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RESUMEN
El Perd es un pais con grandes riquezas naturales e histéricas con grandes sitios
turisticos compitiendo con la muralla China, cristo corcovado en Brasil, la Torre Eiffel en
Francia entre otros. Donde se da a conocer al mundo nuestra cultura, muestra diferentes
costumbres y arquitecturas, siendo estos campos de evaluacién un método de ingreso
econdmico para nuestro Pais. Lamentablemente la demanda de turistas en el afio 2020-
2021 ha venido con decrecimiento en sus indicadores por la llegada del virus covid-19 lo
gue afectado 73 % en la macroeconémicamente al sector de la industria del turismo, no
solo al Peru sino también a nivel mundial, obligando a muchos gobiernos a realizar el
cierre de las fronteras, los vuelos, los destinos turisticos y con las restricciones del
distanciamiento social. Dado que en el afio 2022 se han reabierto algunos vuelos con
restricciones que aun siguen afectando a la industria del turismo, entonces nos

preguntamos ¢ Como podriamos realizar turismo frente a tantas limitaciones?

Debido a este problema en este proyecto se planteara realizar un apoyo al turismo
y aprendizaje de nuestra historia mediante el desarrollo de un videojuego para moéviles y
asi llegar a los mas jévenes de manera interactiva y puedan conocer mas sobre nuestra
cultura dado que hoy en dia la gente mas joven (generacion milenio y Z) es lo que mas
interactian y desconocen mucho de nuestra historia donde los turistas pueden ser
jugadores y los jugadores pueden ser turistas. Consistiendo en la aceptacion de realidad
Virtual por lo que se modela en la muestra de una de las referencias de un lugar turistico
mediante el disefio 3D. Durante el proceso del desarrollo del sistema se utilizara y se
adaptara la metodologia AODDEI (Andlisis, disefio, desarrollo, evaluacion vy
mantenimiento). Para el desarrollo del software, el usuario podra realizar el recorrido por
los escenarios y/o espacios teniendo en cuenta que debera completar los objetivos con
los puntos requeridos para poder terminar el nivel de manera satisfactoria. Al culminar el
proyecto de desarrollo del software se mostrara el ranking de los 10 jugadores con mas
puntajes lo que promovera que los jugadores puedan competir por el mejor puntaje y
puedan ver los sitios turisticos. El aplicativo se podra instalar mediante el apk para los

usuarios que desean realizar las pruebas.

Palabras clave: Realidad virtual, turismo, Videojuego, AODDE, herramienta educativa.



ABSTRACT
Peru is a country with great natural and historical wealth with great tourist sites competing
with the wall of China, Corcovado Christ in Brazil, the Eiffel Tower in France among
others. Where our culture is made known to the world, shows different customs and
architectures, being these fields of evaluation a method of economic income for our
country. Unfortunately the demand of tourists in the year 2020-2021 has come with
decrease in its indicators by the arrival of the virus covid-19 which affected 73 % in the
macroeconomically to the sector of the tourism industry, not only to Peru but also
worldwide, forcing many governments to make the closing of borders, flights, tourist
destinations and with the restrictions of social distancing. Given that in the year 2022
some flights have been reopened with restrictions that still continue to affect the tourism

industry, then we wonder how we could make tourism in the face of so many limitations?

Due to this problem in this project we will propose to support tourism and learning of our
history through the development of a video game for cell phones and thus reach the
youngest in an interactive way and can learn more about our culture because today the
younger people (millennium generation and Z) is what most interact and do not know

much of our history where tourists can be players and players can be tourists.

Consisting in the acceptance of Virtual Reality by modeling in the sample of one of the
references of a touristic place through 3D design. During the system development
process, the AODDEI Methodology (Analysis, Design, Development, Evaluation and
Maintenance) will be used and adapted. For the development of the software, the user
will be able to go through the scenarios and/or spaces taking into account that he/she will
have to complete the objectives with the required points in order to finish the level
satisfactorily. At the end of the software development project, the ranking of the 10 players
with the highest scores will be shown, which will allow players to compete for the best
score and to see the tourist sites. The application can be installed through the apk for

users who wish to perform the tests.

Keywords: Virtual reality, tourism, video game, AODDEI, educational tool.
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l. INTRODUCCION

El uso de la tecnologia sigue avanzando de manera desmesurada, estando en todas
partes y en las actividades que realizamos de manera diaria, causando muchas
evoluciones en diferentes ambitos de nuestras vidas, ya sea en la medicina, educacion,
en los negocios y en otras puntos, con la llegada de la crisis econémica a nivel mundial
causada por la COVID-19 en nuestra actualidad que empez06 a inicios del afio 2020 el
cual nos impedia muchas cosas como salir con familiares, amigos, ir a las escuelas,
trabajos, los cuales han venido afectando actualmente en la economia del Perq, con

las medidas restrictivas y cierres de las fronteras.

Habiendo pasado mas de dos afios desde inicio de la pandemia que afecto a la
gran mayoria de negocios en el especial al turismo, Richard y Valentin (2020) nos
menciona que el efecto ocasionado por la cuarentena dado que el turismo representa el
3.6% del PBI nacional. Con estas restricciones descendid la tasa de turistas tanto
nacionales como extranjeros poniendo en riesgo a mas 800 mil empleados. Al estar
confinados los jévenes y las personas adultas ha ocasionado involucrarse en diferentes
actividades, entre ellas los videojuegos, dado que era una manera de poder realizar
entretenimiento ante esta crisis, el uso de la tecnologia se ha podido demostrar que

puede ser un gran aliado para la ensefianza de una manera interactiva.

. Ante estos desafios de la pandemia que ha venido asolando el aprendizaje de
nuestra riqueza histoérica, lo que se plantea lograr con este desarrollo a través de los
videojuegos con la realidad virtual es fortalecer el sector turistico de nuestro pais,
generando el interés por conocer los distintos destinos turisticos que puedan estar

involucrados con el videojuego a través de la experiencia del usuario.

Debido al COVID-19 el sector turismo ha tenido un descenso con el ingreso de

turistas nacionales e internacionales es por ello que mediante la creacién del videojuego
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se plantea llegar a los mas jovenes de una manera interactiva para mejorar el aprendizaje

y promocionar los lugares turisticos de nuestra capital.

Li (2020) Nos menciona que siendo el sector turismo y los videojuegos los mas
dindmicas y potenciales en el desarrollo del mundo actual constituyendo parte importante
dentro de la economia mundial (pag.5)

No obstante que uno no de los grandes apoyos para el turismo lleg6 a ser los
videojuegos por lo que plantean diferentes historias y en distintos lugares, las costumbres
y aventuras de los agentes externos dado que generan esta composicion en un contexto
actualmente de incentivar a la persona a ir de turismo (Ayala Huaringa, y otros, 2019

pag. 10).

El desarrollo de una herramienta educativa basada en videojuegos es una manera
de incentivar con un fin que estudiantes, personas en comun puedan aprender de
manera divertida, y asi de generar una incentivacién en las implementaciones de mas

proyectos de este tipo de educacion y aprendizaje (Garcia Barreno, 2021 pag. 10).

Este proyecto se esta enfocando en el desarrollo de un videojuego de aplicacién
movil con realidad virtual que se integran con los objetos 3D que se iran disefiando de
manera especifica para la interaccion con el mundo real, lo que beneficiara a las
personas y significO una gran mejora en la experiencia de observar los sitios turisticos
de una forma sencilla e interactiva, logrando un gran valor en la apreciacién de nuestros

sitios turisticos.

Siendo una aplicacion novedosa integrando diferentes puntos turisticos que son
visitados lo que generara un mayor interés en visitar los lugares para ser conocidos por

el jugador.

Es por ello que se toma la justificacion tedrica de Bogost (2005) donde sefialo:
“Los videojuegos y la educacion estan en la cima de los cambios significativos. Hemos
empezado a corroborar la necesidad de establecer nifios bien comportados en lugar de

nifios bien educados en numeros mas amplios.” (p. 6). Ademas, Bogost (2005) destaco:
2



‘Hemos comenzado a reconocer el potencial educativo de los videojuegos; ahora
debemos comprender y aceptar como influyen en la educaciéon.” (p. 6). Esta investigacion
contribuye al andlisis del potencial de los videojuegos en la ensefianza y de esta manera
entender este caso de una forma mas clara, asi como ofrecer pasé a las novedades

tecnoldgicas como parte de una solucion a inconvenientes trascendentales.

En relacion a la justificacion practica, se encontrd que la identificacion y resolucién
de problemas conduciria el desarrollo de los conocimientos necesarios para encontrar la
solucion, Gonzéles y Aguilar (2019) sefnalaron: “La utilizaciéon de los videojuegos con
fines de entretenimiento promueve el aprendizaje de los jugadores al involucrarse en la
identificacion de desafios que deben abordar de manera individual o en colaboracion.
Estos desafios generan estrategias de conocimiento informal que, en ocasiones, resultan
mas significativas y creativas que las desarrolladas en entornos educativos dado que
surgen como respuesta a problemas que pueden ser complejos, y que requieren la
movilizacion de la comprension del jugador, sus habilidades y sus emociones,”. (p.363).
Esto refuerza la idea de que la implementacion de un videojuego que propusiera diversas
situaciones problematicas al usuario generaria que este comience a desarrollar una

solucion, por lo que se entiende, con una motivacion favorecida.

Esto identificaria tacticas de conocimiento informal, que en ocasiones son
muchisimo mas significativas y creativas que las que se crean en entornos estudiantiles,
como respuesta a inconvenientes que tienen la posibilidad de ser complicados y

necesitan la movilizacion del entendimiento del jugador, capacidades y emociones.

En cuanto la justificacion tecnolégica, se determina que los factores tecnolégicos
de los videojuegos con la realidad virtual es uno de los pilares para brindar una mejor

entendimiento y conocimiento de manera didactica.

Cafnero (2019) afirmé que el uso de la tecnologia. Se transforma en una

herramienta valiosa en el @mbito turistico, ya que su propésito radica en la exploracién
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del concepto de turismo inclusivo y la exploracion de diversas estrategias para mejorar
la accesibilidad.

En cuanto a la justificacion operativa, se determina mediante una investigacion de
manera objetiva en el desarrollo de un videojuego basado en realidad virtual para el
aprendizaje de la historia del Peru y los lugares turisticos de Lima Metropolitana. Como
nos menciona Garcia (2023) que la realidad virtual es una tecnologia emergente que
tiene un gran potencial para la educacion que permiten a los usuarios experimentar en
entornos virtuales de manera inmersa, lo que puede mejorar el aprendizaje de conceptos

complejos (p.10).

Asi mismo, en su estudio, Vivanco (2015) sefalé que las tecnologias
contemporaneas estan contribuyendo de manera desfavorable al proceso educativo de
la sociedad, ya que no todas tienen como enfoque primordial mejorar la calidad de la

educacion mediante la tecnologia disponible en la actualidad (pag. 299)

En el presente trabajo se esta planteando el desarrollo de un videojuego mediante
una aplicacion maovil, con énfasis para la ensefianza y aprendizaje de nuestra historia y
los lugares turisticos de nuestra ciudad de Lima. Ademas de incorporar una realidad
virtual donde le permita al jugador no solo aprender historia si no las costumbres, cultura,
religion, gastronomia y arquitectura dentro de un entorno virtual generando una

experiencia mucho mas agradable para el usuario

A partir de la realidad problemética mostrada se plante6 el problema general y los
problemas especificos de la investigacion.
PGI: ¢ Cual es el efecto de un Videojuego basado en realidad virtual en el aprendizaje de

la historia del Peru y lugares turisticos de Lima Metropolitana?

Los problemas especificos de la investigacion fueron los siguientes:



e PE1: ;/Cudl es el efecto de un Videojuego basado en realidad virtual para el
reporte del nivel de desempefio en el aprendizaje de la historia del Peru y lugares
turisticos de Lima Metropolitana?

e PE2: (/Cudl es el efecto de un Videojuego basado en realidad virtual en la
reduccion del tiempo en el aprendizaje de la historia del Peru y lugares turisticos
de Lima Metropolitana?

e PE3: ;(Cudl es el efecto de un Videojuego basado en realidad virtual en
incrementar la satisfaccién en el aprendizaje de la historia del Peru y lugares

turisticos de Lima Metropolitana?

Objetivo general:
OGi: Determinar el efecto de un Videojuego basado en realidad virtual para el
aprendizaje de la historia del Per( y lugares turisticos de Lima Metropolitana.
Los objetivos especificos fueron los siguientes:
= OEL: Determinar el efecto de un Videojuego basado en realidad virtual para el
reporte de nivel desempefio del aprendizaje de la historia del Pera y lugares
turisticos de Lima Metropolitana.
= OE2: Determinar el efecto de un Videojuego basado en realidad virtual en la
reduccion del tiempo del aprendizaje de la historia del Peru y lugares turisticos
de Lima Metropolitana.
= OES3: Determinar el efecto del uso de un videojuego en incrementar la
satisfaccion del aprendizaje de la historia del Pera y lugares turisticos de Lima

Metropolitana.

Hipotesis general:

HGI: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual mejora el aprendizaje de la

historia del Peru y lugares turisticos de Lima Metropolitana.

Las hipotesis especificas serén las siguientes:



e HE1: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual mejorara el reporte del
nivel de desempefio el aprendizaje de la historia del Pera y lugares turisticos de
Lima Metropolitana.

Arias, Hincapié y Pérez (2018) esta claro que la tecnologia es necesaria para los
jovenes porque les brinda un nivel de desempefio, asistencia y resultados tangibles
a lo largo de su vida. Ademas, la capacidad de adquirir conocimientos a través de
aplicaciones moviles es un factor importante que influye en la decision de utilizar

la tecnologia para el aprendizaje (Alvarez, 2019, p. 187).

e HE2: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual mejora la reduccién de
tiempo del aprendizaje de la historia del Pert y lugares turisticos de Lima

Metropolitana.

De la Rosa, Miranda y Mendoza (2020) En todos los niveles educativos, existe
evidencia contradictoria de que las aplicaciones moviles pueden mejorar el
aprendizaje flexible (p. 51). De manera similar, Cabero, Fernandez y Martin (2017)
resaltaron algunas actitudes de los jévenes luego de usar aplicaciones méviles, y
los resultados muestran que estas aplicaciones reducen significativamente el

tiempo que los jovenes pasan queriendo aprender (p. 169).

e HES3: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual mejora el incremento de
la satisfaccion del aprendizaje de la historia del Peru y lugares turisticos de Lima

Metropolitana.

Acuia (2020) demostré que el uso de aplicaciones méviles permitié brindar
la satisfaccion necesaria a los usuarios, ya que el uso aument6 un 34,9% (p. 27).
Del mismo modo, Barén (2020) afirma que las estimaciones de satisfaccion de los
usuarios aumentan la efectividad de las aplicaciones moéviles, dando como

resultado un nivel de usabilidad que se considera del 100% (p. 104).



II. MARCO TEORICO

Continuando con el desarrollo de los antecedentes recopilados sobre este
capitulo siendo una coleccion de datos obtenidos de informacion de investigaciones
de estudio de &mbito nacional e internacional con diversas fuentes de base de
datos y los repositorios institucionales en base referencial al proyecto de investigacion
gue se esta realizando y contextualizando, brindando la investigacién de diferentes

enfoques para su correcta elaboracion del proyecto.

Gonzales (2021) estudié el disefio y desarrollo de aplicaciones moviles de
informacion con elementos multimedia para promover la visita a museos, Gonzales
(2021) desarroll6 un prototipo mediante una aplicacion movil que muestre lo mas
interesante del MUREF. Fue un estudio de enfoque mixto, cualitativo como cuantitativo
y con un modelo de muestreo experimental siendo comprendido para una poblacién
joven mayores de 18 afios. Los principales resultados fueron la medicion mediante una
métrica de exactitud, tiempo y satisfaccion recolectando datos necesarios para el
desarrollo de la aplicacion. Gonzales (2021) concluyé que el contenido ilustrativo sobre
el museo ha generado la incentivacion de las visitas al museo y despertar el interés de
los ciudadanos. Este antecedente demuestra que desarrollar una aplicaciéon en movil

puede ser mas vista por la poblacion.

Benavente, Vasquez (2021) realiz6 un estudio sobre una aplicacion movil con
realidad aumentada y funciones de juego utilizada para guiar a los visitantes del museo
"Casa De Aliaga" en Cercado de Lima. Benavente, Vasquez (2021) Implementacion en
una aplicacion movil con funcionalidad de realidad aumentada en una guia turistica. Fue
un estudio de enfoque cuantitativo con un modelo pre experimental siendo comprendido
en el tomo de muestra de 35 turistas con un muestreo no probabilistico. Asimismo, los
principales resultados son el incremento en la satisfaccion durante su visita. Benavente,

Vasquez (2021) concluy6 que el numero de visitantes al museo aument6 un 34% luego



de realizar el recorrido utilizando la aplicacién Casa De Aliaga, lo que muestra el impacto
del desarrollo de aplicaciones para la motivacion de los visitantes. Las recomendaciones
para los proyectos son favorables que el desarrollo de las aplicaciones debe ser
adaptables en diferentes plataformas y son mas familiarizados en la actualidad que son
Android y 10S. Este antecedente demuestra que desarrollar una aplicaciéon en movil

puede generar mayor demanda y evaluar su efectividad y prueba del videojuego.

Delgado, Contreras (2020) realizaron la investigacién Beneficios de la realidad
virtual en las agencias de viajes en ciudad. Delgado, Contreras (2020) tienen la finalidad
de analizar como estan aprovechadas las TIC'S y la realidad virtual en la ciudad de
Juérez que permitan las comparaciones en la actividad turistica y asi el mejoramiento de
la experiencia, Delgado, Contreras (2020) utilizaron un estudio de enfoque cuantitativo
gue permita recopilar datos reales, realizado mediante un muestreo entre los rangos en
las edades de 20 a 30 afos, el instrumento utilizado fue mediante cuestionarios. Como
efecto del estudio se determiné que la falta de conocimiento del usuario de la tecnologia
como la realidad virtual hace que haya poco crecimiento en esta rama turistica, no
obstante, el uso de la realidad virtual es un impulso que permite a las agencias ofrecer
mejores servicios y poder adaptarse a las nuevas necesidades que pueda tener el
consumidor. Delgado, Contreras (2020) concluyeron que el 85% de las agencias de
viajes no implementan nuevas tecnologias como la realidad virtual que son utilizadas
como estrategias de venta y promocion. Este antecedente demuestra que mediante una

cantidad definida podre tener un resultado por conveniencia.

Andrade (2019) realizé la investigacion de mdultiples herramientas y aspectos
multidimensionales de la estrategia en un estudio titulado Contribuciéon de Herramientas
de Comunicacién Estratégica en el impulso del Turismo Natural en el Parque Nacional
Kotapata y Regiones Naturales de Manejo Integrado a través del Chasqui Maraton.
Andrade (2019) define la comunicacion utilizada en Chasquimaratén y su contribucién a
la promocion del turismo natural sostenible en el Parque Nacional ANMI Cotapata. La
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encuesta fue exploratoria y descriptiva, con los deportistas participantes de
Chasquimaratén encuestados, las muestras y el muestreo constan de 25 encuestasy 17
entrevistas, y el equipo utilizado fue encuesta y entrevista. Andrade (2019) indica que los
principales resultados muestran que el analisis de la comunicacién ha demostrado que
estas son diversas y multidimensionales. Fueron diversos, entre otras cosas, porque
utilizaron recursos audiovisuales, radiales, impresos, participativos, virtuales y digitales.
Y multidimensional para la posteridad de conocimientos, intereses y percepciones que
facilitaron el proceso de transformacion de los actores involucrados. Andrade (2019)
concluyé que todos estos dispositivos utilizados corresponden a las condiciones de
mejora mutua y también tenian un propésito especifico para lograr un objetivo central y

comun para todos.

Cadavid (2019), llevo a cabo una investigacion sobre el empleo de Videojuegos
para promover la conciencia sobre la conservacion del agua, Cadavid (2019) verificé que
los elementos ludicos inherentes a los videojuegos aumentan la motivacién de los
estudiantes, Cadavid (2019) utiliz6 un estudio de enfoque cuantitativo y cualitativo
mediante un disefio cuasi-experimental en blusqueda de establecer las causales del
efecto en el caso de uso o no del juego con la tematica de la conservacion de los
recursos naturales especificamente el agua, realizado mediante una muestra a 33
estudiantes fueron niflos entre las edades 9 y 10 afios, Cadavid (2019) utilizado el
instrumento mediante un pre- test y post-test. Los principales resultados de la utilizacion
de un video juego en 3D, llama mucho la atencion y promueve la motivacion en los
estudiantes aprovechando de una herramienta dinamica. Cadavid (2019) concluyé que
el uso del videojuego genera que el propio estudiante sea un actor de manera activa en

Su propia ensefianza, por un lado, el docente sea un impulsor durante el proceso.



Castillo, Moreno (2019), realizaron la investigacion los videojuegos en el proceso
de aprendizaje de los nifios de preescolar, Castillo, Moreno(2019) determiné que la
influencia de los juegos y videojuegos en los procesos educativos de los estudiantes
preescolar, Castillo, Moreno (2019) utilizaron un estudio mediante el enfoque descriptivo-
cuantitativo con un disefio no experimental, con toma de datos longitudinal, mediante un
muestreo a una poblacion 41 instituciones educativas publicas de nivel preescolar,
mediante un nivel de confianza 95%, con un margen de error 5% de valores
probabilistico, el instrumento utilizado fue mediante encuestas estructuradas y
entrevistas a especialista infantiles. Los principales resultados permiten evidenciar las
mejores convicciones de los docentes y acercar el uso de los videojuegos como un aporte
al proceso de ensefianza y aprendizaje en el nivel preescolar. Castillo, Moreno (2019)
concluy6 que el uso de plataforma digitales de juegos como una herramienta de apoyo
en el proceso de ensefianza en los nifios preescolares, es una de las estrategias mas
valiosas para los maestros, con el desarrollo de proyectos que sea facil ingreso para los
nifios de una manera intuitiva ya que a esta edad estan en nivel de apenas iniciando el

proceso de lectura y escritura.

Bustamante (2018), realiz0 la investigacion Aplicativo movil con realidad
aumentada y referencia para la identificacion de sitios turisticos. Bustamante (2018)
realizd6 mejorar los procesos en la identificacion de los lugares turisticos mediante un
aplicativo mévil de realidad aumentada y georreferencia. Utilizando un estudio mediante
un enfoque cuantitativo experimental. Como resultado del estudio se determiné que al
analizar a los indicadores se estimd un incremento de 92.67% para la determinacion de
los lugares turisticos. Bustamante (2018) concluyd mediante el uso de la aplicacion movil
con realidad aumentada fue una ayuda considerable a los turistas siendo una gran
herramienta para las personas que no tienen informacion detallada. Asi mismo

recomendo que en los futuros proyectos que se amplian en el mundo del turismo virtual
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se agreguen cajas de comentario entre usuarios para que tenga mayor interactividad
entre ellos, asi se pueda conocer la experiencia de cada usuario.

Yactayo (2018) realizé la investigacion “Redes Sociales y Satisfaccion del Cliente
en el Turismo” auspiciado por el Ayuntamiento de Lunahuana. Yactayo (2018) indicé
esclarecer la conexion entre las redes sociales y satisfaccion del cliente en el turismo
promovido por la ciudad de Lunahuana. Los sujetos de esta encuesta son turistas
nacionales de 8 afios que no tienen trabajo en Lunahuana. La encuesta fue del tipo
aplicada, los muestreos y muestras fueron 94 turistas, y el equipo utilizado fue un
cuestionario. Yactayo (2018) concluyo los principales hallazgos fueron que algunos
turistas utilizan normalmente las redes sociales y la mayoria de los turistas no esta de
acuerdo con los servicios de Lunahuana. Sabemos que la mayoria de los turistas utilizan

varias redes sociales con frecuencia.

Dominguez, y otros (2017) realizaron la investigacion El estudio exploratorio de la
influencia del consumo de videojuegos en la eleccion de un destino turistico, Dominguez,
y otros (2017) fueron en la determinacidén cuantos jovenes estan dispuestos en realizar
una actividad turistica. Dominguez, y otros (2017) el enfoque que utiliz6 fue cuantitativo
y con un modelo de muestreo no probabilistico comprendido por una poblacién de 25
personas. Los principales resultados del estudio fueron la determinacion mediante los
videojuegos se pueda realizar una actividad turistica, se concluyo en la construccion en
el perfil primigenio que aquellos individuos estaran dispuestos a llevar a su pasion por
los videojuegos a niveles superiores. Dominguez, y otros (2017) concluyeron
recomendar que las personas y/o individuos apostaran por el uso de los videojuegos para

una experiencia de este tipo en el ambito turistico.

Morillas (2016), realizé la investigacion “Sistema de Informacion Turistica Web
Responsive para la Mejora de la Promocién Turistica en la Region La Libertad”, orientado
a perfeccionar la promocion turistica en la Region La Libertad. Morillas (2016) utilizdé un
disefio aplicado y de experimentos, la poblacion son los turistas que llegan a Truijillo
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durante el periodo julio-diciembre del 2015, y las muestras y muestras son 96 turistas,
aplicAndose una investigacion exploratoria. Morillas (2016), muestro que existe una
discrepancia significativa entre el contexto antes del sistema y la situacién posterior al
despliegue del sistema web receptivo. Morillas (2016) concluyé que la Web Responsive
mejoro el desarrollo del turismo en la region La Libertad, ya que los turistas prefieren este

sistema como medio de informacion.

Diaz Veronica, et al (2020) realizaron la investigacion Aprendizaje a través de
videojuegos de realidad aumentada en educacion primaria. Diaz Veronica, et al (2020)
Indicé que el uso de los videojuegos puede compartir conocimiento, construir y crearlos
permitiendo situar al docente y discente en una realidad virtual y en algunos casos ya
con realidad aumentada. Diaz Veronica, et al (2020) el estudio fue un enfoque
descriptivo- inferencial y correlacional con un disefio ex post facto, siendo una muestra
final el cual estuvo conformado por 211 personas. Diaz Veronica, et al (2020)
concluyeron que el uso de los videojuegos que son un recurso que pueden tener sus

ventajas en su empleo para el desarrollo curricular de la etapa de la educacion primaria.

Candel Elena, et al (2022) realizaron una investigacion sobre el uso de los
videojuegos y la Gamificacion como material didactico innovador para el aprendizaje de
las Ciencias Sociales en la Educacion Superior. Candel Elena, et al (2022) mencioné que
el desarrollo actual de los videojuegos con fines educativos ha aumentado mucho su
papel en el proceso de aprendizaje, pudiendo atraer mejor la atencion de los estudiantes
y aumentar la motivacion.Candel Elena, et al (2022) el estudio fue enfoque cuantitativo
con un disefio experimental con una muestra de 116 personas. Candel Elena, et al (2022)
Comenté las observaciones positivas de los estudiantes sobre el uso de videojuegos y
juegos en el aprendizaje de ciencias sociales, destacando el impacto positivo del uso de
las nuevas tecnologias.Candel Elena, et al (2022) concluyeron que el uso de los

videojuegos y la gamificacion en el contexto de la educacion superior, reflejo el hecho de
12



gue los alumnos se sienten mas motivados e implicados en su proceso formativo. Las
teorias presentadas en el siguiente paso definen las teorias relacionadas que han
respaldado nuestra investigacion, segmentando las ideas y mejorando el aprendizaje a
través de las aplicaciones moviles, de manera didactica y amigable mientras juego y

aprende de nuestra historia e incentivando la visita de lugares turisticos.

Gonzales (2018) la Universidad Técnica del Peru realizd un estudio para su
cuerpo docente que se centrd en la creacion de aplicaciones moviles especificas para la
plataforma Canvas. Gonzales (2018) En esta investigacion utilizo una muestra a 25
docentes de la UTP y aplicando un enfoque experimental, utilizando encuestas en
formato de escala de Likert como herramienta de medicion. Los resultados del estudio
revelaron una puntuacion 15.92 en la evaluacién, lo que representd una mejora del 72%
en el proceso de aprendizaje, por otro lado, el otro grupo donde no se logra utilizar el
aplicativo mévil no experiment6 un incremento significativo en la mejora del aprendizaje.
Estos hallazgos sugieren que la aplicacion movil desempeiié un papel positivo en el
proceso de aprendizaje de los docentes. Asimismo, Gonzalez (2018) concluy6é su
investigacion después de haber realizado un andlisis exhaustivo de cuestiones, teniendo

en cuenta reuniones con todas las partes implicadas.

Carbonell, Navarro y Oliver (2019) realizaron la investigacion desarrollar un juego
en una aplicacion movil para la reduccién del sexismo en los adolescentes de la
Institucién de educacién secundaria en la provincia de Valencia. Carbonell, Navarro y
Oliver (2019) utiliz6 como muestra a los estudiantes de la institucion de secundaria con
las edades de 12 a 17 afios de la provincia de Valencia, realizando un estudio cuasi
experimental, separandolo por dos grupos donde se midié las siguientes dimensiones
sexismo benévolo y sexismo hostil. Carbonell, Navarro y Oliver (2019) concluyeron que

el uso de la aplicacion movil redujo entre un 6%y 12% en el sexismo de los adolescentes.

Huaccachi y Mejia (2021) investigaron el crecimiento de una aplicacion mévil para

aprender como responder a la violencia contra menores en la region Lima del Pera.
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Huaccachi y Mejia (2021) realizaron un estudio pre-experimental que evalud
conocimientos, satisfaccion, tiempo de aprendizaje y motivacion en una muestra de
padres, maestros, cuidadores u otras personas que conviven con nifios o jovenes.
Huaccachi y Mejia (2021) concluyeron que el estudio increment6 la motivacién por
aprender en un 22,21% y el conocimiento en un 87,66%. La satisfaccion aumento un
32,26% y el tiempo de finalizacion disminuy6 un 46,18%. De manera similar, Huaccachi
y Mejia (2021) también sugirieron una aplicacion multiplataforma que permita la

presentacion de quejas en tiempo real para futuras investigaciones.
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I1l. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion:

Esta investigacion se basé en un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, de la misma

forma se utilizé el disefio, de grado pre-experimental.
Tipo de investigacion:

El tipo de investigacion es de tipo aplicada, porque busca ir mas alla del
aprendizaje obtenido durante su desarrollo e implementacion del aplicativo movil con
realidad virtual y llegar a contribuir en las mejoras del problema que presenta el turismo
en la ciudad de lima metropolitana. Este enfoque implica investigar las caracteristicas
habituales de la guia a través de la experimentacion, donde se establecieron relaciones
inesperadas entre las dos variables en cuestion. Concretamente, se llevaron a cabo
pruebas tanto antes como después de la implementacion del sistema con un grupo

especifico de personas, con el propdsito de investigar y evaluar su efecto.

Como lo menciona Ortega, 2018), “Una investigacion aplicada se centra en el
analisis numérico, considerando evaluaciones estadisticas basadas en datos
previamente recopilados de una poblacion especificamente seleccionada” (p.5). Por lo
tanto, nuestra investigaciéon adopto un enfoque cuantitativo. Por lo consiguiente,
Hernandez Sanpieri (2014), menciona que, al realizar una investigacion de naturaleza
cuantitativa, se exploran teorias en relacion con la experimentacion de datos

fundamentales (p.21).
Disefio de investigacion:

El disefio sera pre-experimental, ya que con este disefio de investigacion se busca
determinar la variable dependiente sobre las independientes, a su vez ayuda a

determinar el aprendizaje, encuesta y rendimiento de los jévenes.
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Segun Educativa (2021) llevé a cabo una investigacion que se enfocd en la
introduccién de videojuegos en el entorno educativo como parte de la estrategia de
gamificacién para ensefar el concepto de célula animal a estudiantes universitarios,
Educativa (2021) los resultados de este estudio indicaron que la incorporacion de
videojuegos a través de la gamificacion en el aula condujo a mejoras significativas en los
niveles de aprendizaje de los estudiantes en el contexto de las ensefianza de las ciencias
bioldgico, este analisis se basdé en un enfoque cuantitativo y utiliz6 un modelo pre-
experimental involucra a un grupo de 12 estudiantes cuyas edades oscilaron entre los
21y 25 afos , Educativa (2021) utilizaron el instrumento mediante un test y un post-test.
Educativa (2021) determinar si este tipo de herramienta beneficia 0 mejora el quehacer
educativo de los estudiantes y docentes en el area de las ciencias. Educativa (2021)
concluy6 que el uso de los videojuegos tendra como resultado final un mayor aprendizaje

en contrasté en la educacion tradicional.

Por ello, se aplicara el Pre-test y Post-test de como se identificaran qué tanto
conocen la historia del Peru antes de implementar el aplicativo mévil con realidad virtual
y luego de ello, cuando se haya ejecutado, analizaremos la informacion registrada de los
usuarios y finalmente hacer una comparacion de lo que era antes y ya ahora con el

aplicativo. Por lo que se utilizara la metodologia AODDEI, asi dividirlo por fases.

+ Andlisis y Obtencion: Se definen los requerimientos, herramientas y evaluaciéon
del equipo de trabajo.

« Disefo: Se plantea el disefio y estructura que tendra la interaccion del software

con el usuario.

« Desarrollo: Se lleva a cabo el desarrollo del sistema, se crean los escenarios y

se implementan las funcionalidades del software

« Evaluacion: Se procede a la validacion del software, buscando identificar errores

y anomalias graficas.
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+ Implementacién: Se realizan ajustes y correcciones a los errores detectados

durante las pruebas y durante la ejecucion del software.

3.2 Variables y Operacionalizacion:

A. Definicion conceptual: Las aplicaciones moéviles desarrolladas por videojuegos
son programas disefiados para funcionar con diversos dispositivos tecnoldgicos
gue permiten a las personas crear y utilizar diversas aplicaciones para el
desarrollo de sus actividades creativas o profesionales. Segun Cruz y Barragan
(2014), Videojuego moviles para software movil porque algunos se instalan de
forma predeterminada en teléfonos moviles y otros teléfonos que necesitan
coincidencia desde una cuenta para que descargue desde la carpeta de
reproduccion que contiene diferentes aplicaciones para diferentes actividades.
(pag. 20).

B. Definicién Operacional: Segun Arizpe, et. al. 2020 Forma parte del grupo de
actividades y operaciones necesarias para conseguir y juntar un concepto en
términos medibles que se pueden observar y manipular, asignando sus
dimensiones 0 aspectos, sus sub variables e indices. Esto significa que el
videojuego aumentara el conocimiento de la historia peruana y los atractivos

turisticos de Lima Metropolitana.

C. Dimensiones:
+ Tiempo (David Torres, Emmanuel Blanca y Ronaldo Pérez, 2021)
« Desempefio (Jaime Martinez, 2019)

+ Satisfaccion (Ascension Fumero, Wenceslao Pefiate, 2020)

D. Indicadores:

« Tiempo buenas practicas de aprendizaje entre jovenes (Jaime Martinez, 2021).
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+ Desempefio para el aprendizaje de las buenas practicas de aprendizaje entre
jovenes (David Torres, Emmanuel Blanca y Ronaldo Pérez, 2021).

+/ Satisfaccion para los adolescentes en el aprendizaje de las buenas practicas
de conocimiento entre jovenes (Acufia, 2020; Baron, 2020

3.3 Poblacion, muestra y muestreo

El concepto es que “una poblacién es un conjunto claro, limitado y accesible de casos
gue formaran la referencia para la seleccion de la muestra y que cumplen un conjunto de
criterios” Arias, Villasis y Miranda (2016). Es importante que la poblacion o la naturaleza
coincidan con los objetivos del estudio, y esto puede suceder en diferentes areas.

De igual forma, Baena (2017) menciond que “la informacién de una encuesta se estudia

mediante formularios para un grupo de personas relacionadas” (p. 82).

Muestra: Lopez (2004), Definirlo como un subconjunto o parte o todo del universo o todo
en estudio. Hay muchas formas de obtener el nimero de elementos de una muestra con
diferentes formulas y légicas, que seran analizadas mas adelante, y la muestra
representa una pequefia parte de la poblacion. En esta investigacion se tomard como
poblacion a los habitantes de la ciudad de Lima Metropolitana cuyo muestreo sera 20

jovenes de 18 a 25 afios de edad.

Muestreo: Segun ARISPE, Milagros et. al. (2020) Existen al menos dos tipos de
modelos: modelos probabilisticos y modelos no probabilisticos. EI muestreo no
probabilistico es el método cientifico superior porque tiene un preambulo de probabilidad.

Lo que sigue requiere mucho tiempo y recursos.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
En el trabajo de investigacion se utilizé la encuesta, ya que es viable en diferentes tipos
de investigacion con resultados favorables. Lopez y Fachelli (2019) sefalaron: “La

encuesta es el instrumento de observacion o recoleccion de la informacion que se aleja
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de las formas de observacion directa hacia los hechos” (p. 9). Por lo consiguiente,
debemos asegurarnos de que las herramientas que utilizamos sean seguras y confiables
para cada proyecto de investigacion que realizamos. (Hernandez y Mendoza, 2018) la
eficacia del instrumento esta determinada por que tan bien mide la variable que se
supone que debe medir (p.229). Asimismo, Herndndez y Mendoza (2018) el objetivo de
la herramienta es recopilar la informacion que el investigador queria medir y mostrar
como se representan los conceptos en los datos (p.228). Por esta razén en el siguiente

proyecto se usard el instrumento de encuesta.

3.5 Procedimientos

Los datos seran recolectados mediante una encuesta en los cuales se usara para el pre
test y post test. Luego los datos se analizaran mediante el software SPSS, con el objetivo
de precisar si realmente la hipétesis del pre test y post se cumple. Es por ello que se

recabara los datos con los siguientes argumentos

A. Se realizé el consentimiento de los usuarios encuestados donde se ingresaron
sus datos (nombres, apellidos, DNI).

B. Se confirm6 que los usuarios que se realizaran las pruebas cuenten con
dispositivos moviles para los resultados de dichas pruebas que necesiten.

C. Serealizara el pre-test a un grupo pre experimental a través de una encuesta para
poder conocer sobre la historia del Pera y los lugares turisticos de la ciudad de
Lima.

D. A los participantes se le otorgara el acceso a la aplicacion

E. Posterior a ello, se realizara un post-test mediante una encuesta para ver como
ha sido el conocimiento obtenido sobre la historia del Pera y los lugares turisticos

de Lima.
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F. Mediante la encuesta del post-test realizada se obtendra los datos para realizar
una evaluacion de cémo esta evolucionando el aplicativo para su posterior

procesamiento.

3.6 Método de analisis de datos

En esta parte de la investigacion se realizé el método de analisis de datos para probar
hipotesis basadas en mediciones estadisticas y numéricas mediante el andlisis
cuantitativo de datos numéricos mediante la recopilacion de datos. Segun Hidalgo
(2019), realizar un andlisis de datos no es facil y depende de muchas cosas en las que
tienes que pensar cuando haces tu investigacién, como que quieres descubrir, que crees
qgue descubrirds, que tipo de informacién que tienes, que tipo de investigacién estas
haciendo y que tan grande es . (p.31)

Para realizar la normalidad de la muestra se utilizara un test de Shapiro-Wilk , dado que
se realiz6 un estudio a 20 jovenes entre los 18 — 25 afios, se considera una muestra
pequefia. Tapia y Cevallos (2021) explicaron que el uso de la prueba de Shapiro-Wilk se
utiliza cuando el tamafio de la muestra es menor a 50 observaciones. EIl procedimiento
implica la normalizacion de la prueba siempre y cuando el nivel de significancia sea
mayor a 0.05. (p. 90). Luego de ello realizaremos estadisticas segun la escala de Likert
utilizando el software SPSS

Validez: Segun (Venturo, 2017) indic6 que: "La validez puede entenderse como el grado
en que la evidencia y la teoria respaldan una explicacion" (p. 818). Por eso también es
conocido por juicio de expertos y es un procedimiento adoptado por 3 jurados en una

pericia adicional para asegurar la validez de los instrumentos utilizados.

Confiabilidad: Segun (Venturo, 2017) indicoé que la confiabilidad el foco principal esta

en el posible margen de error en los estudios descritos, ya que se han realizado
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diferentes estudios de igual similitud para asegurar mediciones confiables. (pag. 819).
Ademas, dado que se registran las observaciones de los instrumentos utilizados en el

estudio, no se calcula la confiabilidad y por lo tanto el sistema reporta la informacion.

3.7 Aspectos éticos

Teniendo en cuenta como consideracién de los cédigos éticos en los cuales se sustentan
los principales factores del estudio redactado por las ideas propias de los autores e ideas
citadas y parafraseadas debidamente durante toda la investigacion, lo cual se muestra
la validez de los datos recolectados respetando las normas y principios para la
sustentacion de temas relacionados con la investigacion propuesta. Donde se
presentaran las variables del estudio “El efecto del uso de videojuegos para incrementar
el conocimiento sobre la historia peruana y los atractivos turisticos de la ciudad de Lima

Metropolitana en las buenas practicas sociales entre los jovenes”.
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V. RESULTADOS

En este capitulo, analizamos los resultados utilizando los indicadores del capitulol, que

son “tiempo”, “satisfaccion” y “desempefo”. También hicimos un estudio antes y después

del sistema, mediante un test.

4.1. Pruebas de la hipotesis especifica (HE 1)

Aqui se detallan datos estadisticos descriptivos que miden el desempefio en el
aprendizaje de la historia del Peru y los atractivos turisticos de Lima Metropolitana a
través de pruebas de indicadores de desempefio que cubren un periodo de un mes para
el pretest y postest de la investigacion. , mediante el uso que el usuario hace del sistema.
Asimismo, se realizan detalladamente mediciones de prueba antes y después de utilizar

el sistema.

TaABLA 1 DESEMPENO

Descriptivos
Estadistico ‘ Desv. Error
Media 3.5500 ‘ 0.23480

PRE_TEST_DESEMPERN
o)

HOE_IESTBIESEIIHEN Media 5.4500 ‘ 0.52553

O

En la tabla se muestra la media, que alcanz6 de 3,5 en el pretesty 5,4 en el postest. El
promedio de cada prueba se utiliza para determinar el porcentaje de aumento en el

desempeifio.
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TABLA 2 PRUEBA DE NORMALIDAD DEL INDICADOR DESEMPERNO

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
i 300 20 000 867 20 010
POS—TESTE)DESEMPEN ,181 20 ,084 934 20 ,183

a. Correccion de significacion de Lilliefors

En este indicador se aplico la prueba de Shapiro-Wilk ya que la muestra es menor a 50.
En la Tabla 2 se muestran los datos estadisticos de normalidad obtenidos mediante esta
prueba los cuales son 0.010 y 0.183 relacionados con el pretest y postest. En la prueba
preliminar, al recibir un estadistico de 0.010, su distribucion no es normal, en la prueba
posterior, al recibir un estadistico de 0.183, es superior a 0.05, Por tanto, los datos no

encajan en una distribucion no normal.

4.1.1 Planteamiento de hipoétesis
Hipotesis de Indicador 1: Medicion del desempefio

HEZ1: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual mejora el reporte del nivel de
desempeiio el aprendizaje de la historia del Peru y lugares turisticos de Lima
Metropolitana.

HO: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual no mejora el reporte del nivel de
desempefio el aprendizaje de la historia del Perd y lugares turisticos de Lima
Metropolitana.

HA: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual mejora el reporte del nivel de
desempeiio el aprendizaje de la historia del Peru y lugares turisticos de Lima

Metropolitana.

Prueba de Wilcoxon
La prueba de Wilcoxon es requerido porque los datos obtenidos durante el proceso de
desarrollo del indicador de desempefio muestran una prueba no paramétrica. La Tabla 3

a continuacion muestra los datos obtenidos de la prueba de rango de signos de Wilcoxon
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y los datos estadisticos de la prueba Z en la tabla 4, para comparar las mejoras de

rendimiento obtenidas en la prueba pre-test y pos-test

POS_TEST_DESE

MPERNO -
PRE_TEST DESE
MPENO
~ 23710 TABLA3 RANGOS DE PRUEBA DE
: SIGNOS- INCREMENTO DEL
Sig. asintética(bilateral) 001  DESEMPENO

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
~ Rangos negativos 22 4,50 9,00
POS_TEST_DESEMPEN =

- o- Rangos positivos 16° 10,13 162,00
PRE_TEST DESEMPEN Empates 2¢
o Total 20

a. POS_TEST_DESEMPERO < PRE_TEST_DESEMPERNO
b. POS_TEST_DESEMPENO > PRE_TEST_DESEMPERNO
c. POS_TEST_DESEMPERNO = PRE_TEST_DESEMPERNO

En la tabla 3 se evidencian los resultados que mencionan que el uso del videojuego
basado en realidad virtual esta obteniendo un impacto positivo en el desempefio de los
participantes. Los participantes que utilizaron el videojuego mostraron un desempefo

significativamente mejor en post-test que en el pre-test.

TABLA 4 ESTADISTICA DE PRUEBA
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Estadisticos de prueba
POS_TEST_DE

SEMPENO -
PRE_TEST DE

SEMPENO
Z -3,371°
Sig. asintotica(bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Con base en la prueba de Wilcoxon se demuestra que el P del indicador de desempefio

de la muestra es 0.001, el cual es un nivel de significancia menor a 0.05, por lo que se
rechaza la hipétesis nula y se valida la hipétesis alternativa. Por lo tanto, se puede
concluir que los resultados de las pruebas muestran que el uso de videojuegos basados
en realidad virtual mejora el desempefio en el aprendizaje de informes sobre la historia

del Peru y los atractivos turisticos de Lima Metropolitana.

4.2 Pruebas de la hipotesis especifica (HE 2)

El andlisis de los datos estadisticos descriptivos de la medicion del tiempo, se realizé a
través de una prueba sobre el mismo grupo de muestra que realizo los recorridos y el
juego de puntos turisticos, interactu6 con la aplicacion movil y a través del indicador de
tiempo de este cubre un periodo de un mes para la prueba pre-test y pos-test de la
investigacion. También se describe en detalle la medicion de la prueba antes y después
de usar el sistema.

TABLAS TIEMPO

Descriptivos

Estadistico ‘ Desv. Error
TIEMPO_PRE_TEST Media 3.3500‘ 0.26433

TIEMPO_POST_TEST Media 4.5000 ‘ 0.37346

La tabla detalla el promedio de cada uno adquiriendo 3.3 en la prueba de pre-testy 4.5
en el post-test. La media de cada prueba sirve para fijar el incremento porcentual del
tiempo
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TaBLA 6 PRUEBA DE NORMALIDAD DEL INDICADOR TIEMPO

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
TIEMPO_PRE TEST ,173 20 , 118 ,890 20 ,027
IEIAIHOPOT_TES 218 20 014 911 20 066

T

En este indicador se utilizé la prueba de Shapiro-Wilk debido a que el tamafio de la
muestra fue menor a 50. En la Tabla 6 se muestran los resultados estadisticos de
normalidad obtenidos con esta prueba, concretamente 0,027 y 0,066 referidos al pretest
y postest. En el pretest los estadisticos obtenidos fueron 0.027, los cuales tuvieron una
distribucion no normal, en el postest los estadisticos obtenidos fueron 0.027 arriba de

0.05, por lo que los datos no se ajustaron a una distribuciéon no normal.

4.2.1 Planteamiento de hipotesis
Hipdtesis de Indicador 2: Medicion del tiempo

HEZ2: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual mejora la reduccion de tiempo
del aprendizaje de la historia del Peru y lugares turisticos de Lima Metropolitana.
HO: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual no mejora la reduccion de tiempo
del aprendizaje de la historia del Peru y lugares turisticos de Lima Metropolitana.
HA: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual mejora la reduccion de tiempo

del aprendizaje de la historia del Peru y lugares turisticos de Lima Metropolitana.

Prueba de Wilcoxon

La prueba de Wilcoxon es requerida porque los datos obtenidos durante el proceso de
desarrollo del indicador tiempo muestran una prueba no paramétrica. La Tabla 7 a
continuacion muestra los datos obtenidos de la prueba de rangos de signos de Wilcoxon
y los datos estadisticos de la prueba Z en la tabla 8, para comparar el aumento de tiempo

obtenido en el pretest y postest.
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TABLA 7 RANGOS DE PRUEBA DE SIGNOS- INCREMENTO DEL TIEMPO
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Rangos negativos 52 8,00 40,00
TIEMPO_POST TEST - Rangos positivos 13P 10,08 131,00
TIEMPO_PRE_TEST Empates 2°
Total 20

a. TIEMPO_POST_TEST < TIEMPO_PRE_TEST
b. TIEMPO_POST_TEST > TIEMPO_PRE_TEST
c. TIEMPO_POST_TEST = TIEMPO_PRE_TEST

En la tabla 7 se muestran los datos que mencionan que el uso del videojuego basado en
realidad virtual obteniendo un impacto positivo en el tiempo de aprendizaje de los
participantes. Los participantes que utilizaron el videojuego mostraron un tiempo
significativamente mejor en el post-test que en el pre-test.

TABLA 8 TABLA ESTADISTICA DE PRUEBA

Estadisticos de prueba
TIEMPO_PO
ST_TEST -
TIEMPO_PR
E_TEST
z -1,998°
Sig. asintotica(bilateral) ,046

a. Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Con base en la prueba de Wilcoxon se demuestra que el indicador de tiempo muestra P
es 0.046, el cual es un nivel de significancia menor a 0.05, por lo que se rechaza la
hipodtesis nula y se valida la hipotesis alternativa. Por lo tanto, se puede concluir que los
resultados de las pruebas muestran que el uso de videojuegos basados en realidad
virtual aumenta la reduccion de tiempo en el estudio de la historia del Pera y los atractivos

turisticos de Lima Metropolitana.
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4.3 Pruebas de la hipotesis especifica (HE 3)

El analisis de los datos estadisticos descriptivos del incremento de satisfaccion que se
realizd mediante el mismo grupo de muestra, los cuales realizaron los recorridos y el
juego de los puntos turisticos, interactuando con la aplicacion movil y el test que plantea
el indicador del incremento de satisfaccion, del cual comprende de un rango de un mes
para el pre-test y post-test de la investigacion. Asi mismo se especifica la medida de la
prueba antes y después del uso del sistema.

TABLA 9 SATISFACCION

Descriptivos

Desv.

Estadistico Error
PRE_TEST_SATISFACCION Media 3.9500‘ 0.33619
POST_TEST_SATISFACCION Media 6.1000‘ 0.43468

La tabla detalla sus respectivos medias, obteniendo 3,9 en el pretest y 6,1 en el postest. El
promedio de cada prueba se utiliza para determinar el aumento porcentual de la satisfaccion.

TABLA 10 PRUEBA DE NORMALIDAD DEL INDICADOR DEL INCREMENTO DE
SATISFACCION

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PRE_TEST6SNATISFACCI 237 20 005 797 20 001
ORI L SAlEas 179 20 091 033 20 176

Para este indicador se aplico la prueba de Shapiro-Wilk ya que la muestra es menor a
50. En la Tabla 10 se muestran los estadisticos de normalidad obtenidos mediante esta
prueba que son 0.001 y 0.176 correspondientes al pretest y postest. En la prueba previa,
cuando se obtiene la estadistica 0,001, su distribucion no es normal, en la prueba
posterior, cuando se obtiene la estadistica 0,176, esta por encima de 0,05, por lo que su
distribucion es normal, por lo que los datos no siguen la distribuciéon. normal, por lo que

se utilizara la prueba no paramétrica de Wilcoxon.
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4.3.1 Planteamiento de hipotesis
Hipotesis de Indicador 2: Medicion del incremento de la Satisfaccion

HE1: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual mejora el incremento de la
satisfaccion del aprendizaje de la historia del Pert y lugares turisticos de Lima
Metropolitana.

HO: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual no mejora el incremento de la
satisfaccion del aprendizaje de la historia del Perl y lugares turisticos de Lima
Metropolitana.

HA: EIl uso de un Videojuego basado en realidad virtual mejora el incremento de la
satisfaccion del aprendizaje de la historia del Perl y lugares turisticos de Lima

Metropolitana.

Prueba de WilcoxonSe requiere realizar la prueba de Wilcoxon ya que el dato obtenido
durante el proceso de desarrollo del indicador desempefio muestra una prueba no
paramétrica. En la siguiente tabla 11 se muestran los datos obtenidos de la prueba de
rangos con signo de Wilcoxon y los datos estadisticos de la prueba Z en la tabla 12, para
comparar el incremento del tiempo obtenidos en el pre-test y post-test.

TABLA 11 RANGOS DE PRUEBA DE SIGNOS- INCREMENTO DE LA SATISFACCION

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

i a

POST TEST SATISFAC Rangos negg‘qvos 2b 10,75 21,50

CION - Rangos positivos 16 9,34 149,50
PRE_TEST_SATISFACCI Empates 2¢
ON Total 20

a. POST_TEST_SATISFACCION < PRE_TEST_SATISFACCION
b. POST_TEST_SATISFACCION > PRE_TEST_SATISFACCION
c. POST_TEST_SATISFACCION = PRE_TEST_SATISFACCION

En la tabla 11 se presentan los resultados que mencionan que el uso del videojuego
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basado en realidad virtual tuvo un impacto positivo en la satisfaccién del aprendizaje de
los participantes. Los participantes que utilizaron el videojuego mostraron una

satisfaccion significativamente mejor en el post-test que en el pre-test

TABLA 12 ESTADISTICA DE PRUEBA

Estadisticos de prueba?
POST_TEST
_SATISFACC
ION -
PRE_TEST
SATISFACCI
ON
Z -2,800°
Sig. asintotica(bilateral) ,005
a. Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

El indicador P se puede mostrar segun la prueba de Wilcoxon desempefio muestra es
de 0.005 que es menor nivel de significancia de 0.05, por lo que se rechaza la hipotesis
nula y se valida la hipoétesis alterna. Por lo que podemos concluir que los resultados de
la prueba muestran que el uso del videojuego basado en realidad virtual mejora el
incremento de la satisfaccién en el aprendizaje de la historia del Peru y los lugares
turisticos de Lima Metropolitana.

4.4 Hipotesis general
HGo: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual no mejora el aprendizaje de la
historia del Peru y lugares turisticos de Lima Metropolitana.

HGa: El uso de un Videojuego basado en realidad virtual mejora el aprendizaje de la
historia del Peru y lugares turisticos de Lima Metropolitana.

Por lo consiguiente, como resultado se obtuvo: el desempefio de 20 personas sobre el
uso del videojuego basado en realidad virtual en el aprendizaje de la historia del Pera y
lugares turisticos de Lima Metropolitana obteniendo una media 1.9 en el incremento del
desempeiio, en el tiempo tuvo una media 1.82, durante en el incremento del tiempo, por
otro lado, la satisfaccion se obtuvo una media 2.15.
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Comparando estos porcentajes de los datos obtenidos durante el proceso y después de
la interaccién con el aplicativo, se determin6 que el porcentaje de desempefio incremento
en 53.4%, el porcentaje de tiempo que incrementd durante en su aprendizaje en 34.3%
y el porcentaje de la satisfaccion con el test incremento 54.4%.
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V. DISCUSION

En este capitulo se presentara una discusion que compare los resultados obtenidos para
probar las hip6tesis generales y especificas. Estos resultados se compararon en funcion
de los antecedentes de investigacion existentes y las teorias relacionadas. Con base en
los resultados obtenidos luego de utilizar el aplicativo movil con un Videojuego basado
en realidad virtual para el aprendizaje de la historia del Peru y lugares turisticos de Lima

Metropolitana se planted las discusiones de los siguientes parrafos.

Mediante el uso del videojuego con realidad virtual para dar a conocer la historia del Peru
y Sus puntos turisticos dentro de la ciudad Lima metropolitana tiene un efecto positivo al
ser aplicado a un grupo de 20 personas, pudiendo realizar un recorrido de las 5
atracciones turisticas y al Quiz del juego mediante preguntas, logrando incrementar el
desempeiio y mejorando el tiempo de aprendizaje durante su visita obteniendo una mejor

satisfaccion durante el recorrido.

Conforme a los datos obtenidos en la investigacion Gonzales (2021) se concluyo que,
mediante el uso de la aplicacion movil informativa con elementos multimedia para
incentivar las visitas a los museos, la muestra dio como resultados que el incremento de
la satisfaccion que fue del 86.7% de un grupo de 15 jovenes mayores de 18 a 25 afios
gue residen en la ciudad de Juarez, de esta manera logro poder evaluar la aplicacion en
cuanto su funcionalidad con el usuario mediante su navegacion y disefio (p. 53). A su
vez Marouckas (2023) nos menciona el uso de la realidad virtual en la educacion
proporciona una experiencia del aprendizaje de manera atractiva y eficaz mejorando su
desemperio general, con el objetivo de garantizar que estas experiencias se alineen con
el mundo real y brinden el apoyo de manera adecuada del crecimiento y desarrollo de

los estudiantes.

28



Los videojuegos ademas de ser entretenidos se puede utilizar para ensefar a los
jovenes, ya que representan escenas histéricamente significativas relacionadas con
eventos o conceptos; asi como lo menciona Martinez (2019) que el uso del videojuego
ayuda en el aprendizaje y desempefio a los escolares experimentando autonomia
productiva y autorregulacion, aprendiendo de forma divertida, resaltando las emociones
de la interaccion, permitiendo a los usuarios superar obstaculos, progresar y recibir
recompensas y complementando niveles de contextualizaciones historicas y culturales
gue se integran mediante paisajes y lugares que determinan los periodos historicos (p,
8).

Adicionalmente en la investigacion Merino (2017) nos menciona que la implementacion
de una aplicacion movil, que haciendo geolocalizacion y realidad aumentada permite
mostrar la informacion de los patrimonios culturales, teniendo en cuenta su ubicacion
actual, permitiendo a las personas aprender de los aspectos historicos en el menor
tiempo posible. (p, 4).

Finalmente, Delgado Contreras (2020) concluyo que los usos de la tecnologia de la
realidad virtual brindan una simulacion de un ambiente real o imaginario que pueden
experimentar en tres dimensiones, propiciando una experiencia interactiva mediante el
sonido y la alimentacion virtual. (p,5).
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VI. CONCLUSION

Las conclusiones segun la presente investigacion fueron:

Se culmind con éxito el proyecto de videojuegos basado en realidad virtual para
el aprendizaje de la historia del Peru y los lugares turisticos de Lima Metropolitana.
El videojuego ha sido desarrollado de acuerdo con los requisitos y limitaciones
especificados y ha sido probado y evaluado satisfactoriamente.

1. Los resultados de la evaluacion del videojuego muestran que es efectivo para el
aprendizaje de la historia del Peru y los atractivos lugares turisticos de Lima
Metropolitana. Los usuarios de videojuegos han demostrado un aumento
significativo en su conocimiento de la historia peruana y de los atractivos lugares
turisticos de Lima Metropolitana después de jugar el videojuego.

2. Las hipétesis del proyecto fueron confirmadas por los resultados de la evaluacion.
La hipdtesis 1, que afirma que el videojuego es efectivo para aprender la historia
del Peru, siendo confirmado por un aumento significativo del conocimiento de la
historia del Peru por parte de los usuarios mediante el uso del videojuego. La
hipétesis 2, que afirma que el videojuego es eficaz en la disminucion del tiempo
en el aprendizaje de los lugares turisticos de Lima Metropolitana, también fue
confirmado por el aumento significativo el conocimiento en menor tiempo de los
puntos turisticos mostrados mediante el uso del videojuego. La hipotesis 3, que
afirma que el videojuego basado en realidad virtual de la historia del Pera y los
lugares turisticos de Lima Metropolitana tuvo un aumento significativo en la
satisfaccion en el aprendizaje dado que aprenden de manera didactica mientras
se divierten mediante usan el videojuego.

3. Los resultados del proyecto tienen implicaciones importantes para la educacion.
Este videojuego demuestra que la realidad virtual puede ser una herramienta de
aprendizaje eficaz. Este videojuego es una forma divertida e interesante de

aprender sobre la historia y cultura del Pera.
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VIl. RECOMENDACIONES

Para futuras investigaciones, se recomienda establecer categorias segun las
necesidades de los turistas, dando asi mas preferencia a identificar facilmente sus

atractivos en un lugar a visitar

Desarrollar aplicacién en diferentes plataformas para que puedan usarse en
diferentes sistemas operativos dado que la aplicacién solo esta para Android.

En la profundidad de la realidad virtual, se propone generar una perspectiva
antigua del lugar, mostrando asi objetos turisticos que existieron hace miles de
afos, y experimentando e interactuando visualmente con sitios turisticos de gran

interés.

Se propone crear una aplicacion movil de videojuego de realidad virtual para
aprendizaje de la historia del Peru y los lugares turisticos de Lima Metropolitana
con multiples idiomas para que los turistas se sientan comodos en el recorrido,
dado que esta hasta el momento la aplicacion solo cuenta con tres idiomas (chino

mandarin, inglés y espafiol)

En futuros proyectos es necesario integrar y tener en cuenta las versiones de
software y accesorios con los que se esta trabajando para que puedan integrarse

en teléfonos de gama media y baja para llegar a un mayor nimero de personas.
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VARIABLES

Videojuego
basado en
realidad virtual
para el
aprendizaje de la
historia del Pera y
lugares turisticos
de Lima
Metropolitana.

DEFINICION
CONCEPTUAL

Video juego especifica que
las aplicaciones méviles son
programas disefiados para
ejecutar en diversos
dispositivos tecnolégicos que
permiten a las personas
realizar y utilizar diferentes
aplicaciones para desarrollar
sus actividades creativas o
expertos. Segun Cruz vy
Barragan (2014), Videojuego
moviles para software movil
porque algunos se instalan
de forma predeterminada en
teléfonos mdéviles y otros
teléfonos que necesitan
coincidencia desde una
cuenta para descargar desde
la carpeta de reproduccion,
donde aloja una variedad de
aplicaciones para diferentes
actividades. (p.20)

DEFINICION
OPERACIONAL

Segun Arizpe, et. al.
2020 Forma parte del
grupo de actividades y
operaciones

necesarias para
conseguir y juntar un
concepto en términos

medibles que se
pueden observar vy
manipular, asignando
sus dimensiones o
aspectos, sus sub
variables e indices.
Esto quiere decir que,
un videojuego

permitirdA mejorar el
aprendizaje de la
historia del Peru vy
lugares turisticos de
Lima Metropolitana.

DIMENSION

Tiempo

(David Torres,
Emmanuel
Blancay
Ronaldo Pérez,
2021).

Desemperio
(Jaime Martinez,
2019)

Satisfaccion
(Ascension
Fumero,
Wenceslao
Penate, 202).

INDICADORES

Tiempo del
aprendizaje
(Ascension Fumero,

Wenceslao Pefate,
2020).

Reporte de nivel
desempeiio
(Ascensién Fumero,
Wenceslao Pefiate,
2020)

Incrementar la
satisfaccion
(Ascensién Fumero,

Wenceslao Pefate,
2020)

ANEXO 1 MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

INSTRUME
NTO

Encuesta

Encuesta

Evaluacion

ESCALA
DE
MEDICION

Razén

Razén

Razén
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PROBLEMAS
General

El problema general de Ila
investigacion fue cual es el
efecto de un Videojuego basado
en realidad virtual en el
aprendizaje de la historia del
Pera y lugares turisticos de Lima
Metropolitana.

Especificos

¢, Cudl es el efecto de un Videojuego
basado en realidad virtual para el
reporte del nivel de desempefio en
el aprendizaje de la historia del Per(
y lugares turisticos de Lima
Metropolitana?

¢,Cual es el efecto de un Videojuego
basado en realidad virtual en la
reduccion del tiempo en el
aprendizaje de la historia del Perd y
lugares turisticos de Lima
Metropolitana?

¢, Cudl es el efecto de un Videojuego
basado en realidad virtual en
incrementar la satisfaccion en el
aprendizaje de la historia del Per y
lugares turisticos de Lima
Metropolitana?

OBJETIVOS
General

El objetivo general fue
determinar el efecto de un
Videojuego basado en
realidad virtual para el
aprendizaje de la historia del
Pert y lugares turisticos de
Lima Metropolitana.

Especificos

Determinar el efecto de un
Videojuego basado en realidad
virtual para el reporte de nivel
desempefio del aprendizaje de la
historia del Pera vy lugares
turisticos de Lima Metropolitana.

Determinar el efecto de un
Videojuego basado en realidad
virtual en la reduccion del tiempo
del aprendizaje de la historia del
Perl y lugares turisticos de Lima
Metropolitana.

Determinar el efecto del uso de
un videojuego en incrementar la
satisfaccion del aprendizaje de la
historia del Pera vy lugares
turisticos de Lima Metropolitana.

HIPOTESIS
General

El uso de un Videojuego
basado en realidad virtual
mejora el aprendizaje de la
historia del Perd y lugares
turisticos de Lima
Metropolitana.

Especificos

El uso de un Videojuego
basado en realidad virtual
mejorara el reporte del nivel de
desempefio el aprendizaje de la
historia del Perd y lugares
turisticos de Lima
Metropolitana.

El uso de un Videojuego
basado en realidad virtual
mejora la reduccion de tiempo
del aprendizaje de la historia
del Peru y lugares turisticos de
Lima Metropolitana.

El uso de un Videojuego
basado en realidad virtual
mejora el incremento de la
satisfaccion del aprendizaje de
la historia del Pert y lugares
turisticos de Lima

Metropolitana.

ANEXO 2 MATRIZ DE CONSISTENCIA

VARIABLE

Videojuego
basado en
realidad virtual
para el
aprendizaje de
la historia del
Pera y lugares
turisticos de
Lima
Metropolitana

DIMENSIONES

Dimensiones

Desempefio

Tiempo

Satisfaction

INDICADORES

Indicadores

Reporte del nivel
de
Desempefio

Reduccién del
tiempo

Incrementar
la satisfaccion
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ANEXO 3 MATRIZ DE ORIGINALIDAD

Matriz de verificacion de originalidad de una propuesta de investigacion o innovacion

Titulo: Videojuego basado en realidad virtual para el
aprendizaje de la historia del Peru y lugares turisticos de
Lima Metropolitana

Referencia de la investigacion o innovacién similar a la
propuesta

RAMIREZ MARIN, David Alejandro. Proceso de test 4gil para el
desarrollo de videojuegos serios educativos. 2022.

BUSTAMANTE AYALA, José Manuel. Aplicativo movil con realidad
aumentada y georreferencia para la identificacion de sitios turisticos.
2018.

CADAVID, Julian Moreno; MESA, Sindy V. Vahos; MUNOZ, Cristian
D. Mazo. Videojuego para la ensefianza del cuidado del agua.
Tecnolédgicas, 2019, vol. 22, no 45, p. 59-72.

Aspectos tedricos, Aspectos aincluir en la
funcionales, técnicos, nueva propuesta
metodoldgicos,

algoritmicos o

estadisticos de la

solucion tecnologica de la

referencia

Metodologia cascada X

Metodologia Scrum

La ISTQB

Realidad aumentada
Metodologia XP

Aprendizaje significativo X

Juegos digitales
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CABERO ALMENARA, J., FERNANDEZ ROBLES, B. y MARIN DIAZ,
V., Dispositivos moviles y realidad aumentada en el aprendizaje del
alumnado universitario. RIED. Revista Iberoamericana de Educaciéon a
Distancia, 2017, vol. 20, no. 2, pp. 167. ISSN 1138-2783. DOI
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ANEXO 4 CUESTIONARIO PRETEST DEL DESEMPERNO DEL USO DEL VIDEOJUEGO

Cuestionario PRE-TEST: Videojuego basado en realidad virtual para el aprendizaje de la
historia del Pera y lugares turisticos de Lima Metropolitana

Desempefio (Dimension):

¢En una escala del 1 al 5, califica tu conocimiento actual sobre la historia del Perd y los lugares
turisticos de Lima Metropolitana

Muy bajo
Bajo
Medio
Alto

Muy alto

O O O O O

¢,Con qué frecuencia logras recordar y aplicar lo que has aprendido sobre la historia del Pert y
los lugares turisticos de Lima Metropolitana en situaciones reales?

Nunca

Rara vez

veces
Frecuentemente
Siempre

O O O O O

ANEXO 5 CUESTIONARIO PRE-TEST PARA MEDIR EL TIEMPO DE USO DE UN VIDEOJUEGO
Tiempo (Dimensidn)
¢, Qué tan rapido te gustaria completar el videojuego?
Menos de 1 hora
1-2 horas
3-4 horas

5-6 horas
Mas de 6 horas

O O O O O

¢, Con qué frecuencia ha estudiado la historia del Pera y lugares turisticos de Lima Metropolitana
en las ultimas semanas?

Nunca,

Rara vez

A veces

Con frecuencia
Siempre

O O O O O
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ANEXO 6 CUESTIONARIO PRETEST DE LA SATISFACCION DEL USO DEL VIDEOJUEGO
Satisfaccién (Dimension)

¢En una escala del 1 al 5, ¢qué tan satisfecho te sientes con tu aprendizaje actual sobre la
historia del Peru y los lugares turisticos de Lima Metropolitana?

Muy insatisfecho
Insatisfecho
Neutral
Satisfecho

Muy satisfecho

o O O O O

¢, Qué tan satisfecho estas con la variedad de recursos de aprendizaje disponibles para la historia
del Peru vy los lugares turisticos de Lima Metropolitana?

Muy insatisfecho
Insatisfecho
Neutral
Satisfecho

Muy satisfecho

O O O O O

ANEXO 7 CUESTIONARIO POS-TEST DEL DESEMPERNO DEL USO DEL VIDEOJUEGO

Cuestionario POS-TEST: Videojuego basado en realidad virtual para el aprendizaje de la
historia del Pera y lugares turisticos de Lima Metropolitana

Desempefio (Dimensién):

¢ Por favor, califique su nivel de conocimiento sobre la historia del Per( y lugares turisticos de
Lima Metropolitana después de usar el videojuego en una escala del 1 al 5? (siendo 1 Muy bajo
y 5 Muy alto)

Muy bajo
Bajo
Medio
Alto

Muy alto

O O O O O

¢, Qué tan bien comprendes la historia del Perl y los lugares turisticos de Lima Metropolitana
después de jugar al videojuego? (En una escala de 1 a 5, siendo 1 muy poco y 5 muy bien)

1 2 3 4 5
Muy bajo] O O O [ Muy alto
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ANEXO 8 CUESTIONARIO POST-TEST PARA MEDIR EL TIEMPO DE USO DE UN VIDEOJUEGO
Tiempo (Dimensién)
¢ Cuanto tiempo tardaste en completar el videojuego?

Menos de 1 hora
1-2 horas

3-4 horas

5-6 horas

Mas de 6 horas

O O O O O

¢, COmo ha cambiado su enfoque en el aprendizaje de la historia del Perl y lugares turisticos de
Lima Metropolitana después de usar el videojuego?

o Menos tiempo
o lgual cantidad de tiempo
o Mas tiempo

ANEXO 9 CUESTIONARIO POSTEST DE LA SATISFACCION DEL USO DEL VIDEOJUEGO
Satisfaccién (Dimension)

¢, Qué tan probable es que recomendarias este videojuego a un amigo? (En una escalade 1 a 5,
siendo 1 muy poco probable y 5 muy probable)

1 2 3 4 5
Muy poco probable] [ O O o Muy probable

Por favor, califique su nivel de satisfaccién con la experiencia de aprendizaje proporcionada por
el videojuego en una escala del 1 al 5.

1 2 3 4 5
Muy insatisfechodd [] [J [0 O Muy satisfecho
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ANEXO 10 METODOLOGIA DE DESARROLLO
metodologia aoddei

La metodologia AODDEI, la cual consisten en el analisis u obtencion de requerimientos,
disefio, evaluacién e implementacion integrado para aplicacion mévil basado en realidad
aumentada y/o virtual Orozco (2021).

AODDEI se esfuerza por seleccionar los mejores componentes que se adaptan a las
tecnologias de desarrollo de una realidad aumentada que se ve por el uso de celulares.

Este tipo de metodologia, es facil de usar al momento de disefiar objetos en 3D dado
gue podemos acoplar dentro de la metodologia (OVA’S), que permiten la creacion de los
objetos.

AQDDEI
Fases Pasos
1:Analisis y 1: Analisis
obtencion 2: Obtencion del material
2 Disefio 4: Armado de la estructura del
' OVA
3: Desarrollo Paso 5: Armado
8: Evaluacion del OVA
4: Evaluacion 10: Integrar el OVA a un
5: Implantacion sistema de gestion de
aprendizaje

FASES1FASES DE AMETODOLOGIA AODDEI

Aplicacion de la Metodologia de desarrollo AODDEI
Etapa 1: Andlisis y Obtencién

Requerimientos Funcionales:

CODIGO DESCRIPCION
RFO01 Sistema de registro de usuario
RF002 Sistema de Loguin

Menu con dos opciones:
Juego de quiz de preguntas y respuestas
RFO03 Menu de lugares turisticos
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Requerimientos no Funcionales:

CODIGO DESCRIPCION

RNFO001 Interfaz de usuario intuitiva
RNF002 Contenido educativo preciso y actualizado
RNFO003 Experiencia de usuario inmersiva

Andlisis de riesgos

RIESGOS TECNICOS RIESGOS DE MERCADO
e Dificultades en el desarrollo de la
realidad virtual.
e Dificultades en el disefio de la interfaz
de usuario

e Falta de interés de los usuarios
e Competencia de otros videojuegos
educativos.

Etapa 2: Disefio

+ Diseilo de la arquitectura del sistema con modelos en 3D de los lugares turisticos de
Lima Metropolitana realizando lo mas realista posible

« Disefio de la interfaz del usuario
« Disefio del contenido educativo

Etapa 3: Desarrollo

« Desarrollo del sistema de registro de usuario.
El sistema de registro de usuario permitira a los usuarios crear una cuenta para poder
acceder al videojuego. Para e registro de usuario incluira nombre de usuario, una
contrasefia, un Nick y una direccion de correo electrénico.

« Desarrollo del sistema de Loguin

El sistema de Loguin permitiria a los usuarios iniciar sesidon en su cuenta para poder
acceder al videojuego.

« Desarrollo del ment con dos opciones

DESARROLLO DEL JUEGO DE QUIZ DE DESARROLLO DEL MENU DE LUGARES
PREGUSTRAS Y RESPUESTAS TURISTICOS
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Este juego permite a los usuarios aprender
sobre la historia del Peru y los lugares turisticos
de Lima Metropolitana. Los usuarios ganaran
medallas (bronce, plata y oro) segln su puntaje

Rankin de los 5 ganadores:

El sistema de ranking de los 5 ganadores
mantendra el registro de los usuarios con los
puntajes mas altos en el juego de quiz de
preguntas y respuestas

Etapa 4: Evaluacién

Este menu permite a los usuarios visitar
virtualmente cinco lugares turisticos de Lima
Metropolitana

« Congreso de la republica del Pera

« Catedral de Lima

+ Iglesia de San Pedro

« Comento de San francisco de asis

' Catacumbas

Ranking de conteo de visitas:

El sistema de ranking de conteo de visitas
mantendrd un registro de la cantidad de veces
que cada lugar turistico ha visitado

« Pruebas funcionales para verificar que el juego funcione correctamente
v Pruebas de rendimiento para verificar que juego funcione correctamente baja carga
« Pruebas de usabilidad para verificar que el juego sea facil de usar.

Etapa 5: Implementacion

En esta fase, se pone el videojuego a disposicion de los usuarios

En esta fase se realiz6 los cambios y correcciones en el videojuego para mejorar su

funcionamiento.

«/ Laresolucion de errores y problemas reportados por los usuarios

« Actualizacion del contenido educativo.

e Pruebas de funcionamiento del sistema

La prueba del funcionamiento del sistema se logra obtener mediante la instalacion de la
aplicacion movil dado que su base de datos esté en la nube, teniendo compatibilidad con
todos los dispositivos maviles que usen el sistema operativo Android.
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My project

Instalando.

My project

i Deseas instalar esta aplicacion?

CANCELAR  INSTALAR CANCELAR

Iniciacion del

“— Acerca del teléfono
Nombre del
l ‘ dispositivo
Redmi Note 9
., i Al t
Comenzando con la Instalacién del b macenamiento
instalacion del icati Estale Crirste
. . apllcatlvo Actualizar * 102.3 GBrizsce
aplicativo
Versin MIUI :‘;_ .

Compatibilidad del
aplicativo, se probé
en movil xiaomi
redmi note 9

Version de Android 10 QP14 1.0

Nivel de parche de seguridad
de Android

Todas las especificaciones

Hacer copia de seguridad y restaurar

Restauracion de fabrica

] @ “
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ANEXO 11 DISENO DEL SISTEMA

Choose your language

| L
T

ILUSTRACION 1 SPLASH DE

INICIO
ILUSTRACION 2 SELECCION DE IDIOMA

3=

——— - == —— —z ==
N R Y. o T e
- Pl e )

Recorre los lugares mas

CORREO Nacionaidad
y Seleccione uno v
; INICIAR SéleN Nombre Conrasefia
. L Lt e
E i E( SN %

REGISTRATE
= =g

ILUSTRACION 3 PANTALLA DE INICIO ILUSTRACION 4 REGISTRO DE USUARIO

INICIAR SESION

CORREO

Contrasefia

INICIAR SESION

ILUSTRACION 5 PANTALLA DE INICIO DE SESION
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-~ _lglesia San Francisco

ILUSTRACION 6 MENU DE LOS LUGARES
TURISTICOS

ILUSTRACION 7 MENU DE CAMBIOS DE IDIOMAS

ILUSTRACION 8 CATEDRAL DE LIMA
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ILUSTRACION 10 IGLESIA DE SAN PEDRO

ILUSTRACION 11 CATACUMBA
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ANEXO 12 MODELADOS EN 3D

ILUSTRACION 12 CONGRESO DE LA
REPUBLICA

ILUSTRACION 13 CATEDRAL DE LIMA
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ILUSTRACION 14 IGLESIA DE SAN PEDRO

ILUSTRACION 15 CONVENTO DE SAN FRANCISCO
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ILUSTRACION 16 MODELADO DE LOS HUESOS ILUSTRACION 17 MODELADO DE LAS PAREDES

ILUSTRACION 18 CANDELABROS
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Estructura del videojuego

ANEXO 13 DIAGRAMA DE FLUJO

Inicio <t Menu
A
Opciones <
Ayuda <t
Acerca de <

Jugar

\Sa"r/ > "
4

Y

Menu

>

Continuar partida

Mundo virtual de
los lugares turisticos
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ANEXO 14 DIAGRAMA DE CASO DE USO

uc CUN

Recorridos tursiticos

ACTOR

«business actor»
Jugador

Seleccion accion de
juego o recorrido

Visualizacion de
ranking
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ANEXO0 15 FLUJOGRAMA DEL DISENO DEL VIDEOJUEGO

we Diagirama de Geeral de Caso de uswo de megocio
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12.1 Fases del disefio en la mecanica del videojuego

del

Proceso del

¥ me

Fases del disefio del videjouego

Disefiar la

puntuacion

0
0 pisefiar la
cinematografia de

cada nidel

)
20 pisefiar
recompensas

&

Predeterminar los
personajes y o
obstaculos a =

Disefiar controles

de movimiento &L Diseriar

madulos de
dificultad

superar por nivel

A

[ren) o
Determinar las [

reglas y metas del —— Disefiar puntos de

videojuego

victoria y perdida

12.3 Construccion de disefio, escenarios y personajes

Desarrollo de personajes y esecenarios

Disciio del viejuego de _esecenarios

Disefio de los escenarios

& Repositario de

Digitalizar escenarios y personajes
G personajes escenarios y
[run]
Documentacion prototipos

de prototipos y
ruebas

Definir los lugares
turisticos para los

&

Realizar prototipos de
prueba de los escenariosy
103 personajes

escenariosy personges

&

Animacion de
personajes sobre
los escenarios

£l videjuego
estaen3Dy
realidad virtuall

&

&

Recolectar informacion grafa
< hisotira para 25 escenasy
personajes

Digitalizar los
prototipos y realizar las
primeras pruebas

&

Documentar las referencias
graficas e historiasy

compilarlas

Documentos de Repositorio de
recoleccion de usuarios y avances
datos historios de los juagdores
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12.4 Fases del desarrollo del videojuego

del

del

Fases de p

Desarrolador fases

Proceso del desarrollo

Programar segun las
pautas del prototipo
funcional

Realizar pruebas
unitarias en base al
prototipo

69:' Hacer as
cirrecciones

correspendientes

Se realiza €l proceso de
la version beta del

videjuego

:5e requieren
correcion al
videjuego?

12.5 Pruebas del videojuego y evolucién

Fases de evaluacion
Documento
delvidejusgo
H
i & )
S Se Analizars los “s? revisara en caso
! resultados post-test requiera futuras
2 analizar 12 Realizar|as proshas sl et LS
informacion videjuego cone! gnpo.
optenida experimental
;
H
2
3
E
2
H
3
H &
3 el psea :
H ematica del videpego o e vegisliara coms
3 grupo experimental invitado
| g Se quardara su
Z 3 progreso de
manera local
H & (Br 1es reanzarz &1
N Deberan pasar por post-test al grupo
z & niveles correspandientes experimenta pars
b Lo maciopes enel videjuego evaluar su
% iniciaran el aplicative aprendizaje
H mediante un apk en
H e movil
2 Desea registrarse >
E con cuenta &
invitado Se realizara suregisio
€on su cuenta de
google
Se guardara en la
rube su progreso
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ANEX0 16 PSEUDOCODIGO DEL VIDEOJUEGO

Proceso sin_titulo
Dimension jugador[1];
Definir jugador Como Caracter;
definir i Como Caracter;
Para 1i<1 Hasta 2 Con Paso 1 Hacer
Escribir "referenciar al primer jugador 1:";
Leer jugador[1];
i« jugador[1];
Escribir "Presionar teclas de opciones", jugador[17];
Escribir "w avanzar";
Escribir "s retroceder";

Escribir "a derecha";

Escribir "d izquierda";

Escribir "x agacharse";
Escribir "z atacar";
Escribir "c bloquear";
Escribir "v ataque especial";
Leer opc;

si opc= w Entonces

: Escribir "E1 personaje caminara";

FinSi

si opc= s Entonces

j Escribir "El personaje retrocedera";

FinSi

si opc= a Entonces

j Escribir "E1 personaje caminara a la derech";
FinSi

si opc= d Entonces

Escribir "E1 personaje caminara a la izquierda";



FinSi

si opc= x Entonces
z Escribir "El perscnaje
FinSi

si opc= z Entonces

j Escribir "El personaje
FinSi

si opc= c¢ Entonces

j Escribir "El personaje
FinSi

si opc= v Entonces

j Escribir "El personaje
FinSi

Escribir "";

FinPara
FinProceso

se agachara";

atacara";

bloqueara";

ara un ataque

especial";
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ANEXO 17 EVALUACION DE JUCIO DE EXPERTOS

R

- = - E

Nombre del jusz: r‘ff”—‘ Feimep -_a,”‘ oe b

Grado profesionat: | Maesa [ | Dostor 4

Cinea () Socst 0

Area de formacidn académica: vt AP
Souets B e

s o it i ._‘f

Institucién donde labora: | )
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Evaluacién por juicio de expertos
Juez: Usted ha $ido para evaluar el ~
S e
del de gran para lograr que ses "_“..._,,_ los de dste
sean ol
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ANEXO 18 EVIDENCIAS
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ANEXO 19 ACTA DE CONSENTIMIENTO
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