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RESUMEN

La presente investigacion tiene como titulo la Aplicacion Movil con Realidad
Aumentada basada en la Metodologia Mobile-D para la Educacion Histérica de la
Fortaleza del Real Felipe, el propdsito es mejorar el aprendizaje y/o ensefianza de
la historia relatada a partir de las exhibiciones del Real Felipe, mediante el uso de
una aplicacion movil con RA. Para solventar a la realidad problematica se ha
planteado los indicadores: Numero de visitantes, Numero de repeticion de visita,
Tiempo de ensefianza, Cantidad de participacion activa de los visitantes y
Porcentaje de preguntas acertadas sobre el recorrido. Asimismo, para el disefio e
implementacion se utilizé la metodologia Mobile-D, conformado por cinco fases,
logrando el cumplimiento de los requerimientos funcionales; ademas, el trabajo es
de tipo aplicada y disefio preexperimental con una muestra de 30 dias, utilizando la
ficha de observacion como instrumento de recoleccion de datos. Se concluy6 que
la aplicacion movil con RA logré mejorar la educacién historica del Real Felipe,
adquiriendo un incremento del nimero de visitantes en 100%, del niamero de
repeticion de visitas en 122%, de la cantidad de participacién activa en 203%, del
porcentaje de preguntas acertadas en un 125% y una reduccion del tiempo de

enseflanza en 16.67%.

Palabras Clave: Aplicacion mévil con realidad aumentada, Mobile-D, Educacion
Historica, Visitantes.
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ABSTRACT

The present investigation has as its title the Mobile Application with Augmented
Reality based on the Mobile-D Methodology for the Historical Education of the Real
Felipe Fortress, the purpose is to improve the learning and/or teaching of the history
related from the exhibitions of the Real Felipe, through the use of a mobile
application with AR. To solve the problematic reality, the indicators have been
proposed: Number of visitors, Number of repeat visits, Teaching time, Quantity of
active participation of visitors and Percentage of correct questions about the tour.
Likewise, for the design and implementation the Mobile-D methodology was used,
made up of five phases, achieving compliance with the functional requirements; In
addition, the work is of an applied type and pre-experimental design with a 30-day
sample, using the observation sheet as a data collection instrument. It was
concluded that the mobile application with AR managed to improve the historical
education of Real Felipe, acquiring an increase in the number of visitors by 100%,
the number of repeat visits by 122%, the amount of active participation by 203%,
the percentage questions correct by 125% and a reduction in teaching time by
16.67%.

Keywords: Mobile application with augmented reality, Mobile-D, Historical

Education Process, visitors.
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.  INTRODUCCION



Desde tiempos remotos, las personas han sentido la necesidad de simplificar las
tareas o el proceso que conlleva ejecutarlas, mayormente por cuestiones de tiempo
0 economia. Asimismo, el avance tecnologico ha generado que cambie el modelo
de vida del ser humano, pasando de primitivos sistemas a la implementacion de
nuevos mecanismos y técnicas. De esta manera, se llega a simplificar la manera
de vivir de las personas, afectando varios procesos, entre ellas la educaciéon y/o
aprendizaje, ya que, al haber diversas actualizaciones, los métodos de ensefianza
tienden a modernizar para abrirse a un nuevo paradigma tecnolégico basados en
innovaciones, esto es fundamental para las organizaciones poder adaptarse a la

evolucion tecnoldgica con la finalidad de ser mas eficientes.

Ademas, cabe decir que un nuevo método que se esté utilizando para ampliar
el aprendizaje es a través de la Realidad Aumentada (RA), debido que ofrece una
mejor comprension de las ensefianzas e interaccion del usuario con los elementos
virtuales. Por eso, se dice que la era de la transformacion digital el manejo de la
data en el aprendizaje desempefia un rol muy relevante, sin embargo, la frase
“transformacion digital”, en este contexto, quiere decir que suceden variaciones o
cambios significativos en las fases o negociaciones claves que se desarrollan en la
empresa, lo cual aborda desde el modo de crear o desarrollar los diferentes tipos
de servicios o productos que se realizan en la compafiia hasta la manera en que se

realiza la entrega de producto terminado.

En diferentes paises, los museos o sitios histéricos a través de los afios han
ofrecido una ensefianza por medio de exposiciones dirigidas a los visitantes, pero
con el transcurso del tiempo también se puede observar el creciente desinterés de
las personas por visitar un museo, puesto que con el desarrollo de la tecnologia
tienen la informacion al alcance y ven innecesario ir a un centro historico para
aprender de ella. Asimismo, Gonzalez (2020, p.3) en Espafa, sefiala que el
ensefar historia generalmente se basa en métodos tradicionales de educacion,
como exposicionesy libros de texto. Por ello, se opto por la adopcidn de tecnologias
virtuales como RA que permite que los museos apoyen el aprendizaje a través de
la digitalizacion del contenido de educacién; ademas, de brindar herramientas que
crean cambios positivos en los procesos de aprendizaje y motivacion de las

personas. Por otro lado, Sayyidan (2022, p.237) en Turquia, menciona que los



museos deben ser espacios de enriquecimiento cultural con caracteristicas
especiales para lograr la eficacia de la ensefianza-aprendizaje; pero que esto no se
ve reflejado en los museos; puesto que carecen de interés en ampliar o actualizar
sus métodos de ensefianza, impidiendo una mayor disponibilidad de su
informacion. Esto también afecta al interés de personas por visitar y aprender la
historia, influyendo en la cantidad de visitantes o0 personas que deciden ir a un

museo o lugar historico.

En el Perl, existen muchos complejos y construcciones arquitectdnicas que
forman parte de la historia, pero lamentablemente no todas cuentan con guias
turisticas que tengan toda la informacion o sean didacticos en explicar, a tal punto
de aburrir a los visitantes y salir sin la informacién adecuada y precisa sobre la
trayectoria, hechos relevantes, actividades u otros. Asi también, que el
asesoramiento por parte del estado en forma global es débil ocasionando una
barrera con los visitantes y turistas, en consecuencia, la calidad del servicio no sea
lo correcto para el publico (Andina, 2019). Los museos para el uso en linea solo el
72% han apostado por digitalizacion del proceso de coleccion, sin embargo, de
todos ellos el 41% tienen integrado un sistema digital, esto evidencia que todavia
hay gran parte que desconfian o no apuestan por el mundo digital, aunque les
optimice tiempo y dinero de manera general. El 58% de centros expositivos y
museos no tienen una vision, demostrando la falta de estrategia hacia el futuro
(Delgado, 2020, p.5). Todo esto hace referencia que incluir la tecnologia no tiene
personal asignado, sino que la intencion nace desde el personal menos capacitado

o preparado que tenga el propésito de mejorar el proceso frecuente y/o tradicional.

Por otra parte, se sabe que en Lima uno de los puntos de visita por los turistas
es la Fortaleza del Real Felipe, el cual sirve como Museo del Ejército del Perq,
puesto que tiene una gran participacion en nuestra historia. Por ello, ofrecen un
recorrido por la fortaleza explicando su creacién y cuan fundamental es en la
historia peruana. Sin embargo, es lamentable que hoy en dia siendo un lugar
historico y visitado por miles de peruanos asi como turistas, las técnicas de
ensefianza o educacién de la historia son las tradicionales, causando que el
visitante no capte ni entienda de forma completa la informacién brindada, esto

conlleva a la creacion de interrogantes por parte del visitante, las cuales no siempre



son resueltas con satisfaccion, ademas, que al ser una ensefianza tradicional, no
despierta un gran interés de aprender por parte de los visitantes, ya que por parte
del museo se utilizan materiales que tienen demasiado texto y sumando el hecho
de que presenta una falta de herramientas tecnoldgicas para la educaciéon. En ese
sentido Arias y Chacon (2019, p.3) mencionan que, en los ultimos afios antes de la
pandemia, la satisfaccion con las actividades recreativas y culturales es bastante
baja en Lima, presentando un porcentaje de 16.5% de personas satisfechas;
asimismo, presenta que mas del 80% de las personas disfrutaban de actividades
como ir a centros comerciales, caminar, ir al cine y la playa. Solo 14.8% informo
haber visitado museos y galerias. Por lo tanto, el desafio para los museos es mas
que la adaptacion y cambiar segun las demandas de su entorno, es la capacidad
de renovar espacios dinamicos e inclusivos y convertirlos en museos del siglo XXI.
Para mayor comprension, la realidad problematica se encuentra en el siguiente
diagrama, evidenciandose sus principales causas que cuenta la Fortaleza del
Ejercito Real Felipe:

5 3 .

( EQUIPD ( PERSONAS [ ENTORNO

Desinterés en incluir Visitantes con desinterés en Exhibiciones poco
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Figura 1. Diagrama de causa y efecto, identificando puntos criticos de la investigacion.

Fuente: Elaboracion propia

El proceso actual de educacion histérica del museo del ejército, refleja las diferentes

actividades realizadas para ensefiar y transmitir la historia que tiene detras de cada



exhibicidn, dicho proceso es ejecutado por el guia quien tiene ese propdsito, y se

visualiza en (anexo 2).

Asimismo, el proceso mencionado anteriormente se enfrenta a los siguientes
inconvenientes: Numero de visitantes (Bello, 2020), (Pérez et al., 2021). Niumero
de repeticion de visita (Bello, 2020), (Pérez et al., 2021). Tiempo de ensefanza.
(Palacios, 2022), (Aguilar y Otuyemi, 2020), (Sangra, Guitert y Behar, 2023).
Cantidad de participacion activa de los visitantes (Palacios, 2022), (Aguilar y
Otuyemi, 2020), (Sangra, Guitert y Behar, 2023). Porcentaje de preguntas

acertadas sobre el recorrido (Feria, Matilla y Mantecon, 2020), (Arias, 2021).

Tabla 1. Datos actuales de indicadores

INDICADOR VALOR ACTUAL
Numero de visitantes 300 mes
Numero de repeticidn de visita 90 mes
Tiempo de ensefianza 3 horas
Cantidad de participacion activa de los visitantes 132 mes
Porcentaje de preguntas acertadas sobre el recorrido 40%

Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, se plante6 como problema general ¢En qué medida el uso de
una aplicaciéon movil con realidad aumentada basada en la metodologia Mobile-D,
permite mejorar la Educacion Histérica de la Fortaleza del Real Felipe?
Seguidamente, se planted los consecutivos problemas especificos: ¢En qué
medida el uso de una aplicacion mavil con realidad aumentada basada en la
metodologia Mobile-D, incrementa el nimero de visitantes para la educacion
histdrica de la Fortaleza del Real Felipe?, ¢ En qué medida el uso de una aplicacion
movil con realidad aumentada basada en la metodologia Mobile-D, incrementa el
namero de repeticion de visita para la educacion historica de la Fortaleza del Real
Felipe?, ¢ En qué medida el uso de una aplicacion moévil con realidad aumentada
basada en la metodologia Mobile-D, reduce el tiempo de ensefianza para la

educacion histérica de la Fortaleza del Real Felipe?, ¢ En qué medida el uso de una



aplicacion movil con realidad aumentada basada en la metodologia Mobile-D,
incrementa la cantidad de participacion activa de los visitantes durante la Educacion
Historica de la Fortaleza del Real Felipe? y ¢En qué medida el uso de una
aplicacion movil con realidad aumentada basada en la metodologia Mobile-D,
incrementa el porcentaje de preguntas acertadas sobre el recorrido en la Fortaleza

del Real Felipe?

Este trabajo se justifica teGricamente, puesto que busca ser de utilidad para
todos los lectores, y que con esta informacidn se tenga un mejor concepto de la
importancia y beneficios que se generan al implementar en la educacién esta
herramienta llamada realidad aumentada, especialmente en la educacién de
nuestra historia. Ya que, estudios dicen que la RA ha permitido a los estudiantes
comprender mejor la realidad, mirar elementos desde diferentes perspectivas y
crear escenarios que facilitan la simulacién o contextualizacion de la informacion
(Lunay Rivero, 2019, p.2).

Por otro lado, comprende una justificacion metodolégica, puesto que la
investigacion contribuira con el incremento del interés de los visitantes en la historia,
ya que con la RA se puede lograr mejoras en métodos de educacion y de esa forma
llegar con mayor éxito a personas que visitan la Fortaleza del Real Felipe u otro
museo. Por ello, se dice que técnicas creativas de educacién pueden mejorar
experiencias de aprendizaje de personas en el entorno fisico y conectar el
contenido de aprendizaje a procesos Unicos para comprender mejor a los
estudiantes (Chin y Wang, 2021, p.29).

Asimismo, la presente investigacion tiene justificacion social, debido que
utilizar esta tecnologia e implementarla en una aplicacibon movil ayudara a
estudiantes y personas que visiten el Real Felipe a poder aprender la historia de
una manera mas simple de comprender, ademas ofrece a estas personas una
nueva experiencia; asimismo, gran impacto en aprendizaje de historia de Lima
como también del Perq, y posteriormente podamos ser parte de las sociedades o
paises que estan mucho mas desarrollados en esta area. En ese sentido, Aglero
(2021, p.75), menciona que RA se ha constatado durante la Ultima década y su

importancia en las ciudades analizadas en el ambito del patrimonio y la promocion



de las TIC. Estas herramientas se pueden utilizar para mostrar elementos perdidos
del pasado, para tener facil acceso a la informacion, herramientas interactivas y

educativas que enriquecen la experiencia turistica del lugar.

La justificacion practica de esta investigacion, es porque la App con RA se
desarrollara con propésito de mejorar el aprendizaje histérico del Real Felipe
mediante una herramienta, para que se experimente de manera mas cercana a la
historia, puesto que la RA hace que al usuario le sea posible interactuar con lo
virtual estando en un entorno real. Asi como describen Martinez y Rivera en su
investigacion (2019, p.73), que gracias a la integracion de herramientas
tecnoldgicas con diversos procesos que son parte integral del desarrollo de la
ciudad, podemos decir que la RA es una nueva tecnologia que apoya el turismo en
todos los centros culturalmente interesante de Santa Fe, puesto que permite a los

visitantes vivir diferentes experiencias.

Asi también, el objetivo general que se planted para este proyecto es mejorar
la Educacion Histérica de la Fortaleza del Real Felipe, mediante el uso de una
aplicacion movil con realidad aumentada desarrollada con la metodologia Mobile-
D, y entre los objetivos especificos se considerd; incrementar el nimero de
visitantes para la educacion historica, incrementar el nimero de repeticidn de visita,
reducir el tiempo de ensefianza, incrementar la cantidad de participacion activa de
los visitantes e incrementar el porcentaje de preguntas acertadas sobre el recorrido

en la Fortaleza del Real Felipe.

Con respecto a estos objetivos se planted que si se usa una aplicacion maévil
con realidad aumentada desarrollada con la metodologia Mobile-D, entonces
mejora la Educacion Histérica de la Fortaleza del Real Felipe, esto como hipotesis
general y como hipétesis especificas que si se usa una aplicacion mévil con
realidad aumentada desarrollada con la metodologia Mobile-D; entonces
incrementa el nimero de visitantes, incrementa el nUmero de repeticién de visita,
reduce el tiempo de ensefianza, incrementa la cantidad de participacion activa de
los visitantes durante la Educacion Historica e incrementa el porcentaje de

preguntas acertadas sobre el recorrido en la Fortaleza del Real Felipe.
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Con el fin de profundizar y apoyar la comprension del tema de investigacion, se

revisaron antecedentes nacionales, entre los cuales se hallan:

Moya et al. (2021) en su articulo “Algunas consideraciones sobre la Realidad
Aumentada en la ensefianza de la medicina”, su objetivo fue determinar cémo
examinar el efecto que produce la RA en la practica de la medicina, siendo de suma
importancia esta técnica debido a que se considera un soporte técnico en
evaluaciones médicas y de mejor reflexion a los profesionales de medicina en la
toma de decisiones en operaciones y en evaluaciones a pacientes para una
decision adecuada, lo que despierta igualmente una expectativa en los alumnos de
medicina. El método fue descriptivo, no experimental y analisis documental de 35
facultades de medicina donde solamente el 14% usan la RA en el Peru. El resultado
fue que solamente el 2% son acreditados para formar médicos cirujanos en

universidades del Peru.

Hurtado et al. (2023) en su articulo “El Digital Storytelling en la modalidad 2D
y con realidad aumentada para el desarrollo de la creatividad en la educacién
infantil”, tienen como objetivo demostrar como la RA ha podido incrementar el uso
del Digital Storytelling del 2D en RA. De acuerdo a la investigacion que fue
preexperimental y aplicada, prueba a 70 estudiantes de nido entre 5 a 6 afios,
llegaron indicar que participantes en 2D interactuaron objetos en un 26.86% y con
la RA llegaron a interactuar 44.14% un crecimiento del 65.33% por RA.
Concluyeron, que la RA es una herramienta vital para mejorar la interaccion de los

nifos.

Del mismo modo, se revisaron los antecedentes internacionales, entre los

cuales se hallan:

Villalustre (2020) en su articulo “Methodological proposal for the didactic
integration of augmented reality in Early Childhood Education”, su objetivo es
analizar la aplicaciéon de la RA en la educacion infantil. EI método fue descriptivo y
no experimental, aplicaron una encuesta a 119 estudiantes. Llegaron a concluir que
la RA aplicada en estudiantes de menor edad en aulas infantiles, son motivadores
y atrae al estudiante en los diferentes temas tratados y como prioridad los temas

de lectura porque se encuentran en pleno proceso de aprendizaje, por eso esta



técnica de RA debe de estar alineada a la tecnologia y equipos modernos para su
implementacion, donde el 34.5% esta totalmente de acuerdo en aplicar la RA en

ensefiar contenidos cientificos a nifios de educacion inicial y un 57.1% de acuerdo.

Hidalgo et al. (2021) en su articulo “Realidad aumentada como recurso de
apoyo en el proceso ensefianza-aprendizaje”, tienen como objetivo considerar que
la RA es una tecnologia que incluye nuevos métodos y recursos dirigidos al ambito
educativo. EI método de investigacion es de enfoque -cuantitativo, cuasi
experimental y corte transversal, aplicando una técnica de encuesta a 31
estudiantes. Concluyeron, que la RA debe de implementarse adecuadamente en
una Institucion Educativa, pero con herramientas tecnoldgicas de alta gama, con la
finalidad que los estudiantes aprecien este nivel de educacion formativa de los
diversos cursos, debido a que el aumento del conocimiento fue de un pre-test de
2.77% a 7.97% en promedio sobre un valor 10, crecimiento del conocimiento de

5.2% para mejorar las respuestas formuladas.

Lai-Chong (2021) en su articulo “Augmented Reality Educational Applications:
Let's Find out What Students and Teachers Need”, su objetivo fue analizar cémo
las aplicaciones de RA influyen en la ensefianza de los docentes. El método
aplicado fue correlacional, enfoque cuantitativo y técnica de encuesta a 65 docentes
de 17 paises. Llego a la conclusion que la RA es una técnica apropiada para el
cumplimiento de crear valores educativos en estudiantes, asi como en los diversos
cursos de ensefianza. Sin embargo, esta herramienta debe estar alineada con
dispositivos de calidad, capacidad técnica del docente con experiencia en técnicas
de RA y el mejor desenvolvimiento de sus contenidos, respaldando sus
conclusiones que el 82% de los docentes aplican la RA con los éxitos del caso en

sus alumnos.

Hincapié, et al. (2021) en su estudio “Augmented reality mobile apps for
cultural heritage reactivation”, su objetivo principal es extender la experiencia
cultural y el aprendizaje de la historia por parte del usuario; asimismo, maneja un
tipo de investigacion experimental y aplicada con una muestra de 48 estudiantes
de la Universidad de Medellin. Los resultados fueron que el 56% de los estudiantes

han aplicado en algunos cursos la RA y contribuye al incremento de sus
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conocimientos. Por otro lado, llegaron a la conclusién que después de utilizar la
aplicacion con RA, el interés de los visitantes fue mas alto y la respuesta hacia la

interaccion dindmica con App fue positiva.

Santamaria, et al. (2021) en su investigacion “La Realidad Aumentada como
Estrategia Didactica para Fortalecer la Practica Pedagodgica de los Docentes de
Béasica Primaria de la Institucion Educativa Francisco José de Caldas de Momil —
Codrdoba”, plantearon como objetivo verificar la relacién entre RA y la practica
pedagdgica. La metodologia fue de tipo cualitativa, descriptiva y la poblacién de 86
docentes con técnica de encuesta. Se confirmo que la RA incentiva y genera en los
docentes aplicar esta técnica moderna en la ensefianza de primaria, indicando que
esto fortalece las competencias y habilidades digitales de los docentes como en los
estudiantes. Los resultados de la RA en los docentes, es que se evidencié que el
94.4% de los docentes presentaron ideas muy creativas, generando mayor
entusiasmo y formacion en los estudiantes en todas las materias, pues, el 100%

confirmo su participacion en el uso de esta herramienta.

Ronaghi (2022) en su investigacion titulada “A contextualized study of the
usage of the augmented reality technology in the tourism industry”, abordé como
principal objetivo evaluar la aceptacidon de tecnologia RA entre visitantes de
Persépolis. También, menciona que se utilizé un tipo de estudio aplicada con el
método de analisis de contenido y se realizé una encuesta a 390 turistas. El
resultado de Spearman, tuvo un valor Rho 0.65 que confirma una correlacién
positiva considerable entre RA y el turismo. Concluyendo, que los resultados
muestran una aceptacion positiva de la tecnologia de RA, ya que permite una buena

interaccion de los usuarios con la informacién otorgada.

Arcos, Vivanco y Fernandez (2022) en su articulo “Augmented reality as a
promotional strategy for Huambalo-Ecuador furniture producers”, tienen como
objetivo analizar como la RA puede mejorar la promocion de la venta de muebles
de los productores en la ciudad de Huambalé. La metodologia fue aplicada, alcance
descriptivo, enfoque cuantitativo, disefio no experimental y la técnica encuesta a 77
mueblerias y 120 clientes de la zona. Los resultados que obtuvieron fue que casi

todos los productores y clientes disponen de celulares con tecnologia Android, lo
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cual les permite mejorar la comunicacion y utilizar una mejor vision de los productos
fabricados, por lo que concluyen que la RA orientada hacia la venta de muebles,
genera una comunicacion mas activa entre productores y clientes, incrementado la

venta.

Soriano y Jiménez (2023) en su articulo “Las ventajas del uso de la realidad
aumentada como recurso docente pedagdgico”’, plantearon como objetivo
determinar que la RA es considerada como plataforma interactiva donde se
combinan aspectos de los elementos virtuales y el mundo real. EI método fue
obtener informacion de 529 documentos, de los cuales se analizaron 38 para su
revision final. Donde concluyen, que es esencial incorporar la RA en las diversas
técnicas de andlisis de las personas, es decir, en el campo de la ciencia de
psicologia, en el cual apoya para la identificacion de aspectos de mejora en la

ensefianza por parte de los docentes.

Fernandez y Martinez (2023) en su articulo “Experiencia formativa sobre el
uso de realidad aumentada con estudiantes del grado de Pedagogia”, tienen como
objetivo analizar el uso de la RA en estudiantes de Pedagogia, donde se explico
gue en la ensefianza formativa se debe de aplicar métodos innovadores, con la
finalidad de que este proceso de los estudiantes sea el adecuado y moderno
respecto a los tiempos actuales, es el caso de la realidad aumentada que cumple
una misién de fortalecer y enriquecer el conocimiento de los estudiantes, su
investigacion les demostré que aplicar la RA aumento los resultados de usé de
equipos moviles en 25% para consultar temas referentes al estudio. Concluyeron,
que la RA favorece el incorporar nuevas metodologias e influye en el crecimiento

de conocimientos y destreza en la técnica pedagdgica.

A continuacion, se realiza una fundamentacién tedérica en este estudio con el
anico fin de obtener mayor informacion a través del enfoque de nuestras variables.
De acuerdo a lo mencionado, para definir la “Realidad Aumentada” se consideré lo
gque mencioné Bernad (2020, p.84-85), quien define esta tecnologia como una
especie de entorno virtual, que ofrece una interaccion entre la realidad y lo virtual
enriqueciendo la experiencia del usuario. También, brinda la oportunidad de ofrecer

nuevos conocimientos y de interactuar con el contenido virtual como si fueran
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objetos reales. Asi mismo, Lovaton y Quispe (2021, p.29) mencionan que la RA es
una tecnologia que a través de indicadores visuales presenta experiencia de la
realidad, haciendo uso de dispositivos méviles; y asi, la informacion recibida del

entorno donde se encuentra el usuario es mayor.

También, se sabe que esta tecnologia nacié como parte integral de la realidad
virtual (RV); no obstante, tiene una naturaleza particular. Y lo que provoca esta gran
diferencia es en que la realidad virtual implica sumergirse totalmente en un mundo
digital, el cual estd fundamentado en un modelo fabricado o real; por lo contrario,
en la realidad aumentada se mezclan componentes virtuales con la realidad.
Asimismo, segun Isidro y Lucas (2021, p.47), si queremos dar una explicacion
simple y concisa de como funciona la Realidad Aumentada, necesitamos mencionar

estos cuatro elementos:

Una camara: tomar fotos desde, por ejemplo, un teléfono inteligente o

una camara web instalada en una computadora.

e Una pantalla: proyectar una combinacion de imagenes virtuales y

reales.

e Software: capacidad de descifrar la informacién proveniente de la
realidad, producir referencia virtual y combinarla para que tenga buen

aspecto.

e Activador de RA: se tiene la opcion de ser QR, un cédigo

bidimensional o un sistema de geoposicionamiento.

Por otro lado, podemos observar la existencia de los diferentes campos en los

gue la RA puede ser aplicada:

e Entretenimiento: los videojuegos han hecho que la realidad
aumentada evolucione a pasos agigantados, cada dia se busca
realismo en los espacios virtuales, para mejorar su desarrollo grafico y

favorecer el entretenimiento.
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Linglistica: con el reconocimiento de texto, la camara puede
reconocer palabras y traducirlas en tiempo real, lo que facilita el

intercambio de idiomas.

Simulacion: se puede usar para superponer objetos del mundo real,
simulando la apariencia de un objeto en un entorno de disefio y

maquinas mas realistas.

Medicina: realidad aumentada se puede utilizar para detectar 6rganos
internos y sus partes, donde el médico describe anomalias como
tumores, areas dafiadas o diferencias en un 6rgano sano cuando se

superpone a la imagen real.

Turismo: con aplicaciones moviles, tienes una guia completa que
interactla con atracciones turisticas y muestra informacion en tiempo

real y su ubicacion exacta.

Construccion: con el modelado 3D, se puede superponer una imagen
en entorno real y ver su disefio como informacion de construccion

importante, modelos costosos que reduce la realidad aumentada.

Educacioén: el aprendizaje con ayuda de tecnologia tiene un mayor
impacto que métodos tradicionales, porque despierta interés del
alumno y brinda informacién didactica mas completa que libros o clases

tradicionales.

De estos, la aplicacion en la educacion influye en el aprendizaje, nos lleva a

nuestra variable dependiente “educacién histérica”, debido que entre todas las

materias puede ser aplicada la historia como una materia que nos une con nuestro

pasado, y otorga conocimientos que pueden ayudar para el futuro.

En ese sentido, Martinez (2021, p.24) nos dice que comprender nuestro

pasado, es conocer la forma de vivir de civilizaciones anteriores, averiguar qué

comian, como se relacionaban entre si, son intereses comunes de las personas, y

es la historia que despierta esta curiosidad. Por ello, usar una tecnologia como RA,

permite que estas interrogantes puedan tener una respuesta de manera menos
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compleja, dando una facil comprension de la historia; ademas, de otorgar mayores

conocimientos y nuevas experiencias.

Asimismo, Bernal y Pérez (2023, p.85) mencionan que la educacion historica
se basa en el desarrollo del conocimiento historico y relacionado con el aprendizaje
de la historia aplicada a los turistas con la finalidad de ampliar sus conocimientos
historicos sobre su pais y el mundo. Del mismo modo, Heredia (2020, p.9-10) define
que educacion historica se relaciona con ensefianza educativa, es decir el personal
que ensefian. Esto influye a través de métodos con la finalidad de fortalecer el
conocimiento en materia de historia nacional y mundial, ademas que los ciudadanos
adquieran un mejor conocimiento intelectual y hechos sociales e historicos.
Igualmente, Pl& (2020) mencionan que educacion histérica se desarrolla a partir de
educacion formativa en conocimientos sociales, educativos, formadores e
histéricos de diversos temas, con la finalidad que los turistas y/o estudiantes
puedan generar un mayor desarrollo intelectual y conocimientos para su mejor

comunicacién en diversos temas, especialmente los historicos.

En la variable educacion historica tenemos los siguientes indicadores: nimero
de visitantes; que de acuerdo a Bello (2020, p.8) refiere que la definicion de nimero
de visitantes son aquellas personas que visitan turisticamente lugares, ya sea a
nivel nacional o internacional, como museos, atractivos turisticos y son
cuantificados al momento de ingresar a los locales o paises. Asi también, Pérez et
al. (2021, p.1) considera que, al referirse al nUumero de visitantes, son todas aquellas
personas que se consideran al visitar un local comercial, museo, lugares turisticos,
entre otros, por interés despertado por dicha institucién son visitados por diversas

personas.

Con respecto al indicador; nimero de repeticion de visita, segun Bello (2020,
p.21) sefiala que son el numero de individuos que vuelven a visitar un lugar turistico
o histérico, que por su importancia lo vuelven a visitar para comprender todo su
aspecto turistico y de antigiiedad en su construccion. Del mismo modo, Pérez et al.
(2021, p.2) considera que cuando los visitantes repiten una visita a un lugar
histérico, es que han quedado deslumbrados por su importancia cultural,

antigiiedad y por belleza en su construccion.
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Con respecto al indicador; tiempo de ensefianza, segun Palacios (2022, p.22)
en el aspecto educativo, menciona que tiempo de ensefianza debe ser acorde a los
temas que se dictan considerando la trayectoria o curricula, pues segun la
relevancia se asignan las horas del tiempo de ensefianza hacia los alumnos para
su crecimiento intelectual. En ese sentido, Aguilar y Otuyemi (2020, p.57) en su
investigacion determinaron que el tiempo de ensefianza educativa tiene en cuenta
la importancia de cursos a ensefarse, la prioridad lo tienen los cursos vitales para
la mejor comunicacion del alumno como matematica, inglés, ciencias, entre otros,
los cuales contribuyen al crecimiento intelectual del educando. Igualmente, Sangra,
Guitert y Behar (2023, p.9) consideran que en todas las instituciones la ensefianza
tiene tiempos asignados en cada curso o materia, definidos por su importancia
actual en sociedad, por ejemplo; el curso de ciencias e inglés tiene prioridad en
horas por encima de cursos de letras, por eso la importancia del curso y asignacion
de tiempo de ensefianza. Sin embargo, este tiempo asignado en algunas ocasiones

son alteradas por falta de técnicas para compartir la informacion.

Con respecto al indicador; cantidad de participacion activa de visitantes,
segun Palacios (2022, p.24), se relaciona con el hecho que el estudiante tiene una
participacion en clase por cursos que se dictan, con la finalidad de poder ampliar
sus conocimientos ante cualquier duda que tiene por la ensefianza del docente,
esto genera que los demas estudiantes de aula se contagien y puedan contribuir
en mejorar la ensefianza por parte del docente. Asimismo, Aguilar y Otuyemi (2020,
p.64) mencionan en su investigacion, que los docentes deben contribuir en el
desarrollo de participacién activa de los alumnos, y asi lograr que la materia que se
ensefa sea captada por estudiantes y mejoren su conocimiento. Del mismo modo,
Sangra, Guitert y Behar (2023, p.10) en su investigacion definen que los
ciudadanos, estudiantes o turistas que participan activamente en lo que se expone
con un alto grado de importancia, son aquellos que buscan obtener y captar todo el
conocimiento de la informacion brindada, porque les gusta el tema o porque no han
entendido y desean hacerlo, por ello es importante que el guia o conocido como

docente influya en la participacion activa.

Por ultimo, al indicador; porcentaje de preguntas acertadas sobre el recorrido,

segun Feria, Matilla y Mantecon (2020, p.67) menciona que en una investigacion
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cientifica al usar la técnica de encuestas los entrevistados a veces no cumplen con
acertar las preguntas que se han establecido, por su falta de conocimiento del tema
0 por su investigacion en estudiar el tema a ensefiar, por eso es de importancia que
los resultados sean mayores al 80% de entrevistados debido a que es una acertada
cantidad de personas involucradas en un tema. Asimismo, Arias (2021, p.29) en su
investigacion sobre instrumentos y técnicas de recoleccion de data, consideran muy
importante que al hacer una serie de preguntas a la muestra escogida sea la
adecuada para evitar las respuestas no acertadas, porque la idea en una
investigacion es desarrollar el estudio con una muestra aceptable con respuestas

acertadas.

Para el concepto de la metodologia Mobile-D, de acuerdo a Molina et al.
(2021, p.23-24) considera a esta metodologia agil movil que tiene el objetivo en
aplicaciones moviles para diferentes grupos de personas, el cual se encuentra
dirigido a un area determinada del proceso y menciona que este tipo de aplicacion

Mobile-D tiene los mismos principios de la técnica Crystal.

Las fases de la metodologia Mobile-D son 5, estas se aprecian en la figura 2,
que son: Exploracion, Inicializacién, Produccion, Estabilizacion y Pruebas del

sistema.

Establecimiento Configuracion Dia de Dia de
planeacién planeacién

Definicién del Dia de Dia de trabajo Dia de trabajo
alcance planeacién planeacion

Establecimiento Dia de trabajo Dia de Documentacién Dia de trabajo
del proyecto liberacion

Diade Dia de Dia de
liberacion liberacidn iberacion

Figura 2. El proceso de Mobile-D, metodologia agil para aplicaciones moviles.
Fuente: Toledo et al. (2022, p.170).

De acuerdo a Toledo et al. (2022, p.170-171) las fases de la metodologia agil

Mobile-D son las siguientes:
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e Fase Exploracién: son las definiciones del alcance del proyecto, los

interesados y se consideran las herramientas de este mismo.

e Fase Inicializacion: es el analisis de las necesidades iniciales del
proyecto, se configura el ambiente del desarrollo como su arquitectura,
desarrollo de prototipos y la planificacién de las diversas fases.

e Fase Produccion: son las definiciones en iteraciones del desarrollo de
la metodologia, como: el médulo de la base de datos que se utilizé para
las imégenes, el mdédulo de script para la interaccion; y por ultimo, el

modulo de las escenas en caso se presente en el desarrollo.

e Fase Estabilizacion: es la gestion de las actividades y procesos para
llevar a cabo la interaccion de los mdédulos, cumpliendo los

requerimientos del trabajo.

e Fase Pruebas del sistema: son las diversas evaluaciones de pruebas

y ajustes para lograr que la aplicacion esté operando.

A continuacion, se detallan los enfoques conceptuales considerados en la

investigacion con el fin de comprender y precisar algunos aspectos, son:

Aplicacién Movil: denominada igualmente como APP movil, se le considera como
una aplicacion definida para usarse en un dispositivo movil (Acosta, Leon y
Sanafria, 2022, p.237).

Educacién o ensefianza tradicional: es la educacion enfocada por las personas que
comparten sus conocimientos respecto a un tema, se le conoce mayormente como
docente o profesor que brinda una ensefianza en pizarra y sin usar medios digitales
(Palacios, 2022, p.6).

Herramientas tecnolégicas: son todos aquellos mecanismos que son
sistematizados para obtener data que sea valida y certera sobre temas especificos
(Molina et al., 2021, p.21).

Objetos 3D: significa tridimensional, referido a objetos con dimensiones de ancho,

largo y altura (Toledo et al., 2022, p.166).
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Realidad Virtual (RV): definido como un entorno de objetos y escenas que son
reales y que el sujeto asume estar presente en aquel espacio (Bernad, 2020, p.84-
85).

Software: es denominado como un grupo de diversos programas y que almacena

datos en una computadora (Acosta, Ledn y Sanafria, 2022, p.238).

Transformacion digital: es un proceso a través del cual una empresa integra
mediante la tecnologia todas sus areas administrativas y operativas (Rovira, Peres
y Saporito, 2022, p.21).

Unity: es una herramienta tecnoldgica que se utiliza para crear videojuegos, simular
una experiencia en 3D, crear entornos interactivos de realidad virtual y aumentada
u otros, a través de plataformas como PC, Laptop, Mdviles, etc. (Mufioz et al., 2018,
p.67).

Vuforia: es considerada como una plataforma usada para desarrollar aplicaciones
de realidad aumentada (RA) y realidad mixta (RM), asimismo, permite agregar
imagenes como referencia de la base de datos de Vuforia (Mufioz et al., 2018, p.67-
68).
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3.1. Tipo y disefio de investigacion

Tipo de Investigacion: El tipo de una investigacion permite al investigador
pueda tener un enfoque de cédmo desarrollar su trabajo; por lo tanto, también
afectard la forma en que se analizan la herramienta y los datos recopilados

con dicho instrumento de acuerdo a La Madriz (2019, p.73).

Por otro lado, el estudio fue de tipo aplicada, puesto que permitié aplicar la
ciencia a problemas sociales y empresariales, aprovechando las lecciones de
la investigacion basica y extrayendo de ella los conocimientos necesarios.
Asimismo, una vez que se encontré la respuesta, se puede aplicar a
situaciones similares, con el objetivo de generar nuevos conocimientos (La
Madriz, 2019, p.74).

Disefio de Investigacion: Se utilizo el disefio preexperimental, que de
acuerdo a Cabezas, Andrade y Torres (2018, p.78) este disefio es cuando se
determina un grupo con el cual se realizan el Pre-test y Post-test para su

posterior analisis.

G: 0 =P X =P 0:

Figura 3. Disefio Experimental

Fuente: Elaboracion propia

En donde:
G: Grupo experimental (Proceso de Educacién Historica).
O1: Grupo de estudio que se le asignara el estudio (Pre-test).
X: Estimulo por implementar (Aplicativo Movil con RA).

O2: Grupo de estudio que se le asignara el estimulo (Post-test).

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable Independiente: Aplicacion Movil con Realidad Aumentada

Variable Dependiente: Educacion Histérica
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Operacionalizacion de variables:

A) Definicion conceptual: Es una disciplina que se focaliza en aprender y

ensefiar la historia. Su proposito principal es lograr la comprension del

pasado y adquirir un mayor conocimiento, para que las personas puedan

entender mejor la situacion actual y tomar decisiones sobre el futuro de

manera Optima e informada (Martinez, Riveiro y Dominguez, 2019, p.310).

a) Variable Independiente: Aplicaciéon Movil con Realidad Aumentada

Tabla 2. Descripcion de variable independiente

INDICADOR PRESENCIA_AUSENCIA
En la actualidad no tienen una app con RA que realice
) dicho proceso, por ende, tiene el valor NO. Cuando la
DESCRIPCION

situacion sea distinta, serd porque se ha
implementado la tecnologia de la aplicacion y esta vez

tendrda el valor Sl.

Fuente: Elaboracion propia

b) Variable Dependiente: Educacion Histdrica

Tabla 3. Descripcion de variable dependiente

INDICADOR DESCRIPCION

NUmero de visitantes

Cantidad de visitantes que ingresan al

museo del ejército.

Numero de repeticion de visita

Cantidad de visitantes que regresan al

museo.

Tiempo de ensefianza

Tiempo que se asigna para el
aprendizaje y/o ensefianza de la historia

del museo.
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Cantidad de participacion activa de

los visitantes

Cantidad de participaciones que realizan

los visitantes durante el recorrido.

Porcentaje de preguntas acertadas

sobre el recorrido

Porcentaje del

total

acertadas con respecto a la informacién
brindada en el recorrido del museo.

de preguntas

Fuente: Elaboracion propia

B) Definicién operacional: Se baso en la adquisicion de un grupo de

habilidades conocidas como “pensamiento histérico”, el cual posibilita la

comprensién del pasado, dando sentido al presente para las personas.

a) Variable Independiente: Aplicacion Mavil con Realidad Aumentada

Tabla 4. Operacionalizacién de variable independiente

INDICADOR

INDICE

Presencia Ausencia

NO, SI

Fuente: Elaboracion propia

b) Variable Dependiente: Educacion Histdrica

Tabla 5. Operacionalizacion de variable dependiente

. UNIDAD DE
DIMENSIONES INDICADOR INDICE MEDIDA UNIDAD
Ficha de
Numero de visitantes [250 -300] Visitantes/mes Observacion /
_ indirecta
Cantidad .
Numero de repeticion de Ficha de
.. P [85 - 90] Visitantes/mes Observacion /
visita .
indirecta
Ficha de
Tiempo Tiempo de ensefianza [2.5 - 3] Horas Observacion /
indirecta
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Cantidad de participacion

. . 27 - Partici iones/m
activa de los visitantes [ 30] articipaciones/mes

Ficha de
Observacion /

. indirecta
Efectividad
Porcentaje de preguntas Ficha de
acertadas sobre el| [25-40] Porcentaje/mes Observacion /
recorrido indirecta

Fuente: Elaboracion propia

3.3. Poblacion, muestra, muestreo, unidad de analisis

Poblacién

Al hablar de poblacion, se encontré estadisticamente ciertos indicadores a
través de un grupo que estudia temas limitados. Ante ello, Cabezas, Andrade
y Torres (2018) lo define como un conjunto de temas especificos, personas y
elementos de igual caracteristicas, limitados y accesibles para un tema de
investigacion de acuerdo a lo establecido para una investigacion (p.88). Esto
pone en claro que el estudio formé parte de un conjunto de temas que son
accesibles siendo efectuados de manera establecida, teniendo en cuenta los

procesos realizados de educacion historica en los museos del ejército.
Muestra

Se sabe que una muestra estadistica es un subconjunto de datos que se
agrupa por la cantidad total de datos obtenidos. Martinez (2019) explica que
este subconjunto representa la poblacién actual y la asociacién de unidades
que logran formar utilizando el método de muestreo (p.29). Esto significa que
representa un subconjunto de los datos que son parte de la poblacion y
constituye el procedimiento de muestreo, para la muestra se ha escogido el
proceso de educacion del mes de marzo (Pre-test) y (Post-test) entre abril y
mayo, ambos con un total de 30 dias.

Muestreo

De acuerdo a Cabezas, Andrade y Torres (2018) define que muestreo es

escoger o seleccionar un nimero de muestra, ya sea de forma aleatoria, al
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azar u otro, o aplicando una formula probabilistica para escoger la muestra

(p.96). En este proyecto de investigacion se optdé por realizar de forma

intencional, ya que la informacion brindada por la Fortaleza del Real Felipe

fue elegida de manera intencional, correspondiente a la data mas actual o

comun del periodo 2023.

Tabla 6. Poblacion, muestra, muestreo y unidad de analisis

UNIDAD MUESTRAL:

Proceso de Educacién Histoérica
Limitaciones:
v Museos Publicos

v Museos Histoéricos a nivel Peru

Todos los procesos de Educacion Histérica en los

museos del ejército a nivel nacional.

De acuerdo a lo sefialado, el niumero de procesos

UNIVERSO:
no es posible precisar ni delimitar:
N = Indeterminado
Procesos de Educacion Histérica de la Fortaleza
del Real Felipe
MUESTRA:

n = 30 dias del mes de marzo

TIPO DE MUESTREQO:

Intencional

Fuente: Elaboracion propia

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Este es el proceso de recopilar y cuantificar informacion utilizando varios

procedimientos para crear una representacion precisa y entendible de un tema

o campo de interés. Por ello, Useche, Artigas, Queipo y Perozo (2019) nos

dicen que las técnicas se utilizan sistematicamente para poder tener acceso

a informacion importante para la investigacion (p.30). Por tanto, la técnica que

se aplicé en nuestro trabajo es la siguiente: Es el analisis documental u
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observacion, que de acuerdo a Sanchez, Reyes y Mejia (2018) esta técnica
es analizar los documentos en los cuales se encuentran las fuentes
documentales, se procede a obtener la informacion més significativa, los
cuales se organizan, se clasifican y analizan conforme a los objetivos

establecidos en la investigacion (p.18).

El instrumento que se aplicé es la ficha de observacion, de acuerdo a Arias
(2021) se utiliza este documento con finalidad de poder analizar y evaluar un
objetivo determinado, para obtener mayor informacion (p.14). Este documento
se encuentra dirigido a la poblacion mencionada anteriormente de acuerdo a

indicadores establecidos.
Validez

La validez de la informacion obtenida fue a través del Acta de Consentimiento,
firmado por un representante de la Fortaleza del Real Felipe, el cual se
encuentra en el anexo 3, autorizando el tratamiento de la data recopilada por
el museo. Sin embargo, con respecto a otro tipo de validacién, Hernandez,
Fernandez y Baptista (2020, p.244) mencionan que la validez solamente
responde al instrumento de las variables consideradas que vendria a ser el
cuestionario que se va a aplicar a una muestra. En nuestro caso no fue
aplicable, ya que no se utilizé cuestionarios de preguntas a los visitantes del
museo del Real Felipe.

Confiabilidad

La confiabilidad del instrumento de este estudio es la data ingresada en las
fichas de observacion (registro) que se consideran en el anexo 4. De acuerdo
a Arispe et al. (2020) la confiabilidad de un instrumento se realiza antes de
proceder con la encuesta a toda una muestra determinada, se escoge un 15
a 20% de la muestra para determinar el Alfa de Cronbach. Asi mismo,
Rodriguez y Diaz (2023, p.9154) mencionan en su investigacion, que el Alfa
de Cronbach (Confiabilidad) se utiliza solamente para evaluar los items que
corresponden a instrumentos relacionados, en nuestra investigacion no se

utilizé el instrumento de cuestionario.
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Tabla 7. Técnica e instrumento

TECNICA INSTRUMENTO

Observacion indirecta: _ B
Ficha de observacion

e Consulta a la base de datos (registro)

e Revision de documentos internos

Fuente: Elaboracion propia

3.5. Procedimientos

En este trabajo, se inicié analizando una de las problematicas vista en la forma de
educaciéon de la historia. Para, luego escoger la Fortaleza del Real Felipe como
lugar para aplicar la investigacion. Por ende, para recolectar la informacién y datos
necesarios, nos acercamos a la ubicacién de la organizacién. Ahi, se observé el

proceso que se usa para la educacion historica del lugar.

Seguidamente, se solicito el acceso a registros en la base de datos, con los cuales
se midi6é la cantidad de visitantes, las veces que vuelven, el tiempo que dura la
ensefianza en el recorrido; ademas de las participaciones de los visitantes y el
porcentaje de preguntas que responden correctamente después del recorrido. Con
esta informacion obtenida a través de la observacion indirecta y fichas de
observacion aplicadas a dos bases de datos, una manejada por el personal de
recepcion y el otro por los guias. Asi mismo, se definié un método para analizar los
datos del estudio, el cual se realiz6 con el programa SPSS, usando el analisis

descriptivo e inferencial.

Para finalizar, con los resultados obtenidos de las pruebas y su interpretacion, se
podra determinar si se pudo alcanzar satisfactoriamente los objetivos trazados al

inicio de la investigacion.

3.6. Método de anélisis de datos

Etapas del andlisis de datos

e Fase 1: Aqui, se eligio el software idéneo para el proceso de analisis

de datos.
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Fase 2: Se inicio el programa escogido, el cual es SPSS.

Fase 3: Se inspeccionaron los datos para realizar un andalisis, teniendo

una visualizacion de estos por indicador.

Fase 4: En esta fase, se ejecutaron dicho andlisis, siendo este de tipo

estadistico descriptivo.

Fase 5: Se examinaron las hipotesis formuladas, estadisticamente

inferencial.
Fase 6: En busca de buenos resultados, se adicionaron analisis.

Fase 7: Se terminaron de elaborar los resultados, estando

completamente disponibles para ser presentados.

Programa de andlisis de datos

El software estadistico que se utilizara para las pruebas y resultados es el
SPSSv26.

Explorar los datos

Estadistica Descriptiva: Las pruebas utilizadas en cada indicador
fueron las siguientes: media, mediana, rango, desviacion estandar,

varianza, curtosis y asimetria.

Estadistica Inferencial: Para los andlisis aplicados a las hipétesis, se
tuvo un nivel de significancia de 0.05 (5%); y se examinaron con
Shapiro-Wilk por la muestra pequefia. Asimismo, para el andlisis no
paramétrico se utilizé Spearman; del cual, su grado de correlacién se
encuentra en la tabla 8, esto permitié la categorizacién segun el

resultado del coeficiente.
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Tabla 8. Grado de correlacidon del coeficiente de Spearman

RANGO RELACION
-0.91 a-1.00 Correlacion negativa perfecta
-0.76 a-0.90 Correlacion negativa muy fuerte
-0.51a-0.75 Correlacion negativa considerable
-0.11 a-0.50 Correlacion negativa media
-0.01 a-0.10 Correlacion negativa débil

0.00 No existe correlacion

+0.01 a2 +0.10 Correlacion positiva déebil
+0.11 a+0.50 Correlacion positiva media
+0.51 a +0.75 Correlacion positiva considerable
+0.75 a2 +0.90 Correlacion positiva muy fuerte
+0.91 a +1.00 Correlacion positiva perfecta

Fuente: Montes et al., 2021, p.2
3.7. Aspectos éticos

Se acredita que este proyecto de investigacion es un trabajo original,
comprometido con el cumplimiento de las normas y politicas establecidas por
la Universidad César Vallejo, y de acuerdo a la decision del Consejo

Universitario.

El seguimiento y recogida de la informacién obtenida mediante la ficha de
observacion es totalmente transparente. Los antecedentes, fundamentos
tedricos y conceptos para este proyecto se obtuvieron de archivos
universitarios nacionales e internacionales y de las principales bibliotecas
digitales como Google Scholar, Scopus, Sciencedirect, Scielo y Ebsco Host.
El estilo de escritura de citas y referencias también se implemento6 de acuerdo

con la norma 1SO 690.

Del mismo modo, se agradece a la Jefatura Administrativa de la
Fortaleza del Real Felipe, por su apoyo en proporcionar la informacion de los

visitantes en el periodo 2023 por ser vital para la presente investigacion.
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V.

RESULTADOS
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Desarrollo variable Independiente: Realidad Aumentada (Método Mobile-D).

4.1. Metodologia Mobile-D

Fase I: Exploracion

a) Establecimiento de Stakeholders

Tabla 9. Definicion de los Stakeholders

ROL

INTERESADO

Usuarios de la App | Visitantes de la Fortaleza del Real Felipe

Grupo de Desarrollo | Muiiante Conteras, Yadhira (Autor)

Eustaquio Chavez, Deysi (Autor)

Cabrejos Yalan, Victor (Asesor)

Fuente: Elaboracion propia

b) Definicién del Alcance

Tabla 10. Requisitos Funcionales (RF)

ID FUNCIONALES DESCRIPCION
Al iniciar la aplicacion, se muestra una Bienvenida, y
RFO1 | Mostrar bienvenida al terminar el tiempo de esta, se dirige al menu
principal.
. . La aplicacion permite visualizar la informacion
Visualizar _ . y
RF02 | y relevante del Real Felipe, mediante la opcion
informacion N .
“Informacién” en el menu principal.
La aplicacion permite visualizar el mapa del recorrido
_ _ por el Real Felipe, especificando el nombre de las
Visualizar mapa del )
RFO3 paradas que lo conforman; esto, a través de la

recorrido

seleccion de la opcion “Recorrido” en el menu

principal.
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. La aplicacion permite al usuario poder seleccionar
Seleccionar parada .
RF04 _ mediante botones la parada en la que se encuentra
del recorrido )
del recorrido.
La aplicacion solo reconoce las exhibiciones, si la
Reconocer parada seleccionada anteriormente en el mapa del
RFO5 | exhibiciones recorrido y el lugar donde se encuentra el usuario
especificas coinciden; de lo contrario, no se reconoce ninguna
exhibicion.
La aplicacién permite mostrar objetos en 3D al
REOG Presentar objetos en | reconocer las exhibiciones de acuerdo al punto
3D encontrado y elegido, estos objetos son: personajes,
audio, tarjeta con informacion relevante y video.
S Navegar entre las La aplicacion permite navegar entre las diferentes
interfaces interfaces que contiene mediante un boton.
. L La aplicacion permite salir de esta, seleccionando la
RFO8 | Salir de la aplicacion . . _ .
opcion con el icono “X” ubicada en el menu principal.
Fuente: Elaboracion Propia
Tabla 11. Requisitos No Funcionales (RNF)
ID REQUISITOS NO FUNCIONALES
RNFO1 | La aplicacion debe presentar una interfaz facil de navegar y comprender.
RNF02 La aplicacion debe ejecutarse en dispositivos Android con una version
superior a 6.0
RNFO3 La aplicacion debe ser compatible con smartphones y tablets con sistema
operativo Android.
RNFO4 | El tiempo que se muestra la bienvenida sera menor de 4s.
RNFO5 La aplicacién debe ser escalable para actualizaciones futuras, que incluyan

nuevas funciones.

Fuente: Elaboracion Propia
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c) Establecimiento del Proyecto

Tabla 12. Herramientas de Desarrollo

HERRAMIENTA DESCRIPCION

Unity 2021.3.23f1

IDE para el desarrollo de la a
Visual Studio P P

Code

Software | \/foria 10.14.4 | Plataforma para la Base de Datos

C# Lenguaje de Programacion

2 Laptops Para desarrollar la aplicacion

Hardware
2 Smartphones Para las pruebas de la aplicacion

Fuente: Elaboracion Propia
Fase Il - Iniciacion

a) Configuracién del Proyecto

Preparacion del ambiente

Laptop Core i5 con 30GB de almacenamiento y 16GB de RAM.

Instalador y licencia de Unity 2021.3.23f1 64 bits.

>
>
» Descarga e instalacion del Vuforia para Unity.
» Obtencion de licencia de Vuforia.

>

Creacioén de base de datos en Vuforia.
Capacitacion

Se planificé que las reuniones sean de 2 veces a la semana para la
recopilacion, correccion, observacion u otro sobre el desarrollo de la
aplicacion, con el fin de obtener excelentes resultados en las pruebas

de ejecucion y finalizacién de la app.
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Plan de Comunicacioén

Se plante6é diferentes canales y softwares idoneos para una
comunicacion afectiva y asertiva, durante la elaboracion de proyecto,
los cuales son:

o WhatsApp

e ZoOm

o Google Meet

e Google Drive

e Gmall

b) Arquitectura del Proyecto

En la arquitectura se observa el software y hardware que se utiliza para
lograr que la aplicacién maovil reconozca las exhibiciones con realidad
aumentada en Real Felipe, siendo esto fructifero para la educaciéon que

realizan los guias.

]

Visual Studio Code

C. &

l unity

Figura 4. Arquitectura de la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia
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c) Planificacion Inicial

Planificacion por Fases

Tabla 13. Planificacion por Fases

FASE

ITERACION

DESCRIPCION

Exploracion

Iteracion 1

Se determinaron los Stakeholders, el alcance
(requerimientos funcionales y no funcionales) y las

herramientas de desarrollo del proyecto.

Inicializacién

Iteracion 2

Se identificé las configuraciones y/o politicas del
proyecto, en las cuales son: preparaciéon del
ambiente, capacitacién y el plan de comunicacion
que se realiz6 para levantar cémo agregar

observaciones de desarrollo.

Iteracion 3

Se desarroll6 el plan de la arquitectura, indicando el
software y hardware que se utilizé para concluir e

implementar la aplicacion.

Iteracion 4

Se elabord la planificacion por iteraciones y las
condiciones que se requiere, estas son: los

requisitos, esquema y prototipo de la app.

Produccién

Iteracion 5

Permiti de manera integral completar los

requerimientos para luego utilizar la aplicacion.

Estabilizacion

Iteracion 6

Se realizé la planificacion y gestion de actividades,
configurando procesos que permitan el éxito de

funcionalidad del proyecto.

Prueba

Iteracion 7

Se verificd que todos los requerimientos sean parte
de la aplicaciéon, cumpliendo con el detalle de

funcionalidad.

Fuente: Elaboracion Propia
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Requisitos de la aplicacion moévil “AppMuseAR”

e Android 6.0 o superior

e Smartphones o Tablets
e Céamara

e Minimo de RAM de 1 GB

e Un espacio minimo de 1GB en el dispositivo movil
Esquema de Navegabilidad

Iniciando la aplicacion, esta muestra como contenido de la primera
pantalla, el logo del museo con una animacion; luego, se dirige al Menu

Principal, el cual contiene dos botones “Informacion” y “Recorrido”.

INFORMACION

Figura 5. Flujo de pantalla inicial

Si se selecciona el botén “Informacién”, cambiara a una pantalla que
contiene una pequeia resefia historica de la Fortaleza del Real Felipe

e informacion adicional del museo.
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INFORMACION

FORTALEZ A DEL
REAL FELiPE

La Fortaleza del Real Felipe, ubicada en el Callao, fue construida por
los espafoles en el siglo XV para defender el puerto de Lima de los
ataques de piratas y corsarios. La fortaleza cuenta con diversas areas
de interés, como la Casa del Gobernador, la muralla de la Marina, el
osario, la cripta, la fosa del relgj, los cafiones y el Torreon de la Reina.
Durante |a independencia del Per(, la fortaleza fue tomada por las
fuerzas chilenas y usada como prisién. En la actualidad, la fortaleza
es un sitio turistico y cultural que alberga diversos museos y
exhibiciones relacionadas con la historia del Callao y del Per(.

R A

Figura 6. Flujo de pantalla del botdn Informacion

También se visualiza un boton con el icono «—, este sirve para regresar
a la anterior pantalla. Estando nuevamente en el Menu Principal, si
elige el botén “Recorrido”, se muestra una pantalla con el Mapa de
Recorrido por el Real Felipe, con los nombres de las paradas qué

hacen en este.

INFORMACION RECORRIDO

Figura 7. Flujo de pantalla del boton Recorrido
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Ahi, se tiene la opcidén de escoger la parada donde se encuentra el
usuario, presionando el nombre o directamente el lugar en el mapa. Lo
cual cambia de pantalla y activa la camara del dispositivo, permitiendo
reconocer las exhibiciones correspondientes a la parada elegida
anteriormente, mostrando informacion relevante de esta, a través de

objetos 3D, videos o audios complementarias a la informacion.

ESTE CARGN, S UN ARMA DE FUEO OE BRONCE
FUNDIDO, FABRICADA EX EUROPA A MEDIADOS DEL
SIGLO XYIN. HECHD DE ANMA LISA CON UN CALIBRE
DE 17 LMRAS, ¥ FUE UTILIZADO EN LA DEFENSA DE
LA FORTALEZA DEL REAL FELPE OURANTE LA
EPOCA COLOMAL. SU UBICACION ESTRATEDKCA EN

Il EL TORREGN DE LA REINA PERMITIA UN AMPLID
ALCANCE DE DISPARO, Y ERA CAPAZ DE
PROTECER LA ENTRADA AL PUERTO DEL CALLAD ¥
LA COSTA ADYACENTE. ACTUALMENTE. EL CARGN
ES UNA DE LAS ATRACCIONES TURISTICAS DEL
REAL FELIPE Y SE ENCUENTRA EN EXCELENTE
ESTADO DE CONSERVACION.

Figura 8. Flujo de las pantallas con RA de las paradas del recorrido
Asimismo, se puede seleccionar el boton para regresar a la pantalla
anterior, el cual contiene el mapa y elegir otra parada. También, con
ese mismo botdn, el cual se encuentra en esa pantalla en la parte

superior, puede regresar al Menu Principal.
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& BALUARTE DECTORRECN DELA'REINA

INFORMACION RECORRIDO

Figura 9. Flujo de pantalla del botén Atras

Estando ahi, se puede encontrar un botdn con el icono de una equis,
este es para cerrar y salir de la aplicacion.

INFORMACION RECORRIDO

Figura 10. Boton Salir o Cerrar
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Prototipos de alta Fidelidad

Tabla 14. Descripcion de prototipos

PROTOTIPO DESCRIPCION

Splash Logo:

Esta es la primera pantalla que se
presenta al iniciar la aplicacion, en el cual
se muestra el logo del museo por 3s

aproximadamente.

Menu Principal:

Esta se muestra luego del splash. Aqui,

se puede observar 3 botones:

> Boton Salir: Este sirve para salir
y cerrar la aplicacion.

> Boton Informacion: Este te dirige
a la pantalla Informacion.

> Boton Recorrido: Este te dirige a

la pantalla Mapa del Recorrido.

Informacion:

Aqui, se encuentra una resefa historica

del museo e informacioén adicional de
FORTALEZ A DEL

REAL FELIPE este. Asimismo, en la parte superior

La Fortaleza del Real Felipe, ubicada en el Callao, fue construida por . . ,
los espanoles en el siglo XVIII para defender el puerto de Lima de los

ataques de piratas y corsarios. La fortaleza cuenta con diversas areas I Zq ue rd a se p u ed € o0 bse rvar e | b 0 t on
de interés, como la Casa del Gobernador, la muralla de la Marina, el
osario, la cripta, la fosa del relgj, los cafiones y el Torredn de la Reina. T3 YT 7
Durante |a independencia del Per(, la fortaleza fue tomada por las Atras , el Cual esta en fo rma d e uha
fuerzas chilenas y usada comao prisién. En la actualidad, la fortaleza
es un sitio turistico y cultural que alberga diversos museos y

exhibiciones relacionadas con la historia del Callao y del PerL’L{ ﬂecha h aCIa Ia |Zq u |e rda’ este SII’VG para
M e

regresar a la pantalla anterior. También,
se visualiza el logo del museo en la parte

superior derecha.
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Mapa del Recorrido:

Se muestra el mapa del recorrido, con los
nombres de cada una de sus paradas,
los cuales sirven también como botones
gque dirigen a diferentes pantallas,
activando la camara del dispositivo. Asi
también, se muestran el boton “Atras” y
el logo del museo en la parte superior de

la pantalla.

Parada del Recorrido:

Dependiendo de la parada anteriormente

st e et seleccionada, se muestra el contenido de

TACTICAS, MOVILIZANDOSE POR UNA RED DE CAMMNOS BIEW ,’
CONSTRUIDOS. AUNGUE PREFERIAN LA PAZ, SU €XITO MLITAR

2 st ¢ o v 4w | AR, al reconocer las exhibiciones de

3&2‘“"‘*.‘:&2‘::'““;; dicha parada. Asimismo, se visualiza el

SERCAPTUR 400 EX CAJAMARCA poR LoS Espafots,

boton “Atras” y el logo del museo en las

esquinas superiores de la pantalla.

Fuente: Elaboracion Propia

Fase Ill = Produccién

En esta fase mediante iteraciones se plasma el inicio del desarrollo de la
aplicacion movil, en el cual se muestran todas las actividades y herramientas

utilizadas para llevarse a cabo.
a) Planificacion de Iteracion 1

Se muestra en la Tabla 15, el nivel de tratamiento, ya sea por dificultad, por
prioridad del 1 al 5, siendo 1 el mas alto y 5 el mas bajo, y por estado de
los requerimientos funcionales que se realizd en la aplicacion, también
evaluando si se cumplié con todos los requisitos respecto a la problematica

actual de Real Felipe.
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Tabla 15. Lista de funcionalidades

NOMBRE DIFICULTAD | PRIORIDAD | ESTADO

Iv'lostrar. Facil 3 Completado
bienvenida
Y|suallzgr' Medio 3 Completado
informacion

RF03 Vlsuallzar. mapa Dificil 2 Completado
del recorrido
Seleccionar

RFO4 | parada del Dificil 2 Completado
recorrido
Reconocer

mrAE | exhibiciones Dificil 1 Completado
especificas
Presentar e
objetos en 3D Dificil 1 Completado
Navegar entre .

: Media 4 Completado

las interfaces

RF08 Sal.lrdgrla Facil 5 Completado
aplicacién

Fuente: Elaboracion Propia
b) Planificacion de Iteracion 2,3y 4

En esta planificacion que incluye la iteracion 2, 3 y 4, se inicié con la
propuesta, instalando Unity con su editor para luego crear un proyecto.
Una vez que haya cargado todos sus paquetes permite visualizar los

componentes e interfaces que brinda, se valida en la figura 11.
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@ Proyecto_RF - EscenaPrincipal - Android - Unity 20213.231 <DX11> =
File Edit Assets GameObject Component Window Help

v Panel_Recorrido

R EscenaPrincipal
val Light .9 Untagged  »

Rect Transform

Canvas Renderer

ransparent Mes v

&l v Image

Simple

Set Native Size

Figura 11. Editor de Unity

Asimismo, para las funciones de los botones e interfaces se utilizo el
lenguaje C# en Visual Studio Code, el lenguaje de programacién viene

integrado en Unity.

2mbly Informatio

ename

Figura 12. Tipo de Script
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Para agregar las imagenes de referencia de Real Felipe se utilizo la base

de datos Vuforia, en el cual permite reconocer, detectar y rastrear estos

objetos en tiempo real mientras que la aplicacion de RA se esté ejecutando,

se valida en la figura 13.

engine s s X
developer portal Home Pricing Downloads Library Develop Support

~ | LogOut

License Manager  Target Manager Credentials Manager

Target Manager

Add Database
Use the Target Manager to create and manage databases and targets.
Search
Database Type Targets Date Modifled
BDRealFelipe Device 1500 May 02, 2023 w

Figura 13. DataBase de Vuforia

c) Planificacion de Iteraciéon 5

En la iteracion 5, una vez completado los requerimientos se exportd a

Android para medir la funcionalidad completa, este APK se instala igual o

mayor de la v.6.0, se valida en la figura 14.

Add Open Scenes
Platform W Android

ayer Settings

Dedicated ¢

Android

J
= 5
lil
S|

Defaultdevice - Refresh

t Import Overrid

Learn about Unity C d Build

Player Settings... Build i Build And Run

Figura 14. APK
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Fase IV — Estabilizacion

Para terminar de integrar todo lo necesario y asegurar el correcto
funcionamiento de la aplicacion desarrollada, se realizaron las ultimas

acciones necesarias.

Se codifico el script, permitiendo el correcto funcionamiento de los botones.

SceneManager . LoadScene( "E

EscenaInformacion

SceneManager. LoadScene( "INFO)

EscenaMenuP
SceneManager.LoadScene( "Menul

Escenal_Rey()

SceneManager . LoadScene( "A
FuncionCerrarJuego

EscenaP_Artilleria() Application.Quit();

SceneManager . LoadScene( "E_|
AbrirFb

EscenaC12_CG Application.OpenURL(“http

SceneManager.LoadScene( "C_|
AbrirUbicacion()

EscenaP_Vehiculos Application.OpenURL( "k

SceneManager.LoadScene( "D _|
AbrirCorreo

EscenaPrincipal Application.OpenURL(“http

SceneManager . LoadScene
Abrirkleb

E nformacion Application.OpenURL( "https :/ /ww.mu

Figura 15. Script del funcionamiento de botones

También, se descargoé el paquete de Android a Unity, lo que permitié que se

pueda exportar el APK de la app.

Android Build Support Installed

OpenJDK Installed

Android SDK & NDK Tools Installed

Figura 16. Modulo de Android
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Fase V — Pruebas del Sistema

e Objetivo

Demostrar el cumplimiento de los requerimientos funcionales con la

ejecucion de la aplicacion, a través de casos de pruebas funcionales.

e Estrategia

Asegurando la correcta ejecucion de las funcionalidades trazadas, se

realizaron pruebas para verificarlas.

e Casos de Prueba

Se efectuaron los siguientes casos de prueba:

Tabla 16. CPF-001

N° Caso de Prueba CPF-001
Usuario Visitante
Nombre Mostrar Menu Principal

Inicializacién

Iniciar la aplicacion

Salida de Espera

e Visualizar la “Bienvenida”.

e Visualizar el Menu Principal.

Propdsito

Validar que la pantalla de bienvenida y el menu

principal se visualicen correctamente.

Procedimiento de Prueba

e El visitante ingresa a la aplicacion.

Salida Obtenida

Se visualizd la bienvenida y seguidamente la

pantalla del Menu Principal.
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Capturas

INFORMACION

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 17. CPF-002

N° Caso de Prueba CPF-002
Usuario Visitante
Nombre Mostrar Informacién

Inicializacién

Ingresar a la aplicacion y seleccionar el botdn

“Informacion”.

Salida de Espera

Visualizar la resefa historica e informaciéon

relevante del Real Felipe.

Propoésito

Validar que el boton “Informacion” funcione
correctamente, cambiando a la pantalla de

Informacion.

Procedimiento de Prueba

e El visitante ingresa a la aplicacion.

e El visitante presiona el botdn “Informacion”.
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Salida Obtenida

Se visualizo la resefia historica del Real Felipe.

Capturas

FORTALEZ A DEL
REAL FELIPE

La Fortaleza del Real Felipe, ubicada en el Callao, fue construida por
los espanoles en el siglo XVIII para defender el puerto de Lima de los
ataques de piratas y corsarios. La fortaleza cuenta con diversas areas
de interés, como la Casa del Gobernador, la muralla de la Marina, el
osario, la cripta, la fosa del reloj, los caiones y el Torreén de la Reina.
Durante la independencia del Perd, la fortaleza fue tomada por las

fuerzas chilenas y usada como prisién. En la actualidad, |a fortaleza
es un sitio turistico y cultural que alberga diversos museos y
exhibiciones relacionadas con la historia del Callao y del Pert.

M T f

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 18. CPF-003

N° Caso de Prueba CPF-003
Usuario Visitante
Nombre Mostrar mapa del recorrido

Inicializacién

Ingresar a la aplicacion y seleccionar el botdn

“Recorrido”.

Salida de Espera

e Visualizar el mapa del recorrido.
e Visualizar el nombre de las paradas del

recorrido.

Propdésito

Validar que el botén “Recorrido” funcione
correctamente, cambiando a la pantalla con el

mapa del recorrido y sus paradas.

Procedimiento de Prueba

e El visitante ingresa a la aplicacion.

e El visitante presiona el boton “Recorrido”.

Salida Obtenida

Se visualizo el mapa del recorrido.
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Capturas

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 19. CPF-004

N° Caso de Prueba CPF-004
Usuario Visitante
Nombre Reconocer las exhibiciones

Inicializacién

Ingresar a la aplicacion, seleccionar el boton
“‘Recorrido”, y presionar sobre la parada en la que

se encuentra o0 su nombre.

Salida de Espera

Correcto:

e Visualizar la tarjeta informativa de la exhibicion
enfocada.

e Visualizar el video informativo de la exhibicion
enfocada.

e Visualizar el personaje 3D y el audio respectivo
a la informacion de la exhibicion enfocada.

Incorrecto:

e No visualizar ningun objeto 3D.

Proposito

Validar que se visualicen los objetos 3D
correspondientes a cada exhibicion, sélo si esta
pertenece a la parada seleccionada en el mapa del

recorrido, y si dicha parada coincide con el lugar
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donde se encuentra el visitante.

Procedimiento de Prueba

e El visitante ingresa a la aplicacion.

e El visitante presiona el botén “Recorrido”.

e Elvisitante selecciona la parada o el nombre de
la parada en el mapa del recorrido.

e El visitante enfoca una exhibicion.

Correcto:
e Se visualizaron los objetos 3D
Salida Obtenida correspondientes a las exhibiciones.
Incorrecto:
e No se visualizé ningun objeto 3D.
Correcto:
Capturas

TORREON DEL REY
l‘ll;":::(‘l:i:l\ DEL REY B una DI.ST.\\‘AI'.\
“;m“v X R CuaL Fug \ZA\NSI'KIIID\\ y
KA TR K1, S XVl como PAKT]

FoRT ICACIONES ESPARS ", ¥
PUERTO DE Ly

ULz, s gl L
ASINKLAS AU TORIDADYS nn.lm::\-s.‘k

50



<

BALUARTE DEC TORRECN DELA'REINA

ESTE CARGH. S UN ARMA DE FUEGO OE BRONCE
FUNDIDO, FABRICADA EX EUROPA A MEDIADOS DEL
SIGLO XV, HECHD DE AMMA LISA CON UN CALISRE
DE 12 LIIRAS, ¥ FUE UTIIZADO EN LA DRFENSA DE
LA FORTALEZA DEL REAL FELPE DURANTE LA
€POCA COLOMAL. SU UBICACION ESTRATEOIKCA EN
EL TORREGN DE LA RENA PERMITIA UN AMPLID
ALCANCE DE DISPARO. Y ERA CAPAZ DE
PROTEGER LA ENTRADA AL PUERTO DEL CALLAD ¥
LA COSTA ADYACENTE. ACTUALMENTE. EL CARGN
ES UNA DE LAS ATRACCIONES TURISTICAS DEL
REAL FELPE Y SE ENCUENTRA EN EXCELENTE
ESTADO DE CONSERVACION.

1A CASA DEL GOMERRA "
AR IO DE L FOITALL

FELIPE RXCALLAG, PERI, SONSTRUIDA EN L SIGLA V1L,

SERVIA OO RESIDENCIA PAKA LOS CORERNADORES

SILITARKS ESPAROLES. ACTUALMENTE, LA CASA DS UX

MUSEQ QUE MUESTRA LA VIDA ¥ LAS COSTIDIBRES DF. LA

RINCA COLOWIAL. CON UXA AMPLIA COLECCION DE

IISTORICOS. TAMDILY SI

ONES TEMPORALES Y

XA EXUUSCIEN 18

ARMUIEYIOS DESOE CINCAS MILITARES  INCAICAS

ASTA LLRGAR A LOS IRECURSORES Y PROCIKIS 1 1A
IXDEPRDENCIA DL, VERD.

L0S GUERREROS MCAS EN EL PERD ERAN UNA FUERZA
MIITAR ORGANIZADA ¥ DISCILINADA. SELECCKINADOS DE
ENTRE LOS HOMERES MAS FUERTES ¥ ENTRENADOS DESDE
TEMPRANA EDAD. UTIZABAN UNA VARIEDAD DE ARMAS ¥
TACTICAS, WOVILIZANDOSE POR UNA RED DE CAMINOS BEN
CONSTRUADOS, AUNGUE PREFERIAN LA PAZ, SU EXITO MILITAR
SE DEAI A SU ORGANZACKN ¥ DISCRLNA ¥ A SU
CAPACAD PARA PROTEAER EL INPERK DE LOS ATAQUES
EXTEANGS.

"U30S SOM DE LA GUERRA. YENCER 0 SER VENCIDOS", ES EL
PENSANENTO GUE SE LE ATRIBUYE AL INCA ATAHUALPA AL
SER CAPTURADO EN CAJAMARCA POR LOS ESPANOLES.
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- £5 UK veNicwo D aTAGE suADO
COM TRACCHW UE ORUGAS. DiSERAGO

= NOVLDAO v seoTECOMN
NTE 4 oTRos veNowos o

€roca ol
OERANe PANA PODEY NovERSE
ALTAS VELECOADES 4 campe TRAVESA,
5US NECESDADES LowiSTICAS RESECTE
A comsusTLE  MaNTENMENTS,

MUNCION SO ACTAS.

CARRO

DE
COMBATE

LOS CARONES DE MONTARA SON PIEZAS DE
ARTRLERIA DISENADAS PARA SU USO EN LA
GUERRA DE MONTARA v EN AREAS DONOE
NO ES POSISLE EL TRANSPORTE CON RUEDAS
WABITUAL. SOM SIMILARES A LAS PIEZAS DE
APOVO DE INFANTERIA V. EN OENERAL. SE
PUEDEN DIVIDI EN CARGAS MAS PEQUERAS
(PARA EL TRANSPORTE POR CABALLO.
HUMANO, MULA, TRACTOR DE ARTRLERIA ¥ /
© CAMIGN MILITAR)
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Incorrecto:

53




Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 20. CPF-005

N° Caso de Prueba CPF-005
Usuario Visitante
Nombre Atras y Salir

Inicializacion

Ingresar a la aplicacion, seleccionar el botdn

“Informacion” o “Recorrido”.

Salida de Espera

« Visualizar la pantalla anterior.

« Visualizar que se cierre la aplicacion.

Propdésito

Validar el funcionamiento correcto de los botones
“‘Atras” y “Salir”.

Procedimiento de
Prueba

El visitante ingresa a la aplicacion.

El visitante presiona el botén “Informacion” o
“Recorrido”.

o EI visitante presiona el boton “Atras”, que

presenta el icono ©

o EIl visitante presiona el botén “Salir’, que

presenta el icono 0
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Salida Obtenida

Se visualizé nuevamente el Menu Principal y el cierre

de la aplicacion.

Capturas

INFORMACION

4.2. Resultados

Fuente: Elaboracion Propia

A continuacién, en la tabla 21, se podra observar el detalle del Pre-Test y Post-Test

de cada indicador considerado en el presente trabajo.

Tabla 21. Resultados de evaluacion Pre-Test y Post-Test de indicadores

INDICADOR 1 INDICADOR 2 INDICADOR 3 INDICADOR 4 INDICADOR 5
. PRE | POST PRE | POST PRE | POST PRE | POST PRE | POST
1 13 20 9 10 3 2,5 6 10 36% | 88%
2 8 20 2 6 3 2,5 4 11 28% | 92%
3 5 20 2 5 3 2,5 5 14 44% | 96%
4 10 20 4 7 3 2,5 7 12 32% | 88%
5 7 19 3 5 3 2,5 5 15 20% | 88%
6 13 21 6 12 3 2,5 1 16 32% | 96%
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7 7 20 2 8 3 2,5 3 13 40% | 88%
8 13 20 4 9 3 2,5 3 9 12% | 88%
9 13 20 6 7 3 2,5 3 16 36% | 92%
10 10 22 2 3 3 2,5 5 16 48% | 100%
11 9 19 2 2 3 2,5 2 15 60% | 88%
12 9 20 5 10 3 2,5 5 15 60% | 92%
13 10 20 4 7 3 2,5 4 16 48% | 92%
14 13 22 5 5 3 2,5 2 9 36% | 88%
15 11 21 4 10 3 2,5 0 13 36% | 88%
16 7 22 2 2 3 2,5 5 15 36% | 92%
17 9 19 3 10 3 2,5 5 13 52% | 92%
18 8 19 2 4 3 2,5 4 13 48% | 84%
19 9 21 1 7 3 2,5 7 14 24% | 96%
20 7 20 0 6 3 2,5 7 14 40% | 92%
21 11 20 1 3 3 2,5 5 15 60% | 88%
22 7 20 1 5 3 2,5 4 11 56% | 100%
23 14 20 3 8 3 2,5 3 15 28% | 92%
24 13 20 6 10 3 2,5 7 15 60% | 92%
25 14 20 0 11 3 2,5 5 14 36% | 92%
26 9 20 2 10 3 2,5 5 10 48% | 84%
27 9 18 2 5 3 2,5 6 10 36% | 88%
28 15 20 4 5 3 2,5 6 10 24% | 80%
29 11 18 2 7 3 2,5 4 13 48% | 88%
30 6 19 1 1 3 2,5 4 18 36% | 88%
Total | 300 600 90 200 3 2.5 132 400 40% | 90%
Fuente: Elaboracion Propia

Indicador 1: Numero de visitantes

Indicador 2: Numero de repeticion de visita

Indicador 3: Tiempo de ensefianza

Indicador 4: Cantidad de participacion activa de los visitantes

Indicador 5: Porcentaje de preguntas acertadas sobre el recorrido
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4.3. Analisis descriptivo de los indicadores

a) Indicador 1: Numero de visitantes

> Pre -test

Tabla 22. Reporte del indicador 1 (Pre-Test)

Descriptivos

Estadistico

Media 10,00
95% de intervalo de Limite inferior 8,99
confianza para la media Limite superiar 11,01
Media recortada al 5% 10,00
Mediana 9,80
Yarianza 7,374
Pre-Test  Desviacion estandar 2,716
Minimao 5
Maximao 15
Rango 10
Rango intercuartil g
Asimetria 133
Curtosis -1,038

Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26

Histograma — Mormal

Media =10
Desviacion estandar = 2,716

Frecuencia

50 75 10,0 125 150

Pre-Test

Figura 17. Histograma del indicador 1 (Pre-Test)
Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26



Resultados para una muestra de 30 dias del nimero de visitantes en la Fortaleza

del Real Felipe, se tiene:

Media tiene un valor de 10, lo que representa el promedio aritmético del

ndmero de visitas.

Mediana tiene un valor medio de 9.5, del niumero de visitas.

Varianza tiene una media de dispersion de 7.37.

Desviacion estandar tiene un valor de 2.71 respecto a la media.

Rango entre el valor maximo y minimo es 10.

Rango intercuartil su valor es 5, representando la distancia que esté entre el

primer cuartil (Q1) y el tercer cuartil (Q3).

Asimetria su valor es 0.13 qué significa el grado en que los datos se

distribuyen alrededor del punto central de distribucién.

Curtosis tiene un valor de -1.03 lo que indica que es una distribucion plana 'y

tiene valores de tiempos bajos al ser negativa.
» Post —test

Tabla 23. Reporte del indicador 1 (Post-Test)

Descriptivos

Estadistico

Media 20,00
95% de intervalo de Limite inferior 19,63
confianza para la media Limite superiar 20,37
Media recortada al 5% 20,00
Mediana 20,00
Yarianza Rel513]
Fost-Test Desviacion estandar 983
Minimo 18
Maximao 22
Rango 4
Rango intercuartil 1]
Asimetria 234
Curtosis BET

Fuente: Informacion obtenida del SPSS V26
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Histograma — MNormal

20 Media = 20
Desviacion estandar = 583

Frecuencia

18 19 20 21 22

Post-Test

Figura 18. Histograma del indicador 1 (Post-Test)
Fuente: Informacion obtenida del SPSS V26

Resultados para una muestra de 30 dias del nimero de visitantes en la Fortaleza

del Real Felipe, se tiene:

e Media tiene un valor de 20, lo que representa el promedio aritmético del
namero de visitas.

e Mediana tiene un valor medio de 20, del niumero de visitas.

e Varianza tiene una media de dispersion de 0.96.

e Desviacién estandar tiene un valor de 0.98 respecto a la media.

¢ Rango entre el valor maximo y minimo es 4.

e Rango intercuartil su valor es 0, representando la distancia que esta entre el
primer cuartil (Q1) y el tercer cuartil (Q3).

e Asimetria su valor es 0.23 qué significa el grado en que los datos se
distribuyen alrededor del punto central de distribucion.

e Curtosis tiene un valor de 0.66 indica es distribucién relativamente elevada.
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Frecuencia

b) Indicador 2: NUmero de repeticién de visita
> Pre-test

Tabla 24. Reporte del indicador 2 (Pre-Test)

Descriptivos

Estadistico

Media 3,00
95% de intervalo de Lirnite inferiar 2,24
confianza para la media Limite superior 3.76
Media recortada al 5% 2,89
Mediana 2,00
Yarianza 4138
Pre-Test  Desviacidn estandar 2,034
Minirmo 0
Maximao g
Rango 2]
Rango intercuartil 2
Asimetria 74
Curtosis 1,152

Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26

Histograma — Mormal

Media = 3
Desviacién estandar = 2,034
M =30

B

o 2 4 [ g 10

Pre-Test

Figura 19. Histograma del indicador 2 (Pre-Test)
Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26



Resultados para una muestra de 30 dias del nimero de repeticion de visitas en la
Fortaleza del Real Felipe, se tiene:
e Media tiene un valor de 3, lo que representa el promedio aritmético del
namero de visitas repetidas.
¢ Mediana tiene un valor medio de 2, del nimero de visitas repetidas.
e Varianza tiene una media de dispersion de 4.13.
e Desviacién estandar tiene un valor de 2.03 respecto a la media.
e Rango entre el valor maximo y minimo es 9.
¢ Rango intercuartil su valor es 2, representando la distancia que esta entre el
primer cuartil (Q1) y el tercer cuartil (Q3).
e Asimetria su valor es 0.97 qué significa el grado en que los datos se
distribuyen alrededor del punto central de distribucién.

e Curtosis tiene un valor de 1.15 indica que es una distribucion relativamente

elevada.
» Post-test
Tabla 25. Reporte del indicador 2 (Post-Test)
Descriptivos

Estadistico

Media 6,67

95% de intervalo de Lirnite inferiar 887

confianza para la media I e 7.76

Media recortada al 5% 6,69

Mediana 7,00

Yarianza 3,644

PostTest Desviacion estandar 2,940
Minira 1

Maxima 12

Rango 11

Rango intercuartil ]

Asimetria -085

Curtosis -.852

Fuente: Informaciéon obtenida del SPSS V26
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Histograma — Normal

Meciia = 6,67
Desviacion estandar = 2 94
i]

Frecuencia

Post-Test

Figura 20. Histograma del indicador 2 (Post-Test)
Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26

Resultados para una muestra de 30 dias del nimero de repeticidon de visitas en la

Fortaleza del Real Felipe, se tiene:

e Media tiene un valor de 6.67, lo que representa el promedio aritmético del
namero de visitas repetidas.

e Mediana tiene un valor medio de 7 del nimero de visitas repetidas

e Varianza tiene una media de dispersion de 8.64.

e Desviacién estandar tiene un valor de 2.94 respecto a la media.

e Rango entre el valor maximo y minimo es 11.

e Rango intercuartil su valor es 5, representando la distancia que esta entre el
primer cuartil (Q1) y el tercer cuartil (Q3).

e Asimetria su valor es -0.08, indica que el grado de observaciones de los
datos en que se distribuyen son bajos.

e Curtosis tiene un valor de -0.85 lo que indica que es una distribucion planay
tiene valores de tiempos bajos al ser negativa.
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c) Indicador 3: Tiempo de ensefianza
> Pre-test

Tabla 26. Reporte del indicador 3 (Pre-Test)

Descriptivos

Estadistico

Media 3,000
§95% de intervalo de Limite inferiar 3,000
confianza para la media Limite superior 3,000
Media recortada al 5% 3,000
Mediana 3,000
‘arianza 000
Pre-Test  Desviacion estandar 0000
Minimo an
Maximo 3,0

Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26

Histograma

0 Wedia = 3,0

Desviacién estandar = 0
0

20

Frecuencia

25 28 30 32 34

Pre-Test

Figura 21. Histograma del indicador 3 (Pre-Test)
Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26

Resultados para una muestra de 30 dias de reducir horas de ensefianza en la visita
a Fortaleza del Real Felipe, se tiene:
e Media tiene un valor de 3, lo que representa el promedio aritmético del
tiempo de ensefanza.
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Mediana tiene un valor medio de 3 del tiempo de ensefianza.

Varianza tiene una media de dispersion 0 por que el valor de visita siempre

es 3 horas.

Desviacion estandar es 0, ya que no hay dispersion de la data respecto a la

media.

Frecuencia

30

20

> Post-test

Tabla 27. Reporte del indicador 3 (Post-Test)

Descriptivos

20

Estadistico

Media 2,500

95% de intervalo de Lirnite inferiar 2,500

confianza para la media Limite superior 2 500

Media recortada al 5% 2,500

Mediana 2,500

Varianza ooo

PostTest Desviacion estandar 0000
Minimao 2.5

Maximao 2.5

Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26

Histograma

Media=25
Desviacion estandar = |0

22 24 26 28 30

Post-Test

Figura 22. Histograma del indicador 3 (Post-Test)
Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26
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Resultados para una muestra de 30 dias de reducir horas de ensefianza en la visita

a Fortaleza del Real Felipe, se tiene:

e Media tiene un valor de 2.5, lo que representa el promedio aritmético del
tiempo de ensefianza.

¢ Mediana tiene un valor medio de 2.5 del tiempo de ensefianza.

e Varianza tiene una media de dispersion 0 por que el valor de visita siempre
es 2.5 horas.

e Desviacion estandar es 0, ya que no hay dispersion de la data respecto a la

media.
d) Indicador 4: Cantidad de participacién activa de los visitantes
» Pre-test

Tabla 28. Reporte del indicador 4 (Pre-Test)

Descriptivos

Estadistico

Media 4,40
95% de intervalo de Lirnite inferiar 3745
confianza para la media Limite superior 5.05
Media recortada al 5% 448
Mediana 500
Varianza 3,076
Pre-Test  Desviacion estandar 1,754
Minimo 0
Maximo 7
Rango T
Rango intercuartil 2
Asimetria - 541
Curtosis 222

Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26
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Histograma — Normal

10 Media =44
Desviacion estandar = 1,754
0

Frecuencia

0 2 4 3

Pre-Test

Figura 23. Histograma del indicador 4 (Pre-Test)
Fuente: Informacion obtenida del SPSS V26
Resultados para una muestra de 30 dias de la cantidad de participacion activa en

visita a la Fortaleza del Real Felipe, se tiene:

e Media tiene un valor de 4.40 lo que representa el promedio aritmético de la
cantidad de participacion activa de los visitantes.

e Mediana tiene un valor medio de 5, de la cantidad de participacién activa de
los visitantes.

e Varianza tiene una media de dispersion de 3.07.

e Desviacién estandar tiene un valor de 1.75 respecto a la media.

e Rango entre el valor maximo y minimo es 7.

e Rango intercuartil su valor es 2, representando la distancia que esta entre el
primer cuartil (Q1) y el tercer cuartil (Q3).

e Asimetria su valor es -0.54, indica que el grado de observaciones de los
datos en que se distribuyen son bajos.

e Curtosis tiene valor de 0.22 lo que indica que es una distribucion

relativamente elevada.
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» Post-test

Tabla 29. Reporte del indicador 4 (Post-Test)

Descriptivos

Estadistico

Media 13,33
55% de intervalo de Limite inferior 12,44
confianza para la media Limite superior 14,23
Media recortada al 5% 13,35
Mediana 14,00
Yarianza 5747
PostTest Desviacidn estandar 2,397
Minimo g
Maximo 18
Rango g
Rango intercuartil 4
Asimetria -343
Curtosis -77a

Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26

Histograma — Normal

Media =1333
Desviacion estandar = 2,397
=30

Frecuencia

Post-Test

Figura 24. Histograma del indicador 4 (Post-Test)
Fuente: Informacion obtenida del SPSS V26

Resultados para una muestra de 30 dias de la cantidad de participacion activa en
visita a la Fortaleza del Real Felipe, se tiene:
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Media tiene un valor de 13.33 lo que representa el promedio aritmético de la
cantidad de participacion activa de los visitantes.

Mediana tiene un valor medio de 14, de la cantidad de participacion activa
de los visitantes.

Varianza tiene una media de dispersion de 5.74.

Desviacion estandar tiene un valor de 2.39 respecto a la media.

Rango entre el valor maximo y minimo es 9.

Rango intercuartil su valor es 4, representando la distancia que esta entre el
primer cuartil (Q1) y el tercer cuartil (Q3).

Asimetria su valor es -0.34, indica que el grado de observaciones de los
datos en que se distribuyen son bajos.

Curtosis tiene valor de -0.77 lo que indica que es una distribucion plana y

tiene valores de tiempos bajos al ser negativa.
e) Indicador 5: Porcentaje de preguntas acertadas sobre el recorrido
> Pre-test

Tabla 30. Reporte del indicador 5 (Pre-Test)

Descriptivos

Estadistico

Media 40,00
95% de intervalo de Limite inferior 35,3
confianza para la media Limite superior 44 69
Media recortada al 5% 40,30
Mediana 36,00
Yarianza 167,793
Pre-Test  Desviacidn estandar 12,562
Minirmo 12
Maximo 60
Rango 438
Rango intercuartil 16
Asimetria -,050
Curtosis -433

Fuente: Informaciéon obtenida del SPSS V26
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Histograma — Normal

8 Medlia = 40
Desviacion estandar = 12 562
0

Frecuencia

Pre-Test

Figura 25. Histograma del indicador 5 (Pre-Test)
Fuente: Informacion obtenida del SPSS V26
Resultados para una muestra de 30 dias del porcentaje de preguntas acertadas

sobre el recorrido en la Fortaleza del Real Felipe, se tiene:

e Media tiene un valor de 40 lo que representa el promedio aritmético del
porcentaje de preguntas acertadas sobre el recorrido.

¢ Mediana tiene un valor medio de 36, del porcentaje de preguntas acertadas
sobre el recorrido.

e Varianza tiene una media de dispersion de 157.79.

e Desviacién estandar tiene un valor de 12.56 respecto a la media.

e Rango entre el valor maximo y minimo es 48.

e Rango intercuartil su valor es 16, representando la distancia que esta entre
el primer cuartil (Q1) y el tercer cuartil (Q3).

e Asimetria su valor es -0.05, indica que el grado de observaciones de los
datos en que se distribuyen son bajos.

e Curtosis tiene un valor de -0.43 lo que indica que es una distribucion plana y

tiene valores de tiempos bajos al ser negativa.
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Frecuencia

» Post-test

Tabla 31. Reporte del indicador 5 (Post-Test)

Descriptivos

Estadistico

Media 50,40
§95% de intervalo de Lirnite inferiar 88,75
confianza para la media Limite superior 92,05
Media recortada al 5% a0,37
Mediana 40,00
Varianza 19,421
Post-Test  Desviacidn estandar 4,407
Minirmo 80
Maxirmo 100
Rango 20
Rango intercuartil 4
Asimetria 225
Curtosis 650
Fuente: Informacion obtenida del SPSS V26
Histograma — Normal
Media = 90 4

Desviacion estandar = 4 407

|
|

k) a0 93

Post-Test

100

Figura 26. Histograma del Indicador 5 (Post-Test)

Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26
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Resultados para una muestra de 30 dias del porcentaje de preguntas acertadas

sobre el recorrido en la Fortaleza del Real Felipe, se tiene:

4.4

Media tiene un valor de 90.4 lo que representa el promedio aritmético del
porcentaje de preguntas acertadas sobre el recorrido.

Mediana tiene un valor medio de 90, del porcentaje de preguntas acertadas
sobre el recorrido.

Varianza tiene una media de dispersion de 19.42.

Desviacion estandar tiene un valor de 4.40 respecto a la media.

Rango entre el valor maximo y minimo es 20.

Rango intercuartil su valor es 4, representando la distancia que esta entre el
primer cuartil (Q1) y el tercer cuartil (Q3).

Asimetria su valor es 0.22 qué significa el grado en que los datos se
distribuyen alrededor del punto central de distribucion.

Curtosis tiene valor de 0.65 lo que indica que es una distribucién

relativamente elevada.

Andlisis Inferencial

Se realiza la contrastacion de la hipotesis:

a) Contrastacion para la Hipoétesis 1

Hi: El uso de la aplicacion Movil con Realidad Aumentada desarrollada con
metodologia Mobile-D, incrementa el numero de visitas para la Educacion

Historica de la Fortaleza del Real Felipe.

Ho: El uso de la aplicacion Movil con Realidad Aumentada desarrollada con
metodologia Mobile-D, no incrementa el nUmero de visitas para la Educacion

Historica de la Fortaleza del Real Felipe.

Se desarrollo la prueba de normalidad que se observa en tabla 32, que valor
de significancia de ambas pruebas Pre-Test y Post-Test del indicador
namero de visitas, tienen un valor menor a 0.05 por lo tanto se rechaza la

hipotesis nula (Ho) y se aprueba la alterna (Hz).
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Tabla 32. Prueba de normalidad Hipoétesis 1

Shapiro-Wilk

Estadistico al Sig.
Fre-Test 946 30 013
Fost-Test a2ha 30 o1

a. Correccidn de significacion de Lilliefors
Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26
Asimismo, se aplico la prueba de correlacidon de Spearman (ver tabla 33),
donde la correlacion entre la aplicacion con realidad aumentada y nimero de

visitas tienen un valor Spearman 0.54, lo que indica que existe una correlaciéon

positiva considerable (ver tabla 8).

Tabla 33. Prueba de Correlacion No Paramétrica de Hipotesis 1

Indicador 1: Nidmero de Visitas

FreTest FPostTest

Coeficients de 1,000 545
correlacian

PreTest gy (wilateral) . 192
[+ 30 30

Fho de Spearman

Coeficiente de 545 1,000
caorrelacian

PostTest  qia (bilateral) 192
[+l 30 30

Fuente: Informacion obtenida del SPSS V26
b) Contrastacion para la Hipoétesis 2
Hi: El uso de la aplicacion Movil con Realidad Aumentada desarrollada con

metodologia Mobile-D, incrementa el nUmero de repeticion de visita para la

Educacion Historica de la Fortaleza del Real Felipe.

Ho: El uso de la aplicacion Movil con Realidad Aumentada desarrollada con
metodologia Mobile-D, no incrementa el nimero de repeticion de visita para

la Educacion Historica de la Fortaleza del Real Felipe.
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Se desarrollo la prueba de normalidad que se muestra en la tabla 34, que el
valor de significancia de ambas pruebas, Pre-Test y Post-Test tienen un valor
menor a 0.05 por lo tanto se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se aprueba la
alterna (Hz).

Tabla 34. Prueba de normalidad Hipotesis 2

Shapiro-Wilk
Estadistico ] Sig.
FPre-Test 814 30 018
Post-Test 4959 30 015

a. Correccion de significacidn de Lilliefors

Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26

Asimismo, se aplico la prueba de correlacion de Spearman (ver tabla 35),
donde la correlacion entre la aplicacion con realidad aumentada y nimero
de repeticion de visitas tienen un valor Spearman 0.52, lo que indica que
existe una correlacion positiva considerable (ver tabla 8).

Tabla 35. Prueba de Correlacion No Paramétrica de Hipétesis 2

Indicador 2: NUmero de Repeticion de Visitas
FreTest  PosiTest

Coeficiente de 1,000 522
correlacian

PreTest  qig. (nilateral) . 010
[+ 30 30

Fho de Spearman

Coeficiente de h22 1,000
correlacion

PostTest ~ qig tbilateral) 010
[+ 30 30

Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26

c) Contrastacion para la Hipétesis 3

Hi: El uso de la aplicacion Movil con Realidad Aumentada desarrollada con
metodologia Mobile-D, reduce el tiempo de ensefianza para la Educacion
Historica de la Fortaleza del Real Felipe.
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Ho: El uso de la aplicacion Movil con Realidad Aumentada desarrollada con
metodologia Mobile-D, no reduce el tiempo de ensefianza para la Educacion

Historica de la Fortaleza del Real Felipe

Se desarroll6 la prueba de normalidad que se muestra en la tabla 36, que el
valor de significancia de ambas pruebas, Pre-Test y Post-Test tienen un valor
menor a 0.05 por lo tanto se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se aprueba la

alterna (Hz).

Tabla 36. Prueba de normalidad Hipoétesis 3

Shapiro-Wilk

Estadistico al Sig.
Pre-Test 984 30 oon
Post-Test 9585 a0 ooo

4. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26

Asimismo, se aplico la prueba de correlacion de Spearman (ver tabla 37),
donde la correlacion entre la aplicacién con realidad aumentada y tiempo de
ensefanza tienen un valor Spearman 0.59, lo que indica que existe una

correlacion positiva considerable (ver tabla 8).

Tabla 37. Prueba de Correlacion No Paramétrica de Hipotesis 3

Indicador 3: Tiempo de Ensefianza
FreTest  PostTest

Coeficiente de 1,000 505
correlacidan

PreTest o9 (nilateral) . 108
[+l 30 30

Fho de Spearman

Coeficients de 545 1,000
carrelacidn

PoSTTESt —qig. (hilateral) 108
[+ 30 30

Fuente: Informaciéon obtenida del SPSS V26
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d) Contrastacion para la Hipotesis 4

Hi: El uso de la aplicacion Movil con Realidad Aumentada desarrollada con
metodologia Mobile-D, incrementa la cantidad de participacion activa de los
visitantes durante la Educacion Historica de la Fortaleza del Real Felipe.

Ho: El uso de la aplicacion Movil con Realidad Aumentada desarrollada con
metodologia Mobile-D, no incrementa la cantidad de participacion activa de

los visitantes durante la Educacion Historica de la Fortaleza del Real Felipe.

Se desarroll6 la prueba de normalidad que se muestra en la tabla 38, que el
valor de significancia de ambas pruebas, Pre-Test y Post-Test tienen un valor
menor a 0.05 por lo tanto se rechaza la hipoétesis nula (Ho) y se aprueba la
alterna (Hu).

Tabla 38. Prueba de normalidad Hipétesis 4

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sin.
Fre-Test 42 a0 001
Post-Test 933 30 006

a. Carreccidn de significacidn de Lilliefors
Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26
Asimismo, se aplicé la prueba de correlacion de Spearman (ver tabla 39),
donde la correlacion entre la aplicacion con realidad aumentada y cantidad
de participaciéon activa de los visitantes tienen un valor Spearman 0.62, lo

gue indica que existe una correlacion positiva considerable (ver tabla 8).

Tabla 39. Prueba de Correlacion No Paramétrica de Hipotesis 4
Indicador 4: Cantidad de Participacion Activa de los Visitantes
FreTest  PosiTest

Coeficiente de 1,000 G627
correlacian

PreTest g, (bilateral . 289
I 30 a0

Rho de Spearman

Coeficiente de G627 1,000
correlacian

PoSTTESt iy (ilateral) 289
I 30 a0

Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26
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e) Contrastacion para la Hipotesis 5

Hi: El uso de la aplicacion Movil con Realidad Aumentada desarrollada con
metodologia Mobile-D, incrementa el porcentaje de preguntas acertadas
sobre el recorrido en la Fortaleza del Real Felipe.

Ho: El uso de la aplicacion Movil con Realidad Aumentada desarrollada con
metodologia Mobile-D, no incrementa el porcentaje de preguntas acertadas

sobre el recorrido en la Fortaleza del Real Felipe.

Se desarroll6 la prueba de normalidad que se muestra en la tabla 40, que el
valor de significancia de ambas pruebas, Pre-Test y Post-Test tienen un valor
menor a 0.05 por lo tanto se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se aprueba la
alterna (Hu).

Tabla 40. Prueba de normalidad Hipoétesis 5

Shapiro-Willk
Estadistico gl Sig.
Fre-Test 956 an 024
Post-Test 911 a0 015

a. Correccion de significacidn de Lilliefors

Fuente: Informacion obtenida del SPSS V26
Asimismo, se aplicé la prueba de correlacién de Spearman (ver tabla 41),
donde la correlacion entre la aplicacion con realidad aumentada y el
porcentaje de preguntas acertadas sobre el recorrido en Fortaleza del Real
Felipe tienen un valor Spearman 0.65, lo que indica que existe una

correlacion positiva considerable (ver tabla 8).

Tabla 41. Prueba de Correlacion No Paramétrica de Hipétesis 5

Indicador 5: Porcentaje de Preguntas Acertadas Sobre el

Recorrido

FPreTest FosiTest
Coeficiente de 1,000 658

correlacian
PreTest  sig. (wilateran . 570
I 30 30

Fho de Spearman

Coeficiente de 658 1,000

correlacian
PostTest  gig. (wilateran 570 .
I 30 30

Fuente: Informacién obtenida del SPSS V26
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V.

DISCUSION
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De acuerdo a los resultados obtenidos se plantea las siguientes discusiones de

acuerdo a los principales hallazgos segun los objetivos planteados:

Objetivo Especifico 1: Incrementar el nUmero de visitantes mediante el uso de
una aplicacion movil con realidad aumentada desarrollada con la metodologia

Mobile-D, para mejorar la Educacion Histérica de la Fortaleza del Real Felipe.

De acuerdo al resultado de la contrastacion de hipotesis entre la pre y post prueba,
se logré la correlacion de la aplicacion con realidad aumentada y el indicador
namero de visitas, con un valor de Spearman de 0.54, determinando que es positiva
considerable. Igualmente, se debe de indicar que el nUmero de visitantes en el Pre-
Test fueron 300 y en el Post-Test aumentd a 600, lo que significa que por el uso de
la aplicacion movil con RA desarrollada con metodologia Mobile-D se ha

incrementado en 100% los visitantes.

Ademas, se encontro relacién en nuestros resultados con Hurtado et al. (2023),
quienes mencionan sobre la RA aplicada en la ensefianza a estudiantes, estos
llegaron a interactuar en las visitas del programa virtual de los cursos en 44.14%
un crecimiento del 65.33% en conocimiento por la realidad aumentada. Asimismo,
en el marco tedrico relacionado con nuestra investigacion, segun Bello (2020, p.8)
indica que un numero de visitantes se incrementa debido a que las personas
encuentran un tema que les causa agrado y lo comparten con otras personas,
provocando que el numero de visitas de una pagina web, lugar turistico, museo,
etc, crezca, incentivando el aprendizaje, ya sea historico o de otros temas. Por lo
tanto, se afirma que la RA juega un rol importante en una aplicacion mévil, ya que
es una herramienta adecuada que apoya la ensefianza e incrementa los
conocimientos del visitante, estudiante, turistas u otros, generando un mayor

namero de personas que visitan para incrementar su educacion.

Objetivo especifico 2: Incrementar el nUmero de repeticién de visita mediante el
uso de una aplicacion movil con realidad aumentada desarrollada con la
metodologia Mobile-D, para mejorar la Educacion Historica de la Fortaleza del Real
Felipe.
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De acuerdo al resultado de la contrastacion de hipotesis entre la pre y post prueba,
se logro la correlacién de la aplicacion con realidad aumentada y el indicador
namero de repeticion de visitas, con un valor de Spearman de 0.52, determinando
que es positiva considerable. Igualmente, se debe de indicar que el nimero de
repeticion de visitantes en el Pre-Test fueron 90 y en el Post-Test tuvo un valor de
200, lo que significa que por el uso de la aplicacion movil con RA desarrollada con
metodologia Mobile-D se ha incrementado en 122.22% la repeticion del nimero de

visitantes.

Asi mismo, se encontraron similitud de nuestros resultados con los de Hidalgo et
al. (2021) que en su articulo consideran que la realidad aumentada debe de
implementarse adecuadamente en una institucion, pero con herramientas
tecnoldgicas de alta gama, con la finalidad que las personas aprecien este nivel de
educaciéon formativa de los diversos temas y puedan ingresar reiterativamente a
consultar la informacion. Inicialmente visitaban reiteradamente de la muestra de 31
solamente el 45%, posteriormente para mejorar su conocimiento se incremento al
100% de los estudiantes. Con respecto al marco tedrico considerado en el objetivo,
segun Bello (2020, p.21) indica que el ingreso reiterativo a una web o una aplicacion
virtual por parte de consumidores, se debe a que estos estudiantes o profesionales,
les han visto temas de agrado y justifica su ingreso repetitivo para conocer mas del
tema. Por consiguiente, se debe de mencionar que la RA integrada en una
aplicacion movil, provoca que los usuarios ingresen de forma repetitiva para poder
comprender los temas de ensefianza o diversas materias, que se puedan dictar o
exponer en las instituciones, lo cual favorece a su conocimiento y desarrollo de
habilidades.

Objetivo especifico 3: Reducir el tiempo de ensefianza mediante el uso de una
aplicacién mavil con realidad aumentada desarrollada con la metodologia Mobile-

D, para mejorar la Educacién Histérica de la Fortaleza del Real Felipe.

De acuerdo al resultado de la contrastacion de hipotesis entre la pre y post prueba,
se logro la correlacion de la aplicacion con realidad aumentada y el indicador tiempo
de ensefianza, con un valor de Spearman de 0.59, determinando que es positiva

considerable. Igualmente, se debe de indicar que el tiempo de ensefianza en el Pre-
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Test fueron 3 horas promedio y en el Post-Test fueron de 2.5 horas, lo que significa
que por el uso de la aplicacion movil con RA desarrollada con metodologia Mobile-

D ha reducido el tiempo de ensefianza en un 16.67%.

Ademas, se constataron similitudes en nuestros resultados con Santamaria, et al.
(2021) que indicaron gue realidad aumentada genera en los docentes una mejora
en la comprension y conocimiento de los estudiantes, ademas evidencié que el
94.4% de los docentes presentaron ideas muy creativas y generan mayor
entusiasmo y formacién en los estudiantes en todas las materias, asimismo el 100%
de docentes indicaron que en los cursos de materias como ciencias sociales,
matematica e inglés los estudiantes han mejorado su conocimiento de un 45% a un
75%, con lo cual se ha reducido el tiempo en la ensefianza de estar volviendo a
repasar materias que no se comprende, es el caso de matematicas. Asimismo, con
respecto al marco tedrico que refiere al indicador del objetivo, segun Palacios
(2022, p.22) sefala que el tiempo de ensefianza a los estudiantes se reduce cuando
los docentes han aprendido nuevas técnicas de ensefianza-aprendizaje para que
sus estudiantes puedan desarrollar nuevas habilidades y conocimiento en
comprender la lectura, y asi realizar criticas. Estos resultados nos demuestran que
con la RA se puede reducir el tiempo de ensefianza en temas que pueden ser
complicados, como las matematicas, historia que es mucha letra y al poco tiempo
de concentracién se duermen o solo se distraen por el hecho de escuchar y no
interactuar, anatomia, etc., todo esto para el beneficio de las personas en su

desarrollo profesional e intelectual.

Objetivo especifico 4: Incrementar la cantidad de participacion activa de los
visitantes mediante el uso de una aplicacion movil con realidad aumentada
desarrollada con la metodologia Mobile-D, para mejorar la Educacion Histérica de

la Fortaleza del Real Felipe.

De acuerdo al resultado de la contrastacién de hipotesis entre la pre y post prueba,
se logro la correlacion de la aplicacion con realidad aumentada y el indicador
cantidad de participacion activa de visitantes, con un valor de Spearman de 0.62,
determinando que es positiva considerable. Igualmente, se debe de indicar que la

cantidad de participacion activa de los visitantes en el Pre-Test fueron 132 y en el

80



Post-Test fueron 400, lo que significa que por el uso de la aplicacion movil con RA
desarrollada con metodologia Mobile-D se ha incrementado la cantidad de

participacion activa de los visitantes en un 203%.

Del mismo modo, se encontraron similitud de nuestros resultados con los de
Fernandez y Martinez (2023) que indicaron que la realidad aumentada incremento
el us6 de equipos méviles en un 25% para la consulta de temas referentes al estudio
en una institucién, lo que indica una mayor participacion de los usuarios a traves de
sus aplicaciones, inicialmente solamente participaban de una poblacion de 77
estudiantes interactuando con la realidad aumentada un 45%, al final del semestre
se incrementd al 100% la participacién activa de los usuarios en la institucion,
demostrando que la RA es una herramienta muy importante en la educacién. Asi,
con respecto al marco teérico del indicador que se considera en el objetivo
planteado, segun Palacios (2022, p.24), menciona que la participacion activa de los
oyentes en una clase virtual o presencial, se debe a que si uno de ellos comienza
a participar los demas asistentes también participan, y si el expositor hace una
practica de preguntas a los demas para saber si han comprendido un tema, esto
genera un aumento de la participacion de los oyentes. Por ello, en los resultados
se puede evidenciar que la Realidad Aumentada hace participar en forma activa a
los usuarios, al incentivarlos a la participacion con fines de incrementar
conocimientos, ademas si la aplicacibn contiene temas interesantes este se

promociona a mayor cantidad de personas, eso lo logra la realidad aumentada.

Objetivo especifico 5: Incrementar el porcentaje de preguntas acertadas sobre el
recorrido mediante el uso de una aplicacion movil con realidad aumentada
desarrollada con la metodologia Mobile-D, para mejorar la Educacion Historica de
la Fortaleza del Real Felipe.

De acuerdo al resultado de la contrastacién de hipotesis entre la pre y post prueba,
se logré la correlacién de la aplicacién con realidad aumentada y el indicador
porcentaje de preguntas acertadas sobre el recorrido, con un valor de Spearman
de 0.65, determinando que es positiva considerable. Igualmente, se debe de indicar
gue el incrementar el porcentaje de preguntas acertadas en el Pre-Test fueron 40%

y en el Post-Test fueron 90%, lo que significa que por el uso de la aplicacion maévil
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con RA desarrollada con metodologia Mobile-D ha incrementado el porcentaje de

preguntas acertadas sobre el recorrido en la Fortaleza del Real Felipe en un 125%.

Ademas, se relacionan nuestros resultados con Villalustre (2020) en el cual
obtuvieron que con la realidad aumentada los estudiantes de menor edad, en aulas
infantiles, estan mas motivados y atrae al estudiante en todos los temas tratados y
sobre todo los temas de lectura porque se encuentran en pleno proceso de
aprendizaje. Esta técnica de RA en la ensefianza en aplicaciones moviles, se
encuentra alineada en que el estudiante obtendrd mayor cantidad de respuestas
positivas, ya que captaria e interesaria mas informacion de lo normal. Lo
demostraron los 119 maestros que forman a nifios en el uso de la realidad
aumentada, llegando a determinar el 90.8% de docentes que existe mayor
participacion de los nifios en aula al usar la RA en diversas materias. Asimismo,
con respecto al marco tedrico del indicador referido en el objetivo, segun Feria,
Matilla y Mantecon (2020, p.67) mencionan el acertar un mayor numero de
preguntas de un cuestionario, primero se efectda un pre-test de preguntas para
determinar cuantas preguntas fueron acertadas por los alumnos en porcentaje,
posteriormente, el docente aplica nuevas técnicas de ensefianza, para efectuar un
post-test y evaluar los resultados con el anterior, lo cual segun estadisticas no debe
bajar de un promedio de acierto del 80%. Estos resultados nos indican que la RA
al contribuir en el incremento del conocimiento de una persona y/o estudiante, logra
gue al momento en que se desarrolle un cuestionario de preguntas se incremente

el nimero de preguntas acertadas por su mayor conocimiento del tema.
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VI.

CONCLUSIONES
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Se concluye lo siguiente de la presente investigacion:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Se comprobo6 que la Educacion Histérica de la Fortaleza del Real Felipe,
mejoré mediante el uso de una aplicacion movil con RA desarrollado con la

metodologia Mobile-D.

Al mejorar la Educacion Historica de la Fortaleza del Real Felipe, mediante
el uso de una aplicacion movil con RA desarrollado con la metodologia
Mobile-D, se incremento el nimero de visitantes para la educacion historica
en un 100%.

Al mejorar la Educacion Historica de la Fortaleza del Real Felipe, mediante
el uso de una aplicacion movil con RA desarrollado con la metodologia

Mobile-D, se incrementé el nimero de repeticion de visita en un 122%.

Al mejorar la Educacion Historica de la Fortaleza del Real Felipe, mediante
el uso de una aplicacion movil con RA desarrollado con la metodologia
Mobile-D, se logré reducir el tiempo de ensefianza de 3 horas a 2.5 horas

promedio, una reduccion del 16.67%.

Al mejorar la Educacion Historica de la Fortaleza del Real Felipe, mediante
el uso de una aplicacion movil con RA desarrollado con la metodologia
Mobile-D, se logré incrementar la cantidad de participacion activa de los

visitantes, en un 203%.

Al mejorar la Educacion Historica de la Fortaleza del Real Felipe, mediante
el uso de una aplicacion maovil con RA desarrollado con la metodologia
Mobile-D, incrementaron el porcentaje de preguntas acertadas sobre el

recorrido en la Fortaleza del Real Felipe, 125%.
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Con relacion a los resultados del presente estudio se plantean las siguientes

recomendaciones, con finalidad que se consideren en futuras investigaciones que

tengan en cuenta la realidad aumentada (RA) aplicada en un mévil con el desarrollo

con metodologia Mobile-D:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Se recomienda fomentar el uso de RA aplicada en un mavil para facilitar un
mejor aprendizaje en los estudiantes, incentivando que hagan uso de
instrumentos educativos tecnologicos como PC’s, Laptop, dispositivos moviles
entre otros, para fomentar en el estudiante la tecnologia y el uso de dispositivos

para el ambito educacional.

Se recomienda promover a los turistas el ingreso a diversas plataformas que
trabajan con la RA, para que el nUmero de visitas se amplie, como, por ejemplo;
el Museo de Louvre (Paris), Museo del Prado (Madrid), etc., ello para mostrar

el valor y la apreciacion hacia la realidad aumentada en otras instituciones.

Se recomienda aplicar la realidad aumentada en una tecnologia a diferentes
lugares turisticos o histéricos, con la finalidad de mejorar la experiencia en
conocimiento e interés, a su vez motivando el regreso con amigos, familiares u

otros, en si siendo una cola reiterativa de visitas con estos mismos.

Se recomienda que en la ensefianza educativa se use la realidad aumentada
para optimizar el tiempo de ensefianza, y asi lograr acrecentar el conocimiento,

y que por ende se muestre mejores resultados en las calificaciones.

Se recomienda involucrar a los visitantes en una enseflanza mediante la
realidad aumentada en aplicaciones moviles, con el propésito de generar mas

participacion e interés en los diversos temas que se pudiera interactuar.

Se recomienda a los guias usar realidad aumentada en la ensefianza
educativa, provocando un mayor incremento de respuestas acertadas a las

preguntas que se realicen en las diversas materias o temas de estudio.
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ANEXO 1: Matriz de consistencia

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

ANEXOS

HIPOTESIS GENERAL

¢En qué medida el uso de
una aplicacion movil con
realidad aumentada basada
en la metodologia Mobile-D,
permite mejorar la
Educacién Histérica de la
Fortaleza del Real Felipe?

Mejorar la educacion historica
de la Fortaleza del Real Felipe,
mediante el uso de una
aplicacion movil con realidad
aumentada desarrollada con la
metodologia Mobile-D.

Si se usa una aplicacién movil

con realidad aumentada
desarrollada con la
metodologia Mobile-D,

entonces mejora la Educacion
Histérica de la Fortaleza del
Real Felipe.

PROBLEMAS
ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICA

Variable
Independiente:

Aplicacion
Movil con
Realidad

Aumentada

P.E.1 (En qué medida el
uso de una aplicaciéon mévil
con realidad aumentada
basada en la metodologia
Mobile-D, incrementa el
namero de visitantes para la
educacién histérica de la
Fortaleza del Real Felipe?

O.E.1 Incrementar el nimero
de visitantes para la educacion
histérica de la Fortaleza del
Real Felipe.

H.E.1 Si se usa una aplicacion
moévil con realidad aumentada

desarrollada con la
metodologia Mobile-D,
entonces incrementa el

ndmero de visitantes para la
educaciéon histérica de la
Fortaleza del Real Felipe.

P.E.2 ¢En qué medida el
uso de una aplicacién mavil
con realidad aumentada
basada en la metodologia
Mobile-D, incrementa el
ndamero de repeticion de
visita para la educacion

O.E.2 Incrementar el numero
de repeticion de visita para la
educaciéon histérica de la
Fortaleza del Real Felipe.

H.E.2 Si se usa una aplicacion
movil con realidad aumentada

desarrollada con la
metodologia Mobile-D,
entonces incrementa el

namero de repeticion de visita
para la educacion historica de
la Fortaleza del Real Felipe.

Cantidad

NUmero de

visitantes

NUmero de
repeticion de

visita

Tipo de
Investigacion:
Aplicada

Disefio de
investigacion:

Pre-Experimental

Metodologia de
investigacion:
Mobile - D

Universo:

N = Indeterminado

Muestra:
n=30




histérica de la Fortaleza del
Real Felipe?

P.E.3 ¢En qué medida el
uso de una aplicacién mavil
con realidad aumentada
basada en la metodologia
Mobile-D, reduce el tiempo
de enseflanza para la
educacion historica de la
Fortaleza del Real Felipe?

O.E.3 Reducir el tiempo de
ensefianza para la educacion
histérica de la Fortaleza del
Real Felipe.

H.E.3 Sise usa una aplicacion
mavil con realidad aumentada
desarrollada con la
metodologia Mobile-D,
entonces reduce el tiempo de
ensefianza para la educacion
histérica de la Fortaleza del
Real Felipe.

P.E.4 ¢En qué medida el
uso de una aplicacién mévil
con realidad aumentada
basada en la metodologia
Mobile-D, incrementa la
cantidad de participacion
activa de los visitantes
durante la educacion
histérica de la Fortaleza del
Real Felipe?

O.E.4 Incrementar la cantidad
de participacion activa de los
visitantes durante la educacion
histérica de la Fortaleza del
Real Felipe.

H.E.4 Sise usa una aplicacion
movil con realidad aumentada

desarrollada con la
metodologia Mobile-D,
entonces incrementa la

cantidad de participacion
activa de los visitantes
durante la educacion historica
de la Fortaleza del Real
Felipe.

P.E.5 ¢En qué medida el
uso de una aplicacion movil
con realidad aumentada
basada en la metodologia
Mobile-D, incrementa el
porcentaje de preguntas
acertadas sobre el recorrido
en la Fortaleza del Real
Felipe

O.E.5 Incrementar el porcentaje
de preguntas acertadas sobre el
recorrido en la Fortaleza del
Real Felipe.

H.E.5 Si se usa una aplicacion
movil con realidad aumentada

desarrollada con la
metodologia Mobile-D,
entonces incrementa el

porcentaje de preguntas
acertadas sobre el recorrido
en la Fortaleza del Real
Felipe.

Variable

Dependiente:

Educacién
Histérica

Tiempo

Tiempo de

ensefianza

Efectividad

Cantidad de
participacion
activa de los

visitantes

Porcentaje de
preguntas
acertadas sobre

el recorrido




ANEXO 2: Diagrama de flujo de proceso de Educacién Histoérica

VISITANTE

Solicitar entrada

Recibir
informacian

iRecepcioné la informacién?

Realizar Recibir
preguntas respuestas

ila respuesta resolvia
la inguietud?

Continuar con el [
aprendizaje

Buscar en
internat

Centro de atencién al visitante

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
t
|
|
|

|
|
|
T
|
1
|
|
|
|
t
T
|
|
|
= 1
k=3 |
("] |
2 |
]
ﬁ |
|
e . Registrar . . |
)
a Recibir solicitud e Asignar guia |
z i
2 .
= |
ol |
a I
|
|
|
I
|
|
|
- |
Proporcionar iy | !
nriznla.rién informacian Responder  1__ _ 1
¢ histérica del Inguietudes  ~
et recorrido
4las preguntas realizadas
L fueron respondidas en su
/;—\ mayuoria?
-g Evaluar Terminar
(=] aprendizaje recorrido

—_— S

Autoevaluar el
método da

ensefanza




ANEXO 3: Acta de Consentimiento

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo CZ‘P EPC HEIS, 11 an O IZA?‘ identificado{a) con DNi {carné de extranjeria o pasaporte
para extranjeros} N.2 _Uf Ji M 06] he sido informado{a) sobre el procedimiento de la
investigacion titulada "Aplicacion M6vil con Realidad Aumentada basada en Ia Metodologia
Mobile-D para la Educacion Histdrica de la Fortaleza del Real Felipe”, cuyos autores son Mufiante
Contreras Yadhira Suhey con DNI 72871083 y Eustaquio Chavez Deyce con DNI 74645375 y se me
ha entregado una copia de este consentimiento informado, fechado y firmado.

Ademads, 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 fas preguntas fueron respondidas a mi entera satisfaccion.

Se me ha asegurado que se mantendra la confidenciafidad 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, 31 de Mayo dei 2023

0112 CCEME cHRishon
Apellidos y nombres Firma Huelfla

Ys41406) 3Y Jingulin?

DNI Edad Sexo {F:Femenino / M:Masculino)




ANEXO 4: Instrumento 1: Ficha de observacion

FICHA DE REGISTRO

Tipo de prueba Constancia de data Pre-test de visitas marzo 2023
Empresainvestigada Museo de la Fortaleza del Real Felipe
Investigadores Eustaquio Chavez, Deysi; Mufiante Contreras, Yadhira
Descrincit NL’Jmero_ de vi_si_tantes por dia en el mes de marzo, numgro de personas
pcion
gue repiten visita al museo y porcentaje de visitas repetidas.
Variable Indicadores Medida Férmula
Educacion . - Nur_ne_zro de Por(\:/iesr;;tgge de Visitas repetidas
Historica Numero de visitas V|S|t_as repetidas PVR = Visi —x1
repetidas isitas totales dia
N° FECHA Numero de Numero de PVR (indice de visitas
visitas diarias | visitas repetidas repetidas)
1 1- Marzo 13 9 69.23%
2 2- Marzo 8 2 25.00%
3 3- Marzo 5 2 40.00%
4 | 4-Marzo 10 4 40.00%
5 5- Marzo 7 3 42.86%
6 6- Marzo 13 6 46.15%
7 7- Marzo 7 2 28.57%
8 8- Marzo 13 4 30.77%
9 9- Marzo 13 6 46.15%
10 | 10- Marzo 10 2 20.00%
11| 11- Marzo 9 2 22.22%
12| 12- Marzo 9 5 55.56%
13 | 13- Marzo 10 4 40.00%
14 | 14- Marzo 13 5 38.46%
15| 15- Marzo 11 4 36.36%
16 | 16- Marzo 7 2 28.57%
17| 17- Marzo 9 3 33.33%
18 | 18- Marzo 8 2 25.00%
19 | 19- Marzo 9 1 11.11%
20 | 20- Marzo 7 0 0.00%
21 | 21- Marzo 11 1 9.09%
22 | 22- Marzo 7 1 14.29%
23 | 23- Marzo 14 3 21.43%
24 | 24- Marzo 13 6 46.15%
25 | 25- Marzo 14 0 0.00%
26 | 26- Marzo 9 2 22.22%
27 | 27- Marzo 9 2 22.22%
28 | 28- Marzo 15 4 26.67%
29 | 29- Marzo 11 2 18.18%
30 | 30- Marzo 6 1 16.67%
Total 300 90 Promedio = 29.21%




ANEXO 4: Instrumento 2: Ficha de observacion

FICHA DE REGISTRO

Tipo de prueba

Constancia de data Pre-test de participacion marzo 2023

Empresainvestigada

Museo de la Fortaleza del Real Felipe

Investigadores

Eustaquio Chavez, Deysi; Mufiante Contreras, Yadhira

Descripcién Tiempo de recorrido por guia y participacion activa de visitantes
Variable Indicador
Cantidad de
Educacion Tiempo de participacion activa de
Historica recorrido por guia visitantes
N° FECHA Nimero de Tiempo de recorrido Cantidad de
Guias por por guia participacion
dia activa de
visitantes
1 1- Marzo 5 3 6
2 2- Marzo 5 3 4
3 3- Marzo 5 3 5
4 4- Marzo 5 3 7
5 5- Marzo 5 3 5
6 6- Marzo 5 3 1
7 7- Marzo 5 3 3
8 8- Marzo 5 3 3
9 9- Marzo 5 3 3
10 | 10- Marzo 5 3 )
11 | 11- Marzo 5 3 2
12 | 12- Marzo 5 3 5
13 | 13- Marzo 5 3 4
14 | 14- Marzo 5 3 2
15 | 15- Marzo 5 3 0
16 | 16- Marzo 5 3 5
17 | 17- Marzo 5 3 5
18 | 18- Marzo 5 3 4
19 | 19- Marzo 5 3 7
20 | 20- Marzo 5 3 7
21 | 21- Marzo 5 3 o
22 | 22-Marzo 5 3 4
23 | 23- Marzo 5 3 3
24 | 24- Marzo 5 3 7
25 | 25- Marzo 5 3 5
26 | 26- Marzo 5 3 )
27 | 27- Marzo 5 3 6
28 | 28- Marzo 5 3 6
29 | 29- Marzo 5 3 4
30 | 30- Marzo 5 3 4
Total 5 Promedio = 3 horas 132




ANEXO 4: Instrumento 3: Ficha de observacion

FICHA DE REGISTRO

Tipo de prueba

Constancia de data Pre-test de conocimiento marzo 2023

Empresainvestigada

Museo de la Fortaleza del Real Felipe

Investigadores

Eustaquio Chavez, Deysi; Mufiante Contreras, Yadhira

Descripcién Porcentaje de preguntas acertadas por dia de visitantes

Variable Indicador Medida Férmula

3 Porcentaje de Preguntas acertadas
Educacion respecto a _ Preguntas acertadas
Historica preguntas preguntas totales PPA = Preguntas totales dia x100

acertadas
efectuadas
N° FECHA Numero de Numero de Porcentaje de
preguntas preguntas preguntas
diarias acertadas por dia acertadas

1 1- Marzo 25 9 36%

2 2- Marzo 25 7 28%

3 3- Marzo 25 11 44%

4 4- Marzo 25 8 32%

5 5- Marzo 25 5 20%

6 6- Marzo 25 8 32%

7 7- Marzo 25 10 40%

8 8- Marzo 25 3 12%

9 9- Marzo 25 9 36%

10 10- Marzo 25 12 48%

11 | 11- Marzo 25 15 60%

12 | 12- Marzo 25 15 60%

13 | 13- Marzo 25 12 48%

14 | 14- Marzo 25 9 36%

15 | 15- Marzo 25 9 36%

16 | 16- Marzo 25 9 36%

17 | 17- Marzo 25 13 52%

18 | 18- Marzo 25 12 48%

19 | 19- Marzo 25 6 24%

20 | 20- Marzo 25 10 40%

21 | 21- Marzo 25 15 60%

22 | 22- Marzo 25 14 56%

23 | 23- Marzo 25 7 28%

24 | 24- Marzo 25 15 60%

25 | 25- Marzo 25 9 36%

26 | 26- Marzo 25 12 48%

27 | 27- Marzo 25 9 36%

28 | 28- Marzo 25 6 24%

29 | 29- Marzo 25 12 48%

30 | 30- Marzo 25 9 36%

Total 750 300 40%




ANEXO 5: Instrumento 4: Ficha de observacion

FICHA DE REGISTRO

Tipo de prueba Constancia de data Post-test de visitas abril — mayo 2023
Empresainvestigada Museo de la Fortaleza del Real Felipe
Investigadores Eustaquio Chavez, Deysi; Mufiante Contreras, Yadhira
Descrincit NL’Jmero_ de v_is_itantes por dia entre april y mayo, num(_aro de personas
pcion
gue repiten visita al museo y porcentaje de visitas repetidas.
Variable Indicadores Medida Formula
Educacion . - Nur_ne_zro de Por(\:/iesr;;tgge de Visitas repetidas
Historica Numero de visitas V|S|t_as repetidas PVR = Visi —x1
repetidas isitas totales dia
N° FECHA Ndmero de Ndmero de PVR (indice de visitas
visitas diarias | visitas repetidas repetidas)
1 20-Abr 20 10 50.00%
2 21-Abr 20 6 30.00%
3 22-Abr 20 5 25.00%
4 23-Abr 20 7 35.00%
5 24-Abr 19 5 26.32%
6 25-Abr 21 12 57.14%
7 26-Abr 20 8 40.00%
8 27-Abr 20 9 45.00%
9 28-Abr 20 7 35.00%
10 29-Abr 22 3 13.64%
11 30-Abr 19 2 10.53%
12 1-May 20 10 50.00%
13 2-May 20 7 35.00%
14 3-May 22 5 22.73%
15 4-May 21 10 47.62%
16 5-May 22 2 9.09%
17 6-May 19 10 52.63%
18 7-May 19 4 21.05%
19 8-May 21 7 33.33%
20 9-May 20 6 30.00%
21 10-May 20 3 15.00%
22 11-May 20 5 25.00%
23 12-May 20 8 40.00%
24 13-May 20 10 50.00%
25 14-May 20 11 55.00%
26 15-May 20 10 50.00%
27 16-May 18 5 27.78%
28 17-May 20 5 25.00%
29 18-May 18 7 38.89%
30 19-May 19 1 5.26%
Total 600 200 Promedio = 33.33%




ANEXO 5: Instrumento 5: Ficha de observacion

FICHA DE REGISTRO

Tipo de prueba

Constancia de data Post-test de patrticipacion abril — mayo 2023

Empresainvestigada

Museo de la Fortaleza del Real Felipe

Investigadores

Eustaquio Chavez, Deysi; Mufiante Contreras, Yadhira

Descripcién Tiempo de recorrido por guia y participacion activa de visitantes
Variable Indicador
Cantidad de
Educacion Tiempo de participacion activa de
Historica recorrido por guia visitantes
N° FECHA Numero de Tiempo de recorrido Cantidad de
Guias por por guia participacion
dia activa de
visitantes
1 20-Abr 5 2.5 10
2 21-Abr 5 2.5 11
3 22-Abr 5 2.5 14
4 23-Abr 5 2.5 12
5 24-Abr 5 2.5 15
6 25-Abr 5 2.5 16
7 26-Abr 5 2.5 13
8 27-Abr 5 2.5 9
9 28-Abr 5 2.5 16
10 29-Abr 5 2.5 16
11 30-Abr 5 2.5 15
12 1-May 5 2.5 15
13 2-May 5 2.5 16
14 3-May 5 2.5 9
15 4-May 5 2.5 13
16 5-May 5 2.5 15
17 6-May 5 2.5 13
18 7-May 5 2.5 13
19 8-May 5 2.5 14
20 9-May 5 2.5 14
21 10-May 5 2.5 15
22 11-May 5 2.5 11
23 12-May 5 2.5 15
24 13-May 5 2.5 15
25 14-May 5 2.5 14
26 15-May 5 2.5 10
27 16-May 5 2.5 10
28 17-May 5 2.5 10
29 18-May 5 2.5 13
30 19-May 5 2.5 18
Total o Promedio = 2.5 horas 400




ANEXO 5: Instrumento 6: Ficha de observacion

FICHA DE REGISTRO

Tipo de prueba

Constancia de data Post-test de conocimiento abril — mayo 2023

Empresainvestigada

Museo de la Fortaleza del Real Felipe

Investigadores

Eustaquio Chavez, Deysi; Mufiante Contreras, Yadhira

Descripcién Porcentaje de preguntas acertadas por dia de visitantes
Variable Indicador Medida Formula
3 Porcentaje de Preguntas acertadas
Educacion respecto a _ Preguntas acertadas
Histdrica preguntas preguntas totales PPA = Preguntas totales dia *100
acertadas
efectuadas
N° FECHA Numero de Numero de Porcentaje de
preguntas preguntas preguntas
diarias acertadas por dia acertadas
1 20-Abr 25 22 88%
2 21-Abr 25 23 92%
3 22-Abr 25 24 96%
4 23-Abr 25 22 88%
5 24-Abr 25 22 88%
6 25-Abr 25 24 96%
7 26-Abr 25 22 88%
8 27-Abr 25 22 88%
9 28-Abr 25 23 92%
10 29-Abr 25 25 100%
11 30-Abr 25 22 88%
12 1-May 25 23 92%
13 2-May 25 23 92%
14 3-May 25 22 88%
15 4-May 25 22 88%
16 5-May 25 23 92%
17 6-May 25 23 92%
18 7-May 25 21 84%
19 8-May 25 24 96%
20 9-May 25 23 92%
21 10-May 25 22 88%
22 11-May 25 25 100%
23 12-May 25 23 92%
24 13-May 25 23 92%
25 14-May 25 23 92%
26 15-May 25 21 84%
27 16-May 25 22 88%
28 17-May 25 20 80%
29 18-May 25 22 88%
30 19-May 25 22 88%
Total 750 678 90%
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