aplicaciones) es un conjunto de funcionalidades que aportan un determinado
servicio de software que puede ser consumido por otro software para tener mejores
resultados (p. 19). Normalmente un servicio api funciona como enlace de
comunicacion entre dos aplicaciones, por lo que se puede hacer uso de los datos u
objetos disponibles en cada programa (Plaza et al., 2016, p. 19). En el presente
proyecto se ha utilizado el APl de Facebook lo que ha permitido usar algunos
elementos disponibles y también ha ayudado a mantener la comunicacion activa

durante las conversaciones.

Saritas y Yasar (2019) indicaron que el algoritmo de Naive Bayes es un
clasificador de probabilidad simple que calcula un conjunto de probabilidades
contando la frecuencia y las combinaciones de valores en un conjunto de datos
obtenidos; ademas, el algoritmo Naive Bayes utiliza el teorema de Bayes y asume
gue todas las variables son independientes, teniendo en cuenta el valor de la
variable de clase (p. 90). Esta suposicion de independencia condicional rara vez es
valida en las aplicaciones del mundo real, por lo que se caracteriza por ser ingenuo,
pero el algoritmo tiende a aprender rapidamente en una variedad de problemas de

clasificacion controlados (Saritas y Yasar, 2019, p. 90).

Shukla y Fricklas (2018) sefialaron que TensorFlow es una biblioteca para el
aprendizaje automatico y que fue desarrollada por google, esta libreria cuenta con
sélidos conceptos que ayudan a entender los principales fundamentos para el
desarrollo e integracion del aprendizaje maquina (p. 200). En el mismo contexto, las
integraciones de esta herramienta con algoritmos enfocados al aprendizaje ayudan
a generar clasificaciones y predicciones de datos, a partir de un conjunto de datos
previamente entrenados; en consecuencia, esta biblioteca brinda métodos y
parametros que agilizan la creacién de aplicaciones basadas en machine learning
(Shukla y Fricklas, 2018, p. 200).

Boicea, Radulescu y Agapin (2012) expresaron que Mongo DB Atlas
proporciona una gran flexibilidad durante el desarrollo de aplicaciones, ya que este
sistema cuenta con soporte integrado que facilita la escalabilidad de bases de datos

no relacionales; ademas, cuenta con la facilidad de copiar y desplegar bases de
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datos mediante la herramienta de exportacién e importacion y también permite
almacenar cualquier tipo de dato u objeto, principalmente de los lenguajes de
programacién en JavaScript o Python (p. 6). En gran medida el motor de Mongo DB
brinda rapidez y flexibilidad, como la disponibilidad en el manejo de consultas de

informacion (Boicea et al., 2012, p. 6).

Li, Kang, Hou y Cao (2021) expresaron que JavaScript es un lenguaje de
programacién popular con muchas caracteristicas dinamicas y flexibles que se usa
ampliamente en el desarrollo de plataformas, incluido Node.js (p. 268). Por ejemplo,
una caracteristica dindAmica notable es que JavaScript est4 basado en prototipos,
es decir, cualquier busqueda de propiedad no termina con el objeto presente, sino
gue va mas alla para atravesar una cadena de objetos prototipicos, llamada cadena
de prototipos; ademas, otra caracteristica interesante y dinamica es que JavaScript
permite redefiniciones flexibles que se pueden personalizar casi todos los objetos,

incluidas las funciones integradas (Li et al., 2021, p. 268).

Soldérzano y Charao (2017) mencionaron que Heroku es una plataforma que
ha sido creada en el 2007 y que proporciona un entorno de computacion en la nube
con soporte para varios lenguajes de programacion, permitiendo a los usuarios crear
y presentar aplicaciones de forma inmediata; ademas, cada proyecto creado se
asocia a un repositorio remoto, siendo GIT el encargado de liberar los cambios por
lo que Heroku mantiene las dependencias dentro de un archivo (Procfile)
conformado por comandos, estos son esenciales ya que permiten la ejecucion del
aplicativo (p. 307). A partir de la explicacion presentada se considero el uso de esta
plataforma para el alojamiento de la aplicacion de chatbot durante el periodo de
investigacion, analizando la disponibilidad en cuanto al acceso, la seguridad y la

rapidez en la ejecucion del proyecto.
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Anexo 4: Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 17: Matriz de operacionalizacion de variables

DEFINICION DEFINICION ) ESCALA DE
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES FORMULA MEDICION
Efecto del uso del En el marco del El aprendizaje Incremento de conocimiento en
chatbot en el aprendizaje online, los conversacional brinda el aprendizaje de la historia 'y _ . De razén
S ) . _ p : IC= (NF- NI) /NI *100%
aprendizaje de la agentes conversacionales | muchas opciones que Conocimiento arqueologia de Machu Picchu (Diaz, Gonzales
historia 'y son herramientas muy permiten ayudar a (Diaz, Gonzélez y ! y Es conocido

arqueologia de
Machu Picchu

(Kowald y Bruns,
2019, p. 54)

interactivas, también se
considera como una
potencial herramienta que
permite la
interconectividad en
cualquier parte y en todo
momento, el cual refuerza
la ensefianza

(Garcia, Fuertes y Molas,
2018, p. 13)

enriquecer los
conocimientos de las
personas. Ademas,
permite mejorar el
intercambio de
ensefianzas para
impulsar el desarrollo
cognitivo

(Kowald y Bruns, 2019, p.
54)

Véasquez, 2019 p.34)

(Diaz, Gonzalez y
Véasquez, 2019, p. 34)

Vasquez, 2019 p. 34)

IC: Incremento del
conocimiento

NF: Nivel final

NI: Nivel inicial

Motivacién
(Winkler y Séliner,
2018, p. 18)

Incremento de motivacién hacia
el aprendizaje de la historia y
arqueologia de Machu Picchu

(Winkler y Sdllner, 2018, p. 18)

IM= (MF- MI) /Ml *100%

(Winkler y Sdliner, 2018, p.

18)

IM: Incremento de la
motivacién

MF: Motivacion final
MI: Motivacién inicial

Satisfaccion
(Kumar et al., 2018, p.
26)

Incremento de la satisfaccién
del usuario

(Kumar et al., 2018, p. 26)

IS = (SF-SI) /Sl * 100%
(Kumar et al., 2018, p. 26)

IS: Incremento de la
satisfaccion

SF: Satisfaccion final
SI: Satisfaccion inicial

como escala de
intervalo, la cual
posee un cero
absoluto.
Ademas, admite
cualquier tipo de
célculo
operacional, ya
sea aritmética,
de proporciones
u obtener
razones a partir
de los
resultados
estadisticos

(Gamboa, 2017,
p. 11)
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Anexo 5: Matriz de consistencia

Tabla 18: Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL
¢Cudl fue el efecto del uso del | Determinar el efecto del uso del | El uso del chatbot para el aprendizaje de la
chatbot en el aprendizaje de la | chatbot en el aprendizaje de la | historia y arqueologia de Machu Picchu
historia y arqueologia de Machu | historia y arqueologia de Machu | increment6 el conocimiento, la motivacion
Picchu? Picchu. hacia el aprendizaje y la satisfaccién en los
usuarios
(Ruan et al., 2019, p.11).
PROBLEMAS ESPECIFICOS OBJETIVOS ESPECIFICOS HIPOTESIS ESPECIFICAS Conocimiento Incremento de
Efecto del uso del | (Diaz, Gonzéalezy | conocimiento en el
PE1: ¢Cual fue el efecto del uso | OE1: Determinar el efecto del usodel | HE1: El uso del chatbot para el aprendizaje | chatbot en el Véasquez, 2019 aprendizaje de la historia y

del chatbot en el conocimiento
sobre el aprendizaje de la historia y
arqueologia de Machu Picchu?

PE2: ¢Cual fue el efecto del uso
del chatbot en la motivacién hacia
el aprendizaje de la historia y
arqueologia de Machu Picchu?

PE3: ¢Cual fue el efecto del uso
del chatbot en la satisfaccion del
usuario sobre el aprendizaje de la
historia y arqueologia de Machu
Picchu?

chatbot en el nivel de conocimiento
sobre el aprendizaje de la historia y
arqueologia de Machu Picchu.

OEZ2: Determinar el efecto del uso del
chatbot en el nivel de motivacion
hacia el aprendizaje de la historia y
arqueologia de Machu Picchu.

OE3: Determinar el efecto del uso del
chatbot en el nivel de satisfaccion de
los usuarios con el aprendizaje de la
historia y arqueologia de Machu
Picchu.

de la historia y arqueologia de Machu Picchu
incrementd el conocimiento de los usuarios
en 79,32%

(Ruan et al., 2019, p.11).

HEZ2: El uso del chatbot para el aprendizaje
de la historia y arqueologia de Machu Picchu
incrementé la motivacion de los usuarios en
66,53%

(Gonzalez, 2018, p.63).

HE3: El uso del chatbot para el aprendizaje
de la historia y arqueologia de Machu Picchu
incrementé la satisfaccion de los usuarios en
75,30%

(Diaz, Gonzélez y Vasquez, 2019, p.77).

aprendizaje de la
historia y arqueologia
de Machu Picchu

(Kowald y Bruns, 2019,
p.54).

p.34)

arqueologia de Machu
Picchu

(Diaz, Gonzéalez y
Véasquez, 2019 p.34)

Motivacién
(Winkler y Séliner,
2018, p.18)

Incremento de motivacién
hacia el aprendizaje de la
historia y arqueologia de
Machu Picchu

(Winkler y Séliner, 2018,
p.18)

Satisfaccion
(Kumar et al.,
2018, p.26)

Incremento de la
satisfaccion del usuario

(Kumar et al., 2018, p.26)
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Anexo 6: Instrumento de recoleccion de datos pre-test

Cuestionario 1: Examen de conocimientos prueba inicial

Instrucciones: Marcar con un aspa (x) la alternativa que Ud. Crea que es correcta.

1. ¢En qué afio fue descubierta la ciudadela de Machu Picchu, ubicada en el

departamento del Cusco? (Valcéarcel, 2018, p. 13)
a. Ano1911*

b. Afio 1900

c. Afio 1890

. ¢Quién descubrio la ciudad imperial de Machu Picchu? (Valcéarcel, 2018, p.
13)

a. Francisco Pizarro

b. Simén Bolivar

c. Hiram Bingham *

. ¢En qué siglo fue fundado Machu Picchu? (Valcarcel, 2018, p. 17)
a. Siglo XIV *

b. Siglo XVl

c. Siglo Xl

. ¢, Quiénes fundaron Machu Picchu? (Valcéarcel, 2018, p. 16)
a. los mayas
b. los Incas *

c. los chancas

. ¢En qué provincia se encuentra ubicada la ciudadela de Machu Picchu?
(Ugarte, 2011, p. 80)

a. Provincia de Cutervo

b. Provincia de Urubamba *

c. Provincia de Satipo
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6. ¢En qué fecha y afio Machu Picchu fue reconocida como una de las 7
maravillas del mundo? (Ugarte, 2011, p. 24)
a. 9 de noviembre del 2011
b. 8 de marzo del 2004
C. 7 dejulio del 2007 *

7. ¢Cual es el significado del nombre de Machu Picchu? (Bedoya, 2006, p. 13)
a. Ombligo del mundo
b. Monte viejo o montafia vieja *

c. Ciudad imperial

8. ¢En qué fecha se celebra el “Inti Raymi” como parte cultural de Machu
Picchu? (Salinas, 2004, p. 2)
a. El 24 de junio *
b. EI 30 de marzo
c. El2deenero

9. ¢Cuantos emperadores habitaron en la ciudadela de Machu Picchu?
(Valcarcel, 2018, p. 17)
a. 14 emperadores *
b. 15 emperadores

c. 13 emperadores

10. ¢Cuéantas hectareas aproximadas tiene la ciudadela de Machu Picchu?
(Guardia, 2018, p. 21)
a. 30, 492 hectareas
b. 32, 542 hectareas *
c. 35, 355 hectareas

11. ¢ En qué fecha la UNESCO declaré a Machu Picchu como patrimonio cultural
de la humanidad? (Ugarte, 2011, p. 11)
a. 9 de diciembre de 1983 *
b. 8 de octubre de 1985
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Cc. 12 de enero de 1982
12.;,Como se llama la base sobre la cual estd construida Machu Picchu?
(Carlotto, Cardenas y Fidel, 2009, p. 735)
a. base de cemento
b. base de rocas de granito *

c. base de varias rocas planas

13.¢ Cual cree que seria una posible hipotesis por la que fue construida Machu
Picchu? (Cossins, 2018, p. 34)
a. Para hacer cultos y reuniones *
b. Para realizar investigaciones

c. Para exponer su arte

14. ¢ Cual es el museo mas emblematico en el que se puede encontrar objetos
arqueoldgicos de Machu Picchu? (Usca et.al., 2017, p. 49)
a. Museo de Lima
b. Museo Inca

c. Museo de La Casa Concha *

15.¢Para qué sirvieron las huacas encontradas en Machu Picchu? (Ugarte,
2011, p. 91)
a. Pararealizar alabanzas
b. Para realizar cultos *

c. Parala crianza de animales

16.¢,Cudl de las universidades se apoderé de las piezas arqueoldgicas
encontradas en Machu Picchu? (Flores, 2019, p. 162)
a. Universidad de Lima
b. Universidad Alberto Hurtado

c. Universidad Yale *

17.¢Qué significaba para los incas el “templo del condor” situado en Machu
Picchu? (Mendoza, 2013, p. 169)
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a. La fertilidad y la produccion *
b. Tiempo de alabar a su dios
c. Templo dedicado al culto

18.¢Hace cuantos afios los incas abandonaron Machu Picchu después del
asesinato de los espafioles hacia su ultimo lider? (MacQuarrie, 2013, p. 25)
a. Hace 300 afios
b. Hace 400 afos *

c. Hace 500 anos

19.¢Con qué finalidad fue construido el Intihuatana por los incas en Machu
Picchu? (Mendoza, 2013, p. 169)
a. Como punto de sacrificio
b. Como reloj astronémico *

C. como punto observatorio

20. ¢ De qué material fueron hechas las puertas para las edificaciones de Machu
Picchu? (Cossins, 2018, p. 34)
a. Madera
b. Metal

c. Ninguna de las anteriores *

Cuestionario 2: Motivacion inicial

Instrucciones: Por favor marque con un aspa (x), en la escala que Ud. crea

conveniente respecto al nivel de motivacion.

1: nada motivado, 2: poco motivado, 3: motivado, 4. muy motivado, 5: totalmente

motivado.
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Tabla 19: Cuestionario de motivacion inicial

Motivacion

Escala

Pregunta al ciudadano (a)

1123

01.

Indique Ud. ¢ Qué tan motivado se siente a aprender sobre
Machu Picchu con los medios de informacion actuales, tales
como: libros, articulos, informacion turistica o medios de

comunicacion masiva? (Winkler y Séllner, 2018, p. 25).

Cuestionario 3: satisfaccion inicial

Instrucciones: Por favor marque con un aspa (x), en la escala que Ud. Crea

conveniente respecto al nivel de satisfaccion.

1: nada satisfecho, 2: poco satisfecho, 3: satisfecho, 4: muy satisfecho, 5:

totalmente satisfecho.

Tabla 20: Cuestionario de satisfaccion inicial

Satisfaccion

Escala

Pregunta al ciudadano (a)

1123

01.

Indique Ud. ¢ Qué tan satisfecho se siente con el aprendizaje
sobre Machu Picchu con los medios de informacion
actuales, tales como: libros, articulos, informacion turistica
0 medios de comunicacion masiva? (Dhyani y Kumar, 2021,
p. 821).
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Anexo 7: Instrumento de recoleccion de datos post-test

Cuestionario 1: Examen de conocimientos prueba final

Instrucciones: Marcar con un aspa (x) la alternativa que Ud. Crea que es correcta.

1. ¢En qué afo fue descubierta la ciudadela de Machu Picchu, ubicada en el

departamento del Cusco? (Valcéarcel, 2018, p. 13)
a. Afo 1900
b. Ano 1911 *
c. Afo 1890

. ¢, Quién descubrié la ciudad imperial de Machu Picchu? (Valcarcel, 2018, p.
13)

a. Francisco Pizarro

b. Hiram Bingham *

c. Simon Bolivar

. ¢En qué siglo fue fundado Machu Picchu? (Valcarcel, 2018, p. 17)
a. Siglo Xl

b. Siglo XVII

c. Siglo XIV *

. ¢, Quiénes fundaron Machu Picchu? (Valcéarcel, 2018, p. 16)
a. los aimaras
b. los aztecas

c. losIncas *

. ¢En qué provincia se encuentra ubicada la ciudadela de Machu Picchu?
(Ugarte, 2011, p. 80)

a. Provincia de Urubamba *

b. Provincia de Calca

c. Provincia de Canchis
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. ¢En qué fecha y afio Machu Picchu fue reconocida como una de las 7
maravillas del mundo? (Ugarte, 2011, p. 24)

a. 9 de octubre del 2012

b. 8 de agosto del 2004

C. 7 dejulio del 2007 *

. ¢ Cudl es el significado del nombre de Machu Picchu? (Bedoya, 2006, p. 13)
a. Monte viejo 0 montafia vieja *
b. Santuario de los incas

c. Ciudad imperial

. ¢En qué fecha se celebra el “Inti Raymi” como parte cultural de Machu
Picchu? (Salinas, 2004, p. 2)

a. El 24 de junio *

b. EI 30 de julio

c. El 2 de febrero

. ¢Cuantos emperadores habitaron en la ciudadela de Machu Picchu?
(Valcarcel, 2018, p. 17)

a. 16 emperadores

b. 15 emperadores

c. 14 emperadores *

10. ¢Cuéantas hectareas aproximadas tiene la ciudadela de Machu Picchu?

(Guardia, 2018, p. 21)
a. 30, 492 hectareas
b. 35, 542 hectareas
c. 32, 542 hectareas *

11. ¢ En qué fecha la UNESCO declaré a Machu Picchu como patrimonio cultural

de la humanidad? (Ugarte, 2011, p. 11)
a. 9 de enero de 1984
b. 8 de octubre de 1985
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c. 9 de diciembre de 1983 *

12.;,Como se llama la base sobre la cual esta construida Machu Picchu?
(Carlotto, Cardenas y Fidel, 2009, p. 735)
a. base de cemento
b. base de rocas de granito *
c. base de varias rocas planas

13.¢ Cual cree que seria una posible hipotesis por la que fue construida Machu
Picchu? (Cossins, 2018, p. 34)
a. Para estudiar e investigar
b. Para hacer cultos y reuniones *

c. Para exponer su arte

14. ¢ Cual es el museo mas emblematico en el que se puede encontrar objetos
arqueoldgicos de Machu Picchu? (Usca et.al. 2017, p. 49)
a. Museo de los andes
b. Museo de la Casa Concha *

c. Museo nacional del Pert

15.¢Para qué sirvieron las huacas encontradas en Machu Picchu? (Ugarte,
2011, p. 91)
a. Para esconder objetos de valor
b. Para guardar sus alimentos

c. Para realizar cultos *

16.¢,Cuél de las universidades se apoder6 de las piezas arqueoldgicas
encontradas en Machu Picchu? (Flores, 2019, p. 162)
a. Universidad la Cantuta
b. Universidad Harvard

c. Universidad Yale *
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17.¢Qué significaba para los incas el “templo del condor” situado en Machu
Picchu? (Mendoza, 2013, p. 169)
a. Tiempo de cultivar sus plantas
b. Tiempo de alabar a su dios
c. La fertilidad y la produccion *

18.¢Hace cuantos afios los incas abandonaron Machu Picchu después del
asesinato de los espafioles hacia su ultimo lider? (MacQuarrie, 2013, p. 25)
a. Hace 200 afos
b. Hace 600 afios
c. Hace 400 afios *

19.¢Con qué finalidad fue construido el Intihuatana por los incas en Machu
Picchu? (Mendoza, 2013, p. 169)
a. Como eje céntrico de la ciudadela
b. Como reloj astronémico *

C. como punto de coordenadas

20. ¢ De qué material fueron hechas las puertas para las edificaciones de Machu
Picchu? (Cossins, 2018, p. 34)
a. Madera
b. Metal

c. Ninguna de las anteriores *

21. ¢ Quién fue Manco Capac? (Vargas, 1998, p. 290)
a. Elfundador de Machu Picchu *
b. Fue un guerrero

c. Fue un arquedlogo

22.¢Cual era el idioma oficial de los emperadores en Machu Picchu? (Valcarcel,
2018, p. 35)
a. Elaimara

b. El quechua *
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c. El espaiiol

23. ¢, Quién fue Hiram Bingham? (Sloan, 2005, p. 25)
a. Descubridor de Machu Picchu *
b. Astrobnomo incaico

c. Lider delosincas

24. ¢ Por qué el Pert demandé a la Universidad de Yale? (Guardia, 2018, p. 25)
a. Autoria de un libro sobre la ciudadela
b. Apropiacién de objetos arqueolégicos *
c. Por no respetar las reglas de excavacion arqueoldgica

25. ¢ Cual de los atractivos es parte de Machu Picchu? (Reinhard, 2020, p. 290)
a. Laplaza de armas de Calca
b. La plaza san Martin

c. Laplazasagrada*

26. ¢ Cuales son los materiales que se usaron para la construccion de Machu
Picchu? (Carlotto, Cardenas y Fidel, 2009, p. 733)
a. Cementoy barro
b. Piedra puliday barro *

c. Ninguna de las anteriores

27. ¢ Por qué Machu Picchu fue construido en los andes? (Carlson, 2018, p. 12)
a. Losincas creian estar protegidos
b. Los incas consideraban que las montafias eran sus (dioses) *

c. Existia un gusto por la flora 'y fauna

28.¢Por qué le llamaron la ciudad perdida a Machu Picchu? (Leila y Gémez,
2007, p. 56)
a. Erauna ciudadela sin habitantes
b. Era una ciudad ficticia

c. Estuvo oculta por muchos afos y entre montafas *
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29.¢,Qué hallazgos arqueoldgicos encontraron en Machu Picchu? (Leila y

Gomez, 2007, p. 68)

a. Objetos de cerdmica, cantaros, vasijas y otros *
b. Objetos de plastico enterrado por los incas

c. No encontraron ningun objeto

30. ¢, Cuéntos visitantes tiene Machu Por afio? (Flores, 2021, p. 1025)

a. Un aproximado de 1.5 millones *
b. Un aproximado de 3.5 millones

c. Un aproximado de 4 millones

Cuestionario 2: Motivacion final

Instrucciones: Por favor marque con un aspa (X) en la escala que Ud. crea

conveniente respecto al nivel de motivacion.

1: nada motivado, 2: poco motivado, 3: motivado, 4: muy motivado, 5: totalmente

motivado.
Tabla 21: Cuestionario de motivacion final
Motivacion Escala
Pregunta al ciudadano (a) 1(2|3 5

01.

Indique Ud. ¢ Qué tan motivado se siente a aprender sobre
Machu Picchu con el uso del chatbot MachuPicch_Bot?
(Winkler y Séllner, 2018, p. 25).
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Cuestionario 3: Satisfaccion final

Instrucciones: Por favor marque con un aspa (X) en la escala que Ud. crea

conveniente respecto al nivel de satisfaccion.

1: nada satisfecho, 2: poco satisfecho, 3: satisfecho, 4. muy satisfecho, 5:
totalmente satisfecho.

Tabla 22: Cuestionario de satisfaccion final

Satisfaccion Escala

Pregunta al ciudadano (a) 1{2{3|4|5

Indique Ud. ¢ Qué tan satisfecho se siente al usar el chatbot
01. | MachuPicchu_Bot como medio de aprendizaje cultural sobre
Machu Picchu? (Dhyani y Kumar, 2021, p. 821).
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Anexo 8: Capturas de pantalla del chatbot

En la figura 1 se muestra informacion del chatbot haciendo referencia al tema

cuando se ingresa por primera vez.

BITEL = ll47 % @) 5:19 p. m.

&« MachuPicchu_Bot

MachuPicchu_Bot

Normalmente responde de
inmediato

Sitio histérico y de referencia

A 6 personas les gusta esto,
incluidos Anthony Eric Mercado G...

Informacion

Hola soy un agente conversacional
latinoamericano de Lima - Peru. Interactua
conmigo a través de Messenger y te
compartiré informacién precisa y puntual
sobre Machu Picchu.

Si tocas "EMPEZAR", MachuPicchu_Bot vera tu informacion
publica

EMPEZAR

Figura 1: Pantalla principal de bienvenida del chatbot

En la figura 2 se muestra la bienvenida del chatbot luego de haber presionado el

boton de “Empezar”.
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%! MachuPicchu_Bot ~

MachuPicchu_Bot
Mormalmente responde de inmediato
Sitio histérico y de referencia

Hola Ebelio Bienvenido!
preguntame sobre la
historia de Machu
Picchu o escribe:
"MENLU"

1728

Figura 2: Pantalla de saludo del chatbot

En la figura 3 se muestra las sugerencias del chatbot mediante un menu carrusel

luego de dar la bienvenida.
MachuPicchu_Bot
6- ﬁ‘ Normalmente respond... ° o

puedes explorar estas
opciones

cchu Ubicacion de Machu Picchu

Esta ubicado en la provincia de
ire de Urubamba, departamento del Cusco

VER UBICACION \

Figura 3: Pantalla de sugerencia de opciones del chatbot
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En la figura 4 se muestra una captura donde el usuario realiz6 una consulta sobre

la ubicacién de Machu Picchu.

los an

¥

& é MachuPicchu_Bot Q o

Normalmente respond..

AR

donde esta ubicado machu
picchu

Machu Picchu se ubica en la
parte oriental de la cordillera de

des del Pery, se

encuentra a 2430 m.s.n.m.
Pertenece a la region Cusco,
provincia de Urubamba y
distrito de Aguas Calientes
(Valcarcel, 2018, p. 34)

Ubicacién - Machu Picchu

para ver la ubicado presione el boton

VER UBICACION

Figura 4: Pantalla de consulta al chatbot “consulta - 1”

En la figura 5 se muestra una captura donde el usuario realiza una consulta sobre

guienes fundaron Machu Picchu.

quienes fundaron a Machu
Picchu

&~ W MachuPicchu_Bot ° &
Normalmente respond

la ubicado presione el boton
<
VER UBICACION

fundacion de Machu Picchu
Las leyendas senalan a Manco Capac
como fundador de la ciudadela inca

para ver
e =1
’»]‘ O l 2
1438-1471
o,

VER + INFORMACION

b

Figura 5: Pantalla de consulta al chatbot “consulta - 2”
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En la figura 6 se muestra una captura de pantalla donde el usuario realiza una

consulta sobre quien descubrié Machu Picchu.

l‘ﬁ'

MachuPicchu_Bot v

quien descubrié machu
picchu

Las cronicas de la
historia relatan que un
norteamericano
llamado Hiram
Bingham fue el
personaje que
descubrio la ciudadela
de Machu Picchu
(Valcarcel, 2018, p. 16)

Figura 6: Pantalla de consulta al chatbot “consulta - 3”

En la figura 7 se muestra una captura de pantalla donde el usuario formula su

consulta sobre la historia de Machu Picchu.

S

w5+ MachuPicchu_Bot c i)

Normalmente respond..

cual es la historia de machu
picchu

Es una ciudadela que fue
fundada por los incas en el
siglo X1V que esta situada en
un majestuoso escenario
natural entre montanas
andinas y la selva amazdnica
(Figueroa, 2018, p.266)

Historia de Machu Picchu
pulse los botones para conocer + sobre
la historia de la ciudadela inca

VER VIDEO VER PDF

Figura 7: Pantalla de consulta al chatbot “consulta - 4”
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En la figura 8 se muestra una captura de pantalla donde el usuario realiza una

consulta sobre los atractivos turisticos en Machu Picchu.

e

£

.2 MachuPicchu_Bot ° i)
’a Normalmente respond..

que atractivos turisticos
tiene machu picchu
Los principales atractivos son:
la plaza sagrada, el templo
principal, el puente del inca, la
casa del guardian, el
intihuatana y los tres templos:
condor, sol y luna. Fuente:
httgsﬂ <
www.machupicchu.gob.pe/
documents/
2020/12_diciembre/
MACHUPICCHU-
INVESTIGACIONES-
INTERDISCIPLINARIAS-TOMO-

I.pdf

Atractivos de Machu Picchu
conozca los DTIHCIDG}ICS atractivos,
presionando el siguiente enlace <

VER + INFORMACION

Figura 8: Pantalla de consulta al chatbot “consulta - 5”

En la figura 9 se muestra una captura de pantalla donde el usuario realiza una

consulta sobre la base en la que Machu Picchu fue construida.

& ‘é MachuPicchu_Bot o i)

Normalmente respond..
Atractivos de Machu Picchu

conozca los principales atractivos,
presionando el siguiente enlace <

VER + INFORMACION

sobre que esta construida
machu picchu

La ciudadela inca de Machu
Picchu se encuentra sobre una
formacién rocosa de granito,
denominada como el batolito
de Vilcapampa o Vilcabamba;
la ciudadela no cuenta con
ninguna clase de puerta
(Mendoza, 2018, p. 158)

{x

Figura 9: Pantalla de consulta al chatbot “consulta - 6”
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En la figura 10 se muestra una captura de pantalla donde el usuario realiza una

consulta sobre el significado del Intihuatana ubicado en Machu Picchu.

s é MachuPicchu_Bot ° Py

Normalmente respond..

cual es el significado del

intihuatana

Se cree que el intihuatana
servia como calendario
astronémico para definir las
estaciones segun la sombra
que daba el sol a la base de
esa piedra (Carlson, 2018, p.
15)

Figura 10: Pantalla de consulta al chatbot “consulta - 77
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En la figura 11 se muestra una captura de pantalla donde el chatbot no entiende la
consulta del usuario, pero le sugiere que escriba Menu. A continuacion, se muestra

la captura de opciones como respuesta del chatbot.
A MachuPicchu_Bot
e )é' Normalmente respond o o

que es la comunicacion

pronto entenderé lo que me
estas diciendo te sugiero que

pﬁ escribas "MENU"

Gracias por seguir en

MachuPicchu_Bot! te muestro
algunas opciones

Menu Principal
informacion sobre Historia y
Arqueologia de Machu Picchu

HISTORIA
ARQUEOLOGIA

DESCUBRIMIENTO

% &

Figura 11: Pantalla de consulta al chatbot “consulta - 8”
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Anexo 9: Flujograma principal del chatbot
En la figura 12 se muestra el flujograma principal del chatbot de inicio a fin, el cual
esta basado en funciones de la biblioteca TensorFlow y la aplicacion del algoritmo

de Naive Bayes.

[ﬁlgoritmo Base_Chatbofj

variable_pgta + 'pregunta realizada’
vector_pregunta + variable_pgta
--‘almacenar pregunta userf

registrar_pregunta +« almacenar_preguntas(vector_pregunta)

capturar_frases + aplicar_NaiveBayes{capturar_valor, K vect_etigta)

--‘base de infermacien

--textraer |

dataSet & ('data_entrenamiento’ )+categoria

l

etiqueta + dataSet

l

prediccion + dataSet+etiqueta

!

———— —
—— —

S— v

r::::____:__—zaptura r_frasesz\!erdadero—_:____ﬁ
7]

= : ——— r : 7 ] A
e Sugiero gue escribas MENU / se encontro la etiqueta  +etiqueta/

‘ prediccion ¢ doTestsHistoria()

!

(FinAlgoritmo)

Figura 12: Flujograma principal del chatbot
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Anexo 10: Aplicacién del algoritmo de Naive Bayes

En la figura 13 se muestra el flujograma del algoritmo de Naive Bayes que permite

obtener la etiqueta de cada pregunta en base a la clasificacion y a la categoria

correspondiente.

P_dataset + @

|

P_etiqueta + @

--+1a probabilidad P(capt....

retornar_valor + null

I

P_dataset + (capturar_. ..

l

P_etiqueta + (capturar. ..

calcular_ingenuo_naive, .,

i

— ; #
la frase del usuarioc .../
retornar_valor + calcu. ..
(FinFuncion)

{Funciun retornar_etiqueta + aplicar_NaiveBayes (capturar_valor,vect_etiqtai}

Figura 13: Flujograma de Naive Bayes aplicado al chatbot
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Anexo 11: Flujograma de aplicacion de la biblioteca Tensorflow

En la figura 14 se muestra la secuencia de procesos basados en la biblioteca
TensorFlow que permite obtener la probabilidad mas alta de las predicciones a

partir del conjunto de datos de entrenamiento establecidos como tensores lineales.

(Funciﬂn var_entrenamiento_pruebas « convertTuTensﬂrs{dat_ubj_div}j

a i = ’
--raplicamos formula de =, ! / "los datos de la divis, ..

numero_pruebas « (nume, . .

l

numero_entranamientos |, .

l

xDimensiones « (@)

- tensores en el eje x, £ y'

tensor_xs « tensor2d

l

tensor_ys « tensor2d

- -1los datos son dividido. ..

xTrain + numerc_ejempl. ..

|

xTest + numero_entrana. |

|

yTrain + numerc_entran, ..

|

yTest + numero_entrana, ..

1

retornar_valor + datos, ..

;————i————\

\finFunc1oqj

Figura 14: Flujograma de TensorFlow aplicado al chatbot
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Anexo 12: Flujograma de prediccion de datos basado en TensorFlow

En lafigura 15 se muestra el flujograma de prediccion de datos basados en tensores
lineales. Para ello se uso la biblioteca de Tensorflow como parte del aprendizaje

automatico, tal como se presenta en la figura 15.

(Funcion retarnar_valor « doTestsHistoria ())
------------------------------------
datos_entrenamiento_prueba « getHistoriaData(. 2}
retornar_modelo +« trainModel {datos_entrenamiento_prueba)

-——:ingresaremos datos de prueba mediante un tensor2d
entrada_dates < ‘tensorzdii’e, 17,00, 001,11 41
cntrada_datés + tensord
prediccion + relornar:hudclor[entrada_datos)
;obtener el valor mas alto en la prediccionE
prediccion_max « aréMax+(entrada_datos)
|- Tajustamas 1a prediccion
xData . xTest
varl + xT}ue=yTest
prediccion + retoghar_modelo+(nTest)
varé + yPredic<-pFediccion+(argHax)
|- -irecorremos Los datos ingresados de prueba

correcte « @

equivocado + @

E—)
+i
1 =
/’/—— i T Fee (vari==varz) "
kk‘*gl__|LongitHEEZIEES)f"/ ———
‘la predicion em:',equivocadu+i; la predicion es:  correcto+i

N S
(FinFuncion)

Figura 15: Flujograma para la prediccion de datos mas cercanos

En este desarrollo se aplico la arquitectura MVC, la cual trabaja en funcion al
paradigma de las buenas practicas de programacioén, tal como se detalla en los
siguientes puntos: (a) MODELO: en este modulo se realizé la programacion de
consultas directas a la base de datos, (b) VISTA: este mddulo estuvo compuesto
por la interfaz grafica del chatbot el cual se ha mostrado al usuario y (c)
CONTROLADOR: en este modulo se realizé la |6gica de la programacién haciendo

uso de del modelo y la vista.
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Anexo 13: Comparacion de metodologias previas al desarrollo

Antes de la eleccién de la metodologia para el desarrollo de este proyecto se

realizaron comparaciones y evaluaciones de cada una de ellas, con la finalidad de

identificar la metodologia mas adaptable a los tiempos y enfoque de este proyecto

de chatbot. En la tabla 23 se muestra la comparacion de metodologias.

Tabla 23: Comparacion de metodologias previas al desarrollo

Descripcion

incrementales; es
decir, con cada
incremento que se
realiza es una
parte terminada
del sistema.

(Santanay
Benavides, 2017,
p. 10).

software, mas no en
la arquitectura o la
documentacion y que
a través de focos
iterativos reciben a
los posibles
requerimientos
cambiantes.

(Zumbay Leén, 2018,
p. 29).

trabajo y que esta
enfocado en
promover la eficaz y
buena colaboracion
del equipo de
trabajo.

(Molina, Vite y
Davila, 2018, p.
117).

Metodologias Incremental Agil SCRUM RUP
Se basa en Estan enfocadas en el | Es conocido también | Tiene como
secuencias desarrollo de como un marco de principal objetivo

estructurar y
organizar el
desarrollo de
software, lo cual
se cuenta con el
conjunto de
actividades que
puedan
transformar todos
los requisitos del
cliente en un
sistema.

(Vera, Cordova,
Lépez y Pacheco,
2019, p. 968)

Caracteristicas

1. El usuario
interviene en el
desarrollo.

2. No se calcula
con exactitud el
coste durante las
primeras etapas
3. Los errores son
corregidos en el
transcurso

(Ibafiez, 2020, p.

1. Tiene roles del
equipo definidos
2. Ciclo de desarrollo
consistente

3. Enfatiza con las
necesidades que
tiene el cliente

4. Se centra
mayormente en
equipos pequefios
5. No enfatiza
demasiado en la
arquitectura del

1. Buenas gestiones
en las etapas del
proyecto

2. Aumento de la
productividad del
equipo

3. Mejorar la
comunicacion en el
proyecto

4. Mejora de la
calidad del software

(Lépez, Morante e

1. Aplica lo casos
de uso

2. Centrado en la
arquitectura,

3. Incremental e
iterativo lo cual
tiene gran
importancia en el
desarrollo de
software.

(Vera, Cordova,
Lépez y Pacheco,

Dorado, 2015, p.
139)

21) software Irazabal, 2016, p. 2019, p. 968)
33)

(Parada, 2016, p. 3)
e Analisis e Analisis e Andlisis de ¢ Inicio
e Disefio e Disefio requerimiento e Elaboracion
e Desarrollo e Desarrollo e Disefio e Construccion
e  Pruebas e Pruebade e Caodificacion e Transicion
e Integracion funcionamiento e Prueba

Ciclo de vida e  Operacion e Entrega e Implementacion | (Quezaday

(Ibafiez, 2020, p. y Mengual, 2017, p.
21) (Gasca, Camargo y mantenimiento | 103)

Delgado, 2014, p. 24) | (Rodriguez y
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Anexo 14: Metodologia incremental aplicado al desarrollo del chatbot

Santana y Benavides (2017) expresaron que la metodologia incremental se basa
en secuencias incrementales donde cada fase realizada es una parte funcional del
sistema (p. 10). Los entregables parciales son establecidos mediante una fecha
calendario y en plazos medianos, la cual no existe plazos largos. Los resultados del
producto siempre son mejores al anterior y que este mantiene las fases en cascada

y se pueden repetir muchas veces (Santana y Benavides, 2017, p. 10).

La metodologia incremental se basa en iteraciones e incrementos secuenciales; es
decir, cada fase de trabajo contiene actividades que se deben revisar y evaluar
antes de ser concluidas. Este método asegura que cada proceso cumpla lo
establecido en los requerimientos funcionales. A continuacion, se muestra la figura

16 relacionada a los incrementos y fases de la metodologia incremental.

oo | A i
Incremento 4 Andlisis Disefio Godigo .| Prueba Entrega del 4°
{ * ’ incremento
F i F i
Incremento 3‘[ Andlisis | Disefio ,  Codigo , Prueba Eptrega deI\ ko
Incremento

y 4 _

Funcionalidad

| r a 8
Incrementol[ Andlisis  |—— Disefio ,  Codigo , Prueba E!nrega del 2°
) incremento

a i

P i )
Incremento 1_[ Anlisis N Disefio . Codgo , Prueba Elntrega del 1°
incremento

L 4

Tiempo

Figura 16: Fases de la metodologia incremental

e FASE 1: Analisis

En esta fase de andlisis se realizé la recopilacion de informacién provenientes de
las diferentes fuentes bibliograficas. A partir de ello se detectdé qué informacion
formaria parte de los requerimientos funcionales y no funcionales. A continuacién,

en la tabla 24 se muestra la fase de analisis.
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Tabla 24: Fase de andlisis

FASE DE ANALISIS

Actividades Duracién | Fecha/ Inicio Fecha / fin
Analizar la informacion recopilada
5 dias 19/03/2021 23/03/2021
sobre chatbots
Identificacion de los requerimientos
_ 1 dias 23/03/2021 23/03/2021
funcionales
Identificacion de los requerimientos
_ 1 dias 23/03/2021 23/03/2021
no funcionales
Analisis  general sobre la ]
_ 3 dias 22/03/2021 25/03/2021
plataforma de despliegue

e FASE 2: Disefio

En la fase de disefio se realiz6 los diferentes tipos de diagramas conteniendo cada

uno de los requerimientos funcionales, ademas se hizo el prototipo del chatbot. A

continuacion, en la tabla 25 se muestra las actividades de la fase de disefio.

Tabla 25: Fase de dise

fio

FASE DE DISENO

Actividades Duracion | Fecha/ Inicio Fecha / fin
Modelado de casos de uso de los
o 1 dias 26/03/2021 26/03/2021
requerimientos del chatbots
Elaboracion del prototipo del
1 dias 26/03/2021 26/03/2021
chatbot
Esquematizacion de la base de
2 dias 26/03/2021 27/03/2021
datos
Disefio del algoritmo base del
4 dias 28/03/2021 31/03/2021
chatbot
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e FASE 3: Desarrollo

En esta fase se ha puesto en marcha la programacién en Node JS, la cual el

proyecto fue estructuro a través de la arquitectura MVC; lo que permitié trabajar los

principales requerimientos identificados, asi como también los modulos que se

necesitaron para cada segmento de interaccion. A continuacion, en la tabla 26 se

muestra la fase de desarrollo y sus actividades.

Tabla 26: Fase de desarrollo

FASE DE DESARROLLO

Mongo DB

Actividades Duracién | Fecha/ Inicio Fecha/ fin
Creacion del proyecto
MachuPicchu_Bot en el entorno| 30 dias 05/04/2021 04/05/2021
Node.js
Desarrollo del mdédulos para
14 dias 22/04/2021 04/05/2021
preguntas y respuestas
Desarrollo del modulo para las
6 dias 06/05/2021 12/05/2021
consultas a la base de datos
Programacion del modulo para
almacenar los datos de los usuarios | 10 dias 12/05/2021 21/05/2021
Codificacion  para  establecer ]
o 10 dias 22/05/2021 31/05/2021
comunicacion con la base de datos.
Creacion de la base de datos en ]
2 dias 01/06/2021 02/06/2021

e FASE 4: Pruebas

En esta fase se realizaron diferentes tipos de pruebas y depuraciones de errores.

A continuacion, en la tabla 27 se muestra la fase de pruebas y actividades.

91




Tabla 27: Fase de pruebas

FASE DE PRUEBAS

o _ Fecha de )
Actividades Duracion o Fecha de fin
Inicio
Se realizé pruebas de
3 dias 03/06/2021 06/06/2021
componentes
Se realiz6 pruebas de integracion 3 dias 07/06/2021 08/06/2021
Se realiz6 pruebas unitarias 7 dias 08/06/2021 19/06/2021
Se realizé pruebas beta por los
_ 5 dias 15/06/2021 20/06/2021
usuarios
Se realizé la depuracion de errores | 10 dias 25/06/2021 04/07/2021

e FACE 5: Integracion

En esta fase se realiz6 la integracion con la plataforma de Facebook Messenger,

luego el chatbot fue probado mediante consultas por los usuarios. A continuacion,

en la tabla 28 se muestra la fase de integracion y actividades.

Tabla 28: Fase de integracion

FASE DE INTEGRACION

consultas textuales

Actividades Duracion | Fecha/ Inicio Fecha / fin
El chatbot fue puesto a prueba por
. 10 dias 5/07/2021 15/07/2021
los usuarios
Se realiz6 consultas al bot
_ 5 dias 5/07/2021 10/07/2021
mediante Facebook Messenger
Se realiz6 las pruebas mediante
5 dias 10/07/2021 14/07/2021

e FACE 6: Operacion

En esta fase el chatbot ha sido puesta a produccién y esta estaba disponible en la

plataforma Facebook Messenger. Asimismo, se realiz6 un monitoreo breve sobre

92




las interacciones del bot con el usuario final. A continuacion, en la tabla 29 se

muestra la fase de operacion y actividades.

Tabla 29: Fase de operacion

FASE DE OPERACION

. _ Fecha de )
Actividades Duracion o Fecha de fin
Inicio
El chatbot se encontré disponible
2 dias 03/07/2021 04/07/2021
en Facebook Messenger.
Las interacciones se realizaron
_ 2 dias 05/07/2021 06/07/2021
mediante Messenger.
Para interactuar solo bastaba
realizar preguntas relacionadas a la 2 dias 05/07/2021 06/07/2021
tematica.
Se realizO un monitoreo vy
10 dias 05/07/2021 05/07/2021

seguimiento de las interacciones.
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Anexo 15: Modelado de caso de uso del usuario y el bot

En la figura 15 se muestra el diagrama de caso de uso del chatbot. Esto empieza

cuando el usuario inicia el chat y a través de este realiza sus consultas al bot.

Luego, el bot genera los resultados para luego ser enviados y mostrarlos al usuario.

Usu

<<Extends>> .
connsirins{ - Redliza las preguntas

Durante el
chat

€< 55
< SSInclude>>

Inicia el chat

o SSINCGE> ... Obiene las respuestas

S<Extends>>

Genera resultados

Muestra resultados Y

Bot

Figura 17: Diagrama de caso de uso del chatbot y el usuario

94



Anexo 16: Arquitectura tecnologica del chatbot

La arquitectura tecnologica del chatbot esta compuesta por un lado el cliente y por
el otro el servidor. En el lado del cliente se tiene al usuario quien realiz6 el uso de
la aplicacion mediante Messenger. Por el lado del servidor se tiene la plataforma
de Heroku, la base de datos Mongo DB Atlas y el entorno de programacién Node
Js, ademas de la colaboraciéon de la plataforma de Dialogflow encargada de la

redirecciéon de los mensajes mediante el servicio Webhook.

'|
Nube »
Usuario HEROKU
Plataforma de almacenamiento
Cloud
‘ @
Conversacion a través
de DialogFlow
@
—(0—
: @
- Entorno de
Usuario , .
Programacion Java Script
Mdvil —app Messenger @ .
Base de datos
Mongo-DB

Figura 18: Arquitectura tecnologica del chatbot
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Anexo 17: Flujo de interaccion entre el usuario y MachuPicchu_Bot

El siguiente diagrama muestra como se desencadena la interaccion entre el usuario

y el bot. A continuacién, se muestra la figura 19 mediante una representacion.

El usuario activa el
boton de empezar

\i

El chatbot se presenta
y da la bienvenida

Botones de
sugerencia

El usuario debe El sistema procesa la
formular una pregunta pregunta realizada

L J

de palabras claves

si - _—
Se envia la respuesta | g; Colnsidencla _— Solicita volver a
al usuario preguntar T

I l i

Abandona el chat

i

®

‘ Se raliza la busqueda

=10 continuar en el chat

Figura 19: Diagrama de interaccion entre el usuario y el bot
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Anexo 18: Tablas de la base de datos en Mongo DB Atlas

La plataforma que se utilizo para la creacidn de la base de datos y tablas fue Mongo
db atlas. Se uso esta plataforma ya que tiene la ventaja de tener una documentacion
detallada y facil de entender, también es adaptable al lenguaje de programacion
JS, ademas usa pocos recursos para ejecutarse y es ideal para proyectos
pequefos. A continuacién, se muestra la base de datos y las tablas que contienen

respuestas almacenadas.

B Project 0 - i? Atles ,-:- Realm g Charts
DEPLOYMENT EBELIO'S ORG - 2021-04-28 > PROJECT 0 > DATABASES
Databases H

DialogflowCluster
Triggers
Data Lake Collections
SECURITY 1 3
Database Access

+ Create Database
Network Access chatbotDB.answers
e 4 10.68KB 35 72KB
vance
chatbotDB Find
answers
chatbotUsers

chatbotusers

Y- = [~
2Z Atlas == Realm 4% Charts

_id: objectid("c@9ae29154c83d0015158933" )
name_respuesta: "Historia de chu Picchu”
description: "Es una ciudadela que fue fundada por los incas en el siglo XIV que est...”
link_img: "https://acortar.link/wCede"
createdat: 2821-85-11T28:981:21.332+88:88
updatedat: 2821-85-11T28:81:21.332+88:88
v:a

_id: objectId("c@%aebl7186fa50015fafbd3")

name_respuesta: "decretos para la conservacidn de Machu Picchu®™

description: "Los decreto ara la conservacidém y proteccidn estdn reguladas bajo la...™

link_img: "https://acor

createdat: 2621-85-11T2

updatedat: 2621-85-11T28:37:43.745+88: 8@
v:e

_id: ObjectId{ "6@3d7al@cdearBnel15857Fa2" )

name_respuesta nificado del intihuatana®™

description: "Se cree que el intihuatana servia como calendaric astrondmico para def..."
link_img: "https://acortar.link/ghjoL"

createdat: 2821-85-13T13:12:16.445+22:88

updatedat: 28621-85-13T12:12:16.445+22:88
_wv:@

Figura 20: Base de datos y tablas no relacionales
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Anexo 19: Desarrollo del chatbot en Facebook Developer

En la figura 21 se muestra la plataforma web para desarrolladores de Facebook, en
la cual se desarroll6 el proyecto de MachuPicchu_Bot que fue invocado mediante

el servicio api desde la programacion en el entorno Node JS del lenguaje java script.

FACEBOOK for Developers Documentos  Hemamientas  Ayuda  Misapps [4 Q, Buscar documentacion para des
1 MachuPicchu_Bot v Identificador de la app: 189289369693689 Tipo de app: Negocios
Accién requerida: Completa la comprobacion de uso de datos de MachuPicchu_Bot antes del August 07, 2021. Empezar
ﬁ Panel
Acciones requeridas

{C}} Configuracion v ) )

Accidn Detalles Fecha limite
Roles v Comprobacion de uso de datos de.. Certificar el cumplimiento con el uso de datos permitide 16 dias

APP ID: 189289360603689 y todas las condicienes y politicas aplicables. Més.. 7 ago 2021
@ Alertas 0 -

Limite de frecuencia de la app Limite de frecuencia del usuario
@ Revision de la app v

MachuPicchu_Bot
Productos Agregar producto y ‘w —
J‘ N Identificador de la app: 189289369693669
Webhooks «==3 0
Usuarios limitados
Mpesenner v 0% del limite usado Ver detalles
Merly Yudith Culquicondor
v Chuquihuanga envié un
R mensaje a MachuPicchu_Bot R
1 "Hace cuantos afios lo incas * 100% restante
abandonaron machu picchu”
ace unos segundos

Figura 21: Desarrollo del chatbot en Facebook developer

98



UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, ALFARO PAREDES EMIGDIO ANTONIO, docente de la FACULTAD DE INGENIERIA Y
ARQUITECTURA de la escuela profesional de de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - LIMA
ESTE, asesor de Tesis titulada: "CHATBOT PARA EL APRENDIZAJE DE LA HISTORIA Y
ARQUEOLOGIA DE MACHU PICCHU", cuyos autores son GIL INFANTE EBELIO, PEREZ ANDRADE
DANIEL ENRIQUE , constato que la investigacion cumple con el indice de similitud establecido
19.00%, vy verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado

sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no constituyen
plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para el uso de citas y

referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.
En tal sentido asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad, ocultamiento u

omision tanto de los documentos como de informacién aportada, por lo cual me someto a lo dispuesto

en las normas académicas vigentes de la Universidad César Vallejo.

LIMA, 26 de Julio del 2021

Apellidos y Nombres del Asesor Firma
ALFARO PAREDES EMIGDIO ANTONIO Firmado  digitalmente  por
:EALFAROP el  26-07-2021

DNI: 10288238
ORCID: 0000-0002-0309-9195

13:12:51

Cédigo documento Trilce: TRI - 0150705

o%%® INVESTIGA

oo UCVY





