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RESUMEN

En la investigacion titulada “Chatbot para el aprendizaje de la historia y
caracteristicas del Museo Minero de Pasco 2024”, el objetivo principal fue determinar la
influencia del uso de un chatbot en el aprendizaje de la historia y caracteristicas del
museo. El estudio se desarrollé bajo un disefio preexperimental, empleado como
ensayo preliminar para estudios con mayor nivel de control. La poblacion estuvo
conformada por los visitantes del Museo Minero de Pasco, de los cuales se seleccion6
una muestra de 20 participantes mediante muestreo por conveniencia. Para evaluar la
efectividad del aprendizaje se aplicd una prueba de conocimientos bajo la modalidad
de pretest y postest, con el fin de identificar los cambios producidos tras la interaccion
con el chatbot. Los resultados evidenciaron un incremento en el conocimiento (45,18
%), en la comprension (10,81 %) y en la percepcion de facilidad de uso (38,70 %), lo
que refleja una alta aceptacion y satisfaccion por parte de los encuestados. Se concluye
que el chatbot constituye una herramienta pedagodgica innovadora y efectiva para
fortalecer procesos de ensefianza-aprendizaje en contextos no formales, como museos.
Asimismo, se recomienda realizar evaluaciones a mediano y largo plazo, e incorporar
técnicas avanzadas de inteligencia artificial que optimicen la experiencia del usuario y
permitan replicar este modelo en otros espacios educativos.

Palabras clave: Chatbot, Aprendizaje, Herramienta pedagdgica.



ABSTRACT

The research entitled “Chatbot for Learning About the History and Features of
the Pasco Mining Museum 2024” aimed to determine the influence of a chatbot on the
learning of the museum’s history and characteristics. The study followed a pre-
experimental design, used as a preliminary approach for research with greater control.
The population consisted of visitors to the Mining Museum of Pasco, from which a
convenience sample of 20 participants was selected. To assess learning effectiveness,
a knowledge test was applied in the form of pretest and posttest, allowing the
identification of changes after the chatbot interaction. The results showed an increase
in knowledge (45.18%), comprehension (10.81%), and perceived ease of use (38.70%),
reflecting high acceptance and satisfaction among participants. It is concluded that the
chatbot is an innovative and effective pedagogical tool to strengthen teaching—learning
processes in non-formal contexts such as museums. It is recommended to carry out
medium- and long-term evaluations and to incorporate advanced artificial intelligence
techniques to optimize the user experience and enable replication of this model in other
educational settings.

Keywords: Chatbot, Learning, Pedagogical tool.



INTRODUCCION

En el contexto actual, la integracion de tecnologias digitales en espacios
educativos no formales, como los museos, ha abierto nuevas posibilidades para
enriquecer la experiencia del aprendizaje. Herramientas como los chatbots educativos,
basados en inteligencia artificial, permiten establecer una interaccion dinamica vy
personalizada con los usuarios, facilitando la comprension de contenidos de forma
accesible, atractiva y contextualizada.

El Museo Minero de Pasco, ubicado en una de las regiones con mayor
relevancia histérica en la mineria del Peru, representa un espacio propicio para la
aplicacion de estas tecnologias. Este museo no solo resguarda el patrimonio cultural
relacionado con la actividad minera, sino que también constituye un escenario ideal
para difundir conocimientos sobre historia regional y disciplinas técnicas como la
geometalurgia, la cual integra principios de geologia y metalurgia para optimizar
procesos de explotacién minera.

Sin embargo, uno de los desafios recurrentes en este tipo de espacios es la
limitada interaccidn entre el visitante y los contenidos expuestos, especialmente cuando
se trata de informacion técnica o histérica compleja. Ante esta situacién, se plantea la
necesidad de desarrollar un chatbot educativo que actue como guia virtual, brindando
explicaciones interactivas sobre la historia de la mineria y los fundamentos de la
geometalurgia, adaptadas al perfil de los visitantes.

La presente investigacion tiene como objetivo disefiar e implementar un chatbot
que apoye el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro del Museo Minero de Pasco,
promoviendo un acercamiento mas activo, comprensible y motivador hacia los temas
abordados. Asimismo, se busca explorar el impacto de esta herramienta en la
experiencia de los usuarios y en la mediacion pedagogica dentro del museo.

Para lograr este fin, se empleara una metodologia de tipo preexperimental, la
cual permitira evaluar el efecto de la variable independiente (el chatbot) sobre la variable

dependiente (el aprendizaje), midiendo especificamente el conocimiento, la
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comprension y la facilidad de uso. La poblacion de estudio estara conformada por
visitantes del Museo Minero de Pasco, de los cuales se seleccionara una muestra por
conveniencia para aplicar un pretest y un postest, con el propésito de validar las
hipétesis planteadas.

Este estudio se enmarca en la necesidad de incorporar soluciones tecnologicas
en la difusion del conocimiento en entornos culturales, aportando a la innovacion
educativa en museos peruanos mediante el uso de la inteligencia artificial con fines
didacticos. El presente trabajo se encuentra estructurado en cuatro capitulos, cuyas
tematicas se detallan a continuacion:

Capitulo I: Problema de investigacién. Se presenta la identificacion vy
determinacion del problema, la delimitacién del estudio, la formulacién de problemas y
objetivos, la justificacion de la investigacion en los ambitos social, conceptual y practico,
asi como las limitaciones que afronta el trabajo.

Capitulo II: Marco teérico. Se desarrollan los antecedentes de estudio a nivel
internacional, nacional y local; se exponen las bases tedricas relacionadas con los
chatbots como herramienta de aprendizaje, los modelos de adopcidn tecnologica en
entornos culturales y la geometalurgia en el contexto histérico del Museo Minero de
Pasco. Ademas, se definen los términos basicos, se formulan las hipétesis generales y
especificas, y se operacionalizan las variables de investigacion.

Capitulo lll: Metodologia y técnicas de investigacion. Se detalla el tipo y nivel
de la investigacion, el método hipotético-deductivo utilizado, asi como el disefio
preexperimental aplicado con un solo grupo y mediciones de pretest y postest. También
se describe la poblacidon y muestra de estudio, las técnicas e instrumentos de
recoleccién de datos, los procedimientos de validacion y confiabilidad, y el analisis
estadistico realizado mediante pruebas no parameétricas.

Capitulo IV: Resultados y discusion. Se describe el trabajo de campo
desarrollado en el Museo Minero de Pasco, se presentan los resultados del pretest y

postest en tablas y figuras, y se analizan los niveles de conocimiento, comprension y
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percepcion de uso del chatbot. Asimismo, se contrastan las hipotesis especificas y la
hipotesis general, obteniendo mejoras significativas: incremento del conocimiento en un
45.18%, de la comprension en un 10.81% y de la percepcion de facilidad de uso en un
38.70%. Finalmente, se discuten los hallazgos a la luz de investigaciones previas y se
interpretan sus implicancias educativas.

La investigacién culmina con la presentacién de conclusiones, que demuestran
la efectividad del chatbot como herramienta pedagogica en un contexto museogréfico,
y con recomendaciones, orientadas a enriquecer los contenidos, optimizar la
inteligencia conversacional e implementar el sistema en otros espacios educativos.
Para mayor rigurosidad, se incluye un apartado de Anexos, donde se presentan los
instrumentos de recoleccion de datos, el procedimiento de validacion y confiabilidad, la
matriz de consistencia y demas elementos que sustentan el proceso investigativo.

El autor
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11.

CAPITULO|
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacién del problema

En los ultimos afos, la transformacion digital ha generado cambios
significativos en el ambito educativo y cultural a nivel mundial. Museos e
instituciones culturales en diversos paises han comenzado a incorporar
tecnologias interactivas, como realidad aumentada, inteligencia artificial y
chatbots, para mejorar la experiencia de los visitantes y facilitar el aprendizaje
en entornos no formales. Sin embargo, a pesar del creciente interés, muchas
instituciones aun enfrentan desafios en cuanto a la adopcion efectiva de estas
herramientas, ya sea por limitaciones tecnolégicas, falta de personal capacitado
o desconocimiento sobre el diseno pedagogico adecuado para su
implementacion.

A nivel internacional, la brecha digital en la educacion cultural sigue
siendo evidente, especialmente en paises en vias de desarrollo, donde el uso
de tecnologias emergentes en museos y espacios patrimoniales es limitado o
incipiente (Barron,2023). Esto restringe el acceso equitativo al conocimiento y a
experiencias educativas innovadoras en entornos culturales.

En el Peru, si bien se han realizado esfuerzos por incorporar tecnologias

digitales en la educacion formal, el uso de estas herramientas en contextos
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educativos no escolares, como museos, sigue siendo limitado. La mayoria de
los museos peruanos carecen de estrategias interactivas que fomenten el
aprendizaje significativo, y los visitantes suelen enfrentar una experiencia pasiva
basada en la observacion, con poca mediacion pedagdgica o tecnolégica.

Ademas, la difusion de conocimientos especializados como la
geometalurgia clave para entender el desarrollo minero del pais no siempre se
aborda de manera accesible para el publico general (Davis, 1989). Esto genera
una desconexion entre el conocimiento técnico y la poblacién, particularmente
en regiones donde la mineria ha jugado un papel fundamental en la historia y
economia local.

En el contexto local, el Museo Minero de Pasco se erige como un
guardian fundamental de la memoria de una regién forjada por la mineria. A
pesar de su incuestionable valor histérico y cultural, que abarca desde los
métodos de extraccion precolombinos hasta la era industrial, la institucion
enfrenta desafios criticos que limitan su potencial educativo y su conexién con
el publico contemporaneo. El principal desafio identificado es la limitada
interaccion entre el visitante y los contenidos exhibidos. La experiencia
museografica se reduce, en gran medida, a la observacion pasiva de objetos
estaticos detras de vitrinas, acompafados por carteles descriptivos con texto
denso y, en muchos casos, desactualizado. Por ejemplo, una valiosa coleccién
de minerales de la region se presenta con su nombre técnico (ej: "Galena"), pero
sin recursos que expliquen su importancia geolégica, su uso en la industria
moderna o su relacién con la historia social de los mineros que la extrajeron.
Esta barrera es aun mas pronunciada para el publico juvenil, acostumbrado a
estimulos multimedia e interactivos, lo que resulta en visitas percibidas como
monaotonas y de escasa retencion de conocimiento.

Los visitantes, en su mayoria estudiantes y turistas, no siempre logran

comprender la profundidad del contenido expuesto, lo que afecta negativamente
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1.2.

la transmision del conocimiento historico-técnico. Esto evidencia la necesidad
de implementar estrategias innovadoras de mediacién tecnoldgica, como los
chatbots educativos, que puedan actuar como guias virtuales para mejorar la
experiencia museistica y fortalecer el aprendizaje en este entorno patrimonial.
Delimitacién de la investigaciéon
1.2.1. Delimitacién espacial

La presente investigacion se desarrollara en el Museo Minero de Pasco,
ubicado en la ciudad de Cerro de Pasco, region Pasco, Perl. Este museo
constituye un espacio emblematico que conserva y exhibe el patrimonio
histdrico, cultural y técnico relacionado con la actividad minera en la region. La
eleccion de este lugar como escenario principal del estudio responde a su
relevancia en la difusién del conocimiento sobre la historia minera y la
geometalurgia, asi como a su potencial para integrar herramientas tecnolégicas
innovadoras, como los chatbots, en sus procesos educativos y museograficos.
1.2.2. Delimitaciéon temporal

La investigacion se desarrollara durante el afio 2024, comprendiendo las
etapas de disefio, desarrollo, implementacion y evaluacién del chatbot educativo
en el contexto del Museo Minero de Pasco. El periodo de estudio incluye el
primer y segundo semestre del afo, tiempo durante el cual se realizaran
actividades como el levantamiento de informacion, desarrollo tecnolégico,
pruebas piloto y analisis de resultados. Esta delimitacion temporal permite
enmarcar el proyecto dentro de un afo académico y garantizar la viabilidad de
Su ejecucion.
1.2.3. Delimitacién conceptual

Esta investigacién se enmarca en los conceptos de chatbot educativo,
historia minera, y geometalurgia. Un chatbot educativo se entiende como una
herramienta basada en inteligencia artificial disefiada para interactuar con los

usuarios a través del lenguaje natural, con fines formativos o informativos (Gil,
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1.3.

1.4.

2021). En este caso, el chatbot tiene como propdsito facilitar el aprendizaje
interactivo de contenidos relacionados con la historia de la mineria en Pasco y
los principios basicos de la geometalurgia, disciplina que integra conocimientos
de geologia y metalurgia para optimizar procesos mineros.

El enfoque conceptual se centra en el uso de tecnologias de la
informacion como medios de mediacién pedagdgica en entornos no escolares,
especificamente en un museo, donde el aprendizaje es mas libre, experiencial
e interactivo.

Formulacién del Problema
1.3.1. Problema general
¢,Como influye el uso de un chatbot en el aprendizaje de la historia y
caracteristicas del Museo Minero de Pasco?
1.3.2. Problemas especificos
a. ¢En qué medida el uso del chatbot mejora el conocimiento de los
visitantes sobre la historia y las caracteristicas del Museo Minero de
Pasco 20247

b. ¢Como influye el uso del chatbot en la comprension de las
caracteristicas principales del Museo Minero de Pasco por parte de
los visitantes?

c. ¢Como influye la percepcidn de los visitantes sobre la facilidad de

uso y efectividad del chatbot para el aprendizaje del contenido
histérico del Museo Minero de Pasco 20247
Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general
Determinar la influencia del uso de un chatbot en el aprendizaje de la

historia y caracteristicas del Museo Minero de Pasco 2024.



1.5.

1.4.2. Objetivos especificos
a. Determinar la medida en que el uso del chatbot mejora el
conocimiento de los visitantes sobre las caracteristicas del Museo
Minero de Pasco 2024.
b. Determinar el nivel de influencia del uso del chatbot en la
comprension de las caracteristicas principales del Museo Minero de
Pasco por parte de los visitantes.
c. Determinar la percepcion de los visitantes sobre la facilidad de uso
y efectividad del chatbot para el aprendizaje del contenido histérico
del Museo Minero de Pasco 2024.
Justificacion de la investigacion
1.5.1. Social
Los chatbots informaticos se estan consolidando como herramientas que
facilitan una interaccion intuitiva y efectiva entre las personas y la informacion.
En el contexto social, su implementacion en espacios culturales permite ampliar
el acceso al conocimiento, fomentar la inclusion digital y brindar a estudiantes,
turistas y comunidad en general una experiencia educativa mas dinamica y
significativa.
1.5.2. Conceptual
La investigacion se justifica conceptualmente en tanto aporta al estudio
del chatbot como herramienta educativa en entornos no formales. Este enfoque
se vincula con teorias del aprendizaje interactivo y la mediacion tecnolégica,
explorando cémo un asistente virtual puede facilitar la comprension de
contenidos histéricos y técnicos de dificil acceso para el publico general, como
la geometalurgia.
1.5.3. Practica
En la practica, el desarrollo del chatbot busca modernizar la experiencia

museistica en el Museo Minero de Pasco, ofreciendo un recurso digital
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1.6.

disponible permanentemente para guiar a los visitantes. De este modo, la
investigacion contribuye no solo a fortalecer el rol pedagoégico del museo, sino
también a sentar las bases para la replicacion de este tipo de soluciones en
otros espacios culturales del pais.
Limitaciones de la investigacion

La presente investigacion presenta ciertas limitaciones que deben ser
consideradas al momento de interpretar sus resultados y alcances.

En primer lugar, se identifican restricciones en el acceso a informacion
especializada, particularmente en lo referente a contenidos técnicos de
geometalurgia y a fuentes documentales sobre la historia minera local, lo cual
podria influir en la profundidad y precisién de los materiales educativos
integrados al chatbot.

Asimismo, la validacién del impacto del chatbot estara limitada al periodo
de estudio (afio 2024) y a la muestra seleccionada de visitantes del Museo
Minero de Pasco, lo que puede restringir la generalizacion de los resultados a

otros contextos culturales o temporales.



2.1.

CAPITULO Il
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Anivel internacional

Segun la investigacion de Chusino (2024), titulada “Creacién de un
prototipo de chatbot que permita interactuar con la historia del Ecuador
registrada en periddicos antiguos”, la historia constituye una secuencia infinita
de eventos que definen el devenir mundial, originalmente, este conocimiento se
conservaba mediante tradicion oral, transmitiéndose de una generacion a otra.
No obstante, el desarrollo tecnoldgico ha transformado radicalmente el acceso
a la informacion, posibilitando una exploracién de los registros histéricos con un
nivel de profundidad y alcance nunca antes visto. A pesar de estos avances,
persiste un desafio significativo en cuanto a la preservacion y accesibilidad de
la informacion histérica contenida en los periddicos antiguos de Ecuador
mediante tecnologias avanzadas. Si bien estos documentos representan una
fuente invaluable de conocimiento histérico, gran parte de este legado se ha
perdido debido a diversos factores adversos. Técnicas como la digitalizaciéon y
el Reconocimiento Optico de Caracteres (OCR) han contribuido notablemente a
mejorar tanto la preservacién como el acceso a estos materiales; sin embargo,

aun existen limitaciones en la gestion y busqueda eficiente de grandes
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volumenes de datos. Frente a esta problematica, el estudio propone una
solucién basada en la digitalizacion y la implementacién de un prototipo de
chatbot avanzado. Los resultados obtenidos subrayan la relevancia de integrar
tecnologias modernas en la investigacién histérica, abriendo nuevas
posibilidades de aplicacion. El prototipo desarrollado es capaz de comprender
consultas en lenguaje natural y ofrecer respuestas detalladas sobre eventos
histéricos de Ecuador, utilizando como soporte modelos de inteligencia artificial
generativa, como ChatGPT y LLAMA 3.

En su estudio “Andlisis del uso y aplicaciones de los chatbots en los
sectores de servicio como parte de la industria 4.0 en la asistencia de interaccion
con el cliente”, Barrén (2023) interactué con cuatro chatbots pertenecientes a
diferentes sectores: banca, salud, atencién al cliente y educacion. La mayoria
demostraron ser eficaces en la resolucion de problemas, ofreciendo opciones
claras que facilitaban la consulta y la interaccién, ademas de mantener
conversaciones fluidas y respuestas precisas, como parte de su propuesta, el
autor disefid un chatbot llamado Nabi, orientado al entretenimiento y
especializado en la recomendacion de peliculas. Para ello, se elaboré un guion
de dialogo con preguntas y respuestas que garantizé una interaccién natural con
los usuarios. Asimismo, se desarrollé6 una pagina web desde cero, integrando
un plugin que permitié el funcionamiento del chatbot. Nabi tiene como objetivo
facilitar la eleccion de peliculas, reduciendo la indecision y evitando opciones
poco satisfactorias. Gracias a su disefio intuitivo, resulta accesible para usuarios
de todas las edades. Un aporte a este estudio de esta investigacion radica en la
la implementacion de un guion de dialogo especializado y contextualizado para
el Museo Minero. Este guion permite estructurar itinerarios tematicos
personalizados (por ejemplo, para estudiantes, turistas o expertos), incorporar
preguntas socraticas para fomentar una interaccion pedagdgica activa, e incluir

un sistema de evaluacién simple al final de la experiencia. Esta adaptacion no
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solo enriquece la funcionalidad del chatbot, sino que lo consolida como una
herramienta educativa estratégica, mejorando la accesibilidad, la retencién de
conocimiento y la capacidad del museo para recopilar datos sobre las
preferencias de sus visitantes.

Segun Moran (2020), en su trabajo “Implementacion de un asistente
virtual (chatbot) para el blog de la carrera de software de la Universidad Técnica
del Norte utilizando Inteligencia Atrtificial’, el objetivo fue desarrollar e
implementar un chatbot en el blog de la carrera de software para mejorar la
comunicacion con los usuarios y responder preguntas frecuentes. Para ello se
aplicoé la metodologia XP, utilizando la plataforma Dialogflow de Google, junto
con técnicas de Procesamiento de Lenguaje Natural, Inteligencia Artificial y
Machine Learning. Se emplearon Python y Visual Studio Code, y para validar el
proyecto se aplicd el modelo de éxito de DelLone & McLean, con un enfoque
mixto (cualitativo-cuantitativo). El chatbot permite interactuar con los usuarios
24/7, automatizando procesos y reduciendo la carga laboral de la coordinacion
académica, ademas de brindar a los estudiantes informacién actualizada y
accesible.

2.1.2. A nivel nacional

Segun Gil y Pérez (2021) en su trabajo de investigacion titulado “Chatbot
para el aprendizaje de la historia y arqueologia de Machu Picchu” El desarrollo
de la presente aplicacion fue posible gracias al uso de herramientas gratuitas
compatibles con el lenguaje de programacién JavaScript. La investigacion se
enmarcé en un estudio de tipo aplicado, con enfoque cuantitativo y disefio
preexperimental. La muestra estuvo conformada por 35 participantes que
contaban con un dispositivo movil con acceso a internet y una cuenta activa en
Facebook Messenger, plataforma a través de la cual interactuaron con el chatbot
disenado. Para evaluar la efectividad del aprendizaje, se aplicaron cuestionarios

en forma de test de entrada y salida, orientados a medir los conocimientos
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previos y posteriores sobre el tema abordado. Asimismo, se indagé el nivel de
motivacién hacia el aprendizaje y el grado de satisfaccion percibido por los
usuarios. Los resultados fueron positivos: se evidencié un incremento del
79.32% en los conocimientos adquiridos, un aumento del 66.53% en la
motivacién por aprender y un 75.30% en la satisfaccidn respecto al proceso de
aprendizaje. Como recomendacion, se sugiere que futuras investigaciones
optimicen el tiempo de respuesta del chatbot, aseguren la integridad y precision
de la informacion proporcionada, y garanticen la disponibilidad permanente del
agente conversacional. También se plantea la posibilidad de incorporar
algoritmos basados en redes neuronales e implementar soporte multilingtie para
ampliar su alcance y funcionalidad.

Segun Alarcon y Osores (2022) en su trabajo de investigacién titulado
“Chatbot para el aprendizaje de la historia y caracteristicas del Santuario
Historico de la Pampa de Ayacucho” El propdsito central de esta investigacion
fue contribuir al proceso de ensefianza y aprendizaje sobre la historia y las
caracteristicas del Santuario Histérico de la Pampa de Ayacucho, dirigido tanto
a ciudadanos nacionales como a turistas interesados. La limitada disposicién
por parte del publico para profundizar en estos temas motivo la creacion de un
chatbot interactivo y dinamico, con el fin de proporcionar informacion de manera
accesible y beneficiosa. El objetivo principal del estudio consistié en analizar el
efecto del uso del chatbot en el proceso de aprendizaje de contenidos histdricos,
evaluando especificamente su impacto en el nivel de conocimiento, la
motivacion hacia el aprendizaje, la satisfaccion del usuario, la precision de las
respuestas, asi como el tiempo dedicado al aprendizaje y el tiempo invertido en
la busqueda de informacién. La investigacion fue de tipo aplicada, con un disefio
preexperimental y enfoque cuantitativo. Se conté con una muestra de 40
personas, todas con acceso a un dispositivo mévil e internet. Los resultados

demostraron que el conocimiento del grupo experimental se incrementd en un
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34,48%, la motivacién en un 16,27% y la satisfaccién en un 19,80%. Estos
hallazgos permitieron confirmar todas las hipotesis planteadas y alcanzar el
objetivo general de la investigacion. En sintesis, la implementacion del chatbot
contribuy6 significativamente al fortalecimiento del conocimiento, la motivacién
y la satisfaccion de los participantes en relacién con el aprendizaje de la historia
y caracteristicas del Santuario Histérico de la Pampa de Ayacucho.
2.1.3. Anivel local

Segun Cruz (2023) en su trabajo de investigacion titulado “Chatbot
informativo para la mejora del conocimiento percibido sobre la COVID-19 de los
padres de familia del 5to Grado de Secundaria de la |.E Maria Parado de Bellido
Yanacancha — Pasco” El propésito principal de la presente investigacion fue
analizar el impacto del uso de un chatbot informativo en el nivel de conocimiento
adquirido por los padres de familia de los estudiantes del 5.° grado de
secundaria de la Institucion Educativa Maria Parado de Bellido, ubicada en
Yanacancha — Pasco, respecto a la COVID-19. El estudio se desarrollé bajo un
disefio metodoldgico de tipo preexperimental, el cual forma parte de los disefios
experimentales y se caracteriza por la aplicacion de un estimulo a un grupo
especifico, seguido de la medicion de las variables resultantes. Para la
recoleccion de datos se utilizd un cuestionario como instrumento de evaluacion,
aplicado mediante una encuesta. La poblacion estuvo conformada por 164
padres de familia, de los cuales se seleccion6 una muestra de 80 participantes.
En cuanto a los resultados, en la primera hipotesis especifica se evidencio que
el chatbot tuvo un efecto positivo en la mejora del conocimiento sobre los signos
y sintomas del COVID-19, con un incremento en la media de puntuacién de 3.50
y una mejora del 79.25% (alcanzando un 87.50%) en las respuestas correctas.
En relacion con la segunda hipdtesis, se observé un incremento del
conocimiento sobre las formas de contagio, con una media de 3.46 y una mejora

del 72.84% (86.5%) en las respuestas acertadas. La tercera hipotesis reflejo una
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2.2,

media de 4.15 y una mejora del 70.5% (83%), mientras que la cuarta hipotesis
mostré una media de 2.58 y un incremento del 67% (86%) en el numero de
respuestas correctas. En sintesis, los hallazgos obtenidos confirman que se
lograron los objetivos planteados en la investigacién, evidenciando el efecto
positivo del uso del chatbot en la adquisicion de conocimientos sobre la COVID-
19 por parte de los padres de familia evaluados.

Bases tedricas - cientificas

2.2.1. El chatbot como herramienta de aprendizaje

En el contexto de las plataformas digitales, los chatbots se han
consolidado como asistentes virtuales disefiados para interactuar con los
usuarios mediante el lenguaje natural. Su funcionalidad principal se centra en
proporcionar informacién y orientacion de acuerdo con las consultas de los
usuarios, resolviendo dudas o facilitando el acceso a servicios. Segun Romero,
Casadevante y Montoro (2020), su propésito esencial es satisfacer las
solicitudes informativas, permitiendo que el sistema guie de forma ldgica la
conversacion.

Estos sistemas, cuya calidad funcional se basa en su disponibilidad
continua, precision y rapidez (Casseres et al., 2018), han evolucionado desde
simples herramientas de atencién al cliente hasta integrarse en diversas
actividades cotidianas. Aunque todavia enfrenta desafios, su capacidad para
formular preguntas, responder y mantener didlogos los ha convertido en
herramientas versatiles.

En la presente investigacion, el chatbot se aborda como una herramienta
pedagdgica que facilita la mediacion del conocimiento en un entorno no formal
como un museo. Esta funcion educativa se sustenta en su capacidad para
fomentar el aprendizaje interactivo y autodirigido, un proceso donde el individuo
toma la iniciativa para diagnosticar sus necesidades y explorar conceptos a su

propio ritmo. Esto lo diferencia de las herramientas pedagdgicas tradicionales.
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Segun la teoria del constructivismo, el conocimiento no se transmite de forma
pasiva, sino que es construido activamente por el propio individuo a través de la
interaccion con su entorno. En este sentido, el chatbot actia como un andamio
de aprendizaje que guia al usuario y facilita un ciclo de aprendizaje experiencial,
al permitirle formular preguntas, explorar conceptos y consolidar su comprensién
de manera activa.

Un aspecto fundamental en el disefio de herramientas de aprendizaje,
como el chatbot, es la teoria de la carga cognitiva. Esta teoria postula que el
aprendizaje es mas efectivo cuando se gestiona la cantidad de informacién que
el estudiante procesa al mismo tiempo. En contextos complejos como la
geometalurgia y la historia minera, la exposiciéon a una gran cantidad de datos
técnicos puede sobrecargar la memoria de trabajo del visitante, dificultando la
comprension y retencion de la informacion. El chatbot, a través de su disefio
conversacional, aborda este desafio al descomponer el contenido en fragmentos
pequenos y manejables que son entregados en una secuencia interactiva. De
esta forma, se reduce la carga cognitiva intrinseca del material, permitiendo que
el usuario asimile el conocimiento de manera mas eficiente y menos
abrumadora. Adicionalmente, el formato de didlogo del chatbot permite una
retroalimentacién inmediata, un elemento pedagdgico esencial para corregir
malentendidos y reforzar el aprendizaje de manera incremental. Este tipo de
interaccion dinamica es superior a la informacién estatica, ya que adapta la
velocidad del flujo de conocimiento a la capacidad de procesamiento del usuario.

Finalmente, el chatbot contribuye al aprendizaje al ofrecer una
experiencia adaptativa, lo que impacta directamente en la motivacién del
usuario. A diferencia de los paneles estaticos o de las guias de audio
pregrabadas, la herramienta conversacional es capaz de ajustar su interaccion
segun el perfil y los intereses del visitante. Por ejemplo, puede iniciar la

conversacion preguntando qué tema de la historia minera o la geometalurgia le
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interesa mas, o puede ajustar la profundidad de las explicaciones si detecta que
el usuario ya posee conocimientos previos. Esta capacidad de aprendizaje
adaptativo fomenta la participacion activa y el compromiso del usuario, pues la
experiencia se siente relevante y disefada especificamente para él, lo que es
crucial para mantener su atencion y facilitar la retencion del conocimiento en un
entorno educativo no formal.

2.2.2. Modelos de adopcion de tecnologia en entornos culturales

La implementacion de cualquier nueva tecnologia, como un chatbot
educativo en un museo, requiere un entendimiento de los factores que influyen
en su aceptacion por parte de los usuarios. El Modelo de Aceptacion de la
Tecnologia (TAM), propuesto por Davis (1989), se utiliza ampliamente para
predecir la disposicion de las personas a adoptar una nueva tecnologia. Este
modelo postula que la intencidn de uso de un sistema esta determinada por dos
variables clave: la utilidad percibida y la facilidad de uso percibida. Ambas
variables influyen directamente en la actitud hacia el uso de la tecnologia, y esta
actitud positiva es la que finalmente moldea la intencién del usuario de
adoptarla.

La utilidad percibida se refiere al grado en que una persona cree que el
uso de un sistema especifico mejorara su desempeno. En el contexto de esta
investigacion, la utilidad del chatbot se manifestaria en la percepcién del
visitante de que la herramienta le ayuda a comprender mejor la historia y la
geometalurgia del museo, mejorando asi su experiencia de aprendizaje.

La facilidad de uso percibida se define como el grado en que una persona
considera que utilizar una tecnologia no requerira un gran esfuerzo. Para el
chatbot, esto se traduciria en una interaccion conversacional intuitiva y sin
complicaciones técnicas, que sea tan natural como hablar con un guia humano.

Si bien el TAM es un modelo fundamental, otros marcos como la Teoria

de la Conducta Planeada (TPB), propuesta por Ajzen (1991), amplian esta
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perspectiva al considerar factores adicionales que influyen en la adopcion
tecnoldgica. En un entorno cultural como un museo, la adopcion del chatbot no
solo dependera de su utilidad y facilidad de uso, sino también de elementos
como las normas subjetivas (por ejemplo, si los visitantes ven a otras personas
usando la herramienta y la perciben como una practica comun) y el control
conductual percibido (la creencia del usuario de que tiene las habilidades y los
recursos, como un teléfono con bateria y conexion a internet, para interactuar
con la herramienta). La integracion de ambos modelos permite una visidon mas
holistica del fendmeno de la adopcion, reconociendo que la intencion de uso no
solo es una decision racional basada en beneficios personales, sino que también
esta influenciada por el contexto social y por la percepcion de control que el
usuario tiene sobre el entorno tecnologico.

En este contexto tedrico, se analizara la premisa de que si los visitantes
del Museo Minero de Pasco perciben que el chatbot es tanto util como facil de
usar, habra una mayor probabilidad de que desarrollen una actitud positiva hacia
él. Esta actitud se espera que se traduzca en una mayor intencién de uso v,
como resultado, en una mejora del aprendizaje sobre los temas del museo.
2.2.3. Chatbots

Los chatbots son sistemas de software disefiados para simular
conversaciones con usuarios humanos a través de interfaces de texto o voz,
utilizando para ello reglas predefinidas o inteligencia artificial (IA) (Adamopoulou
& Moussiades, 2020). Su origen se remonta a 1966 con ELIZA, creado por
Joseph Weizenbaum en el MIT, un programa que, mediante el uso de reglas
simples y el reconocimiento de palabras clave, simulaba ser un psicoterapeuta
rogeriano, demostrando por primera vez la ilusion de comprension en una
maquina.

La evolucién de los chatbots ha transitado por tres fases principales:
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Sistemas Basados en Reglas (Rule-Based): Funcionaban con arboles de
decision predefinidos. Las interacciones eran rigidas y solo podian
responder a comandos o palabras clave especificas. Ejemplos histéricos
incluyen ELIZA y PARRY.

Sistemas Basados en Aprendizaje Automatico (Machine Learning): Con el
auge de los grandes volumenes de datos, los chatbots comenzaron a utilizar
modelos estadisticos para "aprender" de las conversaciones y mejorar sus
respuestas over time. Sin embargo, su comprension seguia siendo limitada.
Sistemas con Procesamiento de Lenguaje Natural (NLP) Avanzado e IA
Generativa: Actualmente, los chatbots aprovechan modelos de lenguaje
grande (LLMs, por sus siglas en inglés) como GPT-4 o LLAMA, que utilizan
arquitecturas de Transformer para comprender el contexto, la
intencionalidad (intent) y la entonacién del lenguaje humano. Esto permite
conversaciones fluidas, abiertas y contextualmente relevantes, marcando la
transicion de herramientas scripted a asistentes conversacionales
inteligentes.

Fundamentos teédricos de su funcionamiento

El funcionamiento de los chatbots modernos se sustenta en tres pilares

teodricos:

Aprendizaje Automatico (Machine Learning): Permite que el chatbot

mejore su desempeno a partir de datos. Mediante técnicas de aprendizaje

supervisado y no supervisado, el sistema identifica patrones en el lenguaje,

entiende la intencion del usuario y genera respuestas apropiadas (Hwang &

Chang, 2023).

Interaccién Humano-Computadora (HCI - Human-Computer Interaction):

Esta disciplina asegura que la interaccién sea intuitiva y satisfactoria. Los

principios de HCI guian el disefio de dialogos que sean naturales, predecibles y

que minimicen la carga cognitiva del usuario durante la conversacion.
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Experiencia de Usuario (UX - User Experience): La UX se centra en la
percepcion y respuesta del usuario resultante del uso del chatbot. Un disefio
centrado en el usuario, con respuestas rapidas, personalizadas y un tono de voz
adecuado, es crucial para la adopcién y eficacia del chatbot, especialmente en
entornos educativos donde la frustracion puede llevar al abandono.

Aplicaciones Practicas en el Aprendizaje

En el ambito educativo y de divulgacion, los chatbots han demostrado
ser herramientas versatiles:

o Asistentes de Aprendizaje Personalizados: Proporcionan explicaciones
adaptadas al ritmo y nivel de conocimiento del estudiante, ofreciendo
ejemplos o ejercicios adicionales segun sea necesario.

o Tutores para la Practica y Evaluacién: Permiten a los estudiantes realizar
preguntas abiertas sobre un tema (ej: "explica la geometalurgia") y reciben
retroalimentacion inmediata, fomentando el aprendizaje activo.

e Guias Interactivos en Museos: Como el caso de estudio del Museo Minero
de Pasco, los chatbots pueden actuar como guias virtuales, ofreciendo rutas
personalizadas, respondiendo preguntas en tiempo real sobre las
exhibiciones y enriqueciendo la experiencia con multimedia (imagenes,
audios, videos) accionada por comandos de voz o texto.

2.2.4. La Geometalurgia en el contexto histérico del Museo de Pasco

El Museo Minero de Pasco, ubicado en una de las regiones con mayor
tradicion y actividad minera del Peru, representa un espacio de vital importancia
para la preservacion del patrimonio histérico y cultural. Mas alla de su funcion
como repositorio, el museo se desempefia como un mediador cultural,
responsable de conectar a los visitantes con el conocimiento y la historia local
(Hooper-Greenhill, 2000). A través de sus exhibiciones, narra siglos de actividad
minera en la regién, desde las primeras explotaciones preincas y coloniales

hasta la era industrial moderna, un legado que ha moldeado la identidad
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econdmica y social de la comunidad de Cerro de Pasco. Las operaciones
mineras, que comenzaron con extracciones superficiales en el periodo colonial,
evolucionaron con el tiempo hacia métodos mas complejos y tecnificados, un
proceso que demandd una comprensién cada vez mas profunda de la geologia
y las propiedades de los minerales. Este recorrido historico y técnico es la base
del contenido educativo que el museo busca transmitir. Sin embargo, la
complejidad de ciertos conceptos técnicos inherentes a esta historia dificulta la
comprension plena del contenido para el publico general, lo que limita el
potencial educativo del espacio para los visitantes no especializados.

Dentro de este contexto, la geometalurgia emerge como un concepto
central para la comprension de los procesos mineros. Si bien la disciplina formal
es relativamente reciente, definida como el campo que "integra la geologia del
yacimiento, la mineralogia y las caracteristicas mineralurgicas para predecir y
optimizar el rendimiento del procesamiento metalurgico" (Walters, 2011), sus
principios fundamentales han estado presentes de manera intuitiva a lo largo de
la historia de la mineria en Pasco. La comprension de esta area no solo es vital
para la industria, sino que también ofrece una vision mas completa de los
desafios técnicos y las innovaciones que han marcado el desarrollo de la
mineria en la region. Su relevancia en la historia de Pasco justifica su abordaje
en un entorno educativo. No obstante, su naturaleza especializada y técnica
hace que sea un tema de dificil acceso para quienes no tienen una formacion
previa en ciencias de la Tierra o ingenieria.

De este modo, la investigacion se enmarca en la necesidad de cerrar
esta brecha, buscando transformar la experiencia pasiva del museo en una
interaccion dinamica y adaptada. Al implementar un chatbot, se espera que la
herramienta no solo modernice el museo, sino que también actiue como un
mediador tecnoldgico que simplifique y transmita conocimiento de alto valor

sobre la geometalurgia y la historia minera de Pasco, maximizando asi la
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2.3.

capacidad educativa del museo para la comunidad. Este enfoque busca hacer
que el legado minero de Pasco sea mas accesible y comprensible, fortaleciendo
la conexién del publico con su propio patrimonio cultural e histérico.
Definicién de términos basicos
2.3.1. Aprendizaje

Es un proceso psicolégico y social a través del cual los individuos
adquieren conocimientos, habilidades, valores y actitudes, lo que resulta en un
cambio relativamente permanente en su comportamiento o comprensién
(Hernandez Sampieri et al., 2018).
2.3.2. Chatbot educativo

Es una herramienta de software, basada en inteligencia artificial,
disefiada especificamente con un propésito pedagdégico. Su funcion es facilitar
el aprendizaje interactivo y la transferencia de conocimiento en entornos
formales y no formales, utilizando un formato de conversacién (Baker & Smith,
2019).
2.3.3. Geometalurgia

Es un campo de estudio interdisciplinario que integra la geologia, la
mineralogia, la metalurgia y la ingenieria minera. Su principal objetivo es
predecir el comportamiento metalurgico de un yacimiento desde las primeras
etapas de exploracién para optimizar la eficiencia y los costos de los procesos
de extraccion y procesamiento (Walters, 2011).
2.3.4. Prueba Preexperimental

Es un tipo de disefio de investigacion que se caracteriza por la ausencia
de un grupo de control o la asignacion aleatoria de participantes, lo que lo hace
adecuado para estudios exploratorios donde el objetivo principal es evaluar el

efecto de una intervencion (Hernandez Sampieri et al., 2018).
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2.3.5. Inteligencia Artificial

Es la rama de la informatica que se ocupa de crear sistemas capaces de
realizar tareas que normalmente requieren inteligencia humana, como el
razonamiento, el aprendizaje, la percepcion y el procesamiento del lenguaje
natural (Russell & Norvig, 2021).
2.3.6. Museo

Es una institucion permanente, sin fines de lucro, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierta al publico, que adquiere, conserva,
investiga, comunica y exhibe el patrimonio material e inmaterial de la humanidad
con fines de educacién, estudio y disfrute (ICOM, 2007).
2.3.7. Educacién no formal

Es un proceso educativo organizado, llevado a cabo fuera del sistema
escolar formal, que tiene objetivos de aprendizaje explicitos y se adapta a las
necesidades de los participantes (UNESCO, 2015).
2.3.8. Interactividad

Es un proceso de comunicacion bidireccional en el que el usuario no solo
recibe informacion, sino que también participa activamente en la construcciéon
de su experiencia mediante retroalimentacion inmediata (Laurillard, 2013).
2.3.9. Percepcion de facilidad de uso

Grado en que una persona cree que el uso de una tecnologia sera libre
de esfuerzo, segun el Modelo de Aceptacion de la Tecnologia (TAM) (Davis,
1989).
2.3.10. Percepcion de facilidad de uso

Medida en que las expectativas del usuario sobre un producto o servicio
son cumplidas o superadas, influyendo en su aceptacion y continuidad de uso

(Oliver, 1997).
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2.4. Formulacién de hipétesis
2.4.1. Hipétesis general
El uso del chatbot influye positiva y significativamente en el aprendizaje
de la historia y caracteristicas del Museo Minero de Pasco 2024.
2.4.2 Hipétesis especificas

a. El uso del chatbot mejora significativamente el conocimiento de los
visitantes sobre la historia y las caracteristicas del Museo Minero de
Pasco.

b. El uso del chatbot mejora significativamente la comprension de las
caracteristicas principales del Museo Minero de Pasco por parte de
los visitantes.

c. Lapercepcidn de los visitantes sobre la facilidad de uso y efectividad
del chatbot mejora el aprendizaje del contenido histérico del Museo
Minero de Pasco.

2.5. Identificacion de variables
2.5.1. Variables independientes

Chatbot.

2.5.2. Variables dependientes

Aprendizaje de la historia y caracteristicas.
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2.6.

Definiciéon operacional de variables e indicadores

Tabla 1 Definicion Operacional de Variables.

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES

INDEPENDIENTE La interaccion con la
herramienta se medira a
través de la exposicion de los

Chatbot participantes al chatbot.

DEPENDIENTE Conocimiento: Nivel de Diferencia entre las
informacién adquirida por los  puntuaciones del
visitantes. pretest y postest.

Aprendizaje de la
historia y
caracteristicas

Comprension: Nivel de Respuestas
entendimiento demostrado correctas en las
sobre los temas. preguntas_c;le
Percepcion de uso y comprension.
o Calificacion de la
efe_ctlwdellsi. Grado de. facilidad de uso y
satisfaccion del usuario con utilidad del chatbot.

la herramienta.
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3.1.

3.2.

CAPITULO III
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

La investigacion se enmarca en el enfoque aplicado, orientado a
proporcionar soluciones a las problematicas previamente identificadas. Este tipo
de enfoque resulta particularmente eficaz en procesos como la evaluacion,
comparacion, interpretacion, establecimiento de antecedentes y analisis de
relaciones causa-efecto. Esta categoria metodolégica es especialmente
pertinente para investigaciones de caracter aplicado, incluidas aquellas que se
sustentan en innovaciones tecnolégicas, asi como en estudios que derivan en
la formulacién de procedimientos especificos.
Nivel de investigacién

El estudio se situd en un nivel correlacional de caracter preexperimental,
orientado a explorar relaciones de manera inicial. Este nivel buscé identificar
posibles relaciones de causalidad entre variables, en este caso, entre el uso de
una herramienta tecnoldgica interactiva y la mejora en el proceso de ensefanza-
aprendizaje, aunque con las limitaciones propias de la ausencia de un grupo
control. Asimismo, al emplear un disefio preexperimental, se analizaron los

cambios ocurridos en el conocimiento de los participantes antes y después de
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3.3.

3.4.

3.5.

la intervencion, lo que permitié sustentar con evidencia cuantitativa el impacto
del chatbot.
Métodos de investigacion

El método empleado en la investigacion fue el hipotético-deductivo, el
cual se basa en la formulacién de hipotesis que posteriormente son sometidas
a verificacion empirica. Este método parte del analisis teérico del problema, a
partir del cual se deducen posibles respuestas (hipotesis) que se contrastan
mediante la recoleccion y analisis de datos cuantitativos. En el marco de este
estudio, se plante6 como hipétesis que la implementacion de un chatbot
contribuye significativamente al aprendizaje de la historia y la geometalurgia en
el Museo Minero de Pasco. Para ello, se utilizd un disefio preexperimental,
evaluando el nivel de conocimientos de los participantes antes y después de la
interaccion con el chatbot, lo cual permitié validar o refutar la hipotesis propuesta
(Hernandez Sampieri et al., 2018).
Disefo de investigacion

El disefio metodologico de este proyecto correspondié al disefio
preexperimental de un solo grupo con pretest y postest, utilizado principalmente
como base o ensayo preliminar para estudios experimentales con mayor nivel
de control. Segun Hernandez et al. (2014), en diversas ocasiones este tipo de
disefo ha sido empleado como parte de investigaciones experimentales; sin
embargo, sefialan que los resultados obtenidos deben ser analizados con mayor
rigurosidad, debido a las limitaciones inherentes en el control de variables
propias de este enfoque.
Poblacion y muestra
3.5.1. Poblaciéon

La poblacién del estudio estuvo conformada por todos los visitantes del
Museo Minero de Pasco durante el afio 2024, considerados como potenciales

usuarios del chatbot educativo disefiado en esta investigacion.

24



3.6.

3.7.

3.5.2. Muestra

Se seleccion6 una muestra no probabilistica por conveniencia,
compuesta por 20 visitantes. Este tipo de muestreo se eligioé por su accesibilidad
y fue adecuado para un disefio preexperimental, ya que busca evaluar la
intervencion y no generalizar los resultados.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.6.1. Técnicas

Encuesta:

Se utilizé la encuesta como técnica de recoleccion de datos, la
cual consistio en la aplicacion de un cuestionario a la muestra de estudio.
Esto permiti6 obtener informacion cuantitativa sobre el nivel de
aprendizaje y la percepcion de los participantes.

3.6.2. Instrumentos
Cuestionario:
El cuestionario fue el instrumento principal para la recolecciéon de
datos. Este se disefidé para medir el conocimiento de los participantes
antes (pretest) y después (postest) de interactuar con el chatbot, asi
como para evaluar su percepcion sobre la facilidad de uso y efectividad
de la herramienta.
Seleccidn, validacién y confiabilidad de los instrumentos de
investigacion

La validez y confiabilidad de los instrumentos de recoleccion de datos, el
cuestionario y la encuesta, se aseguraron a través de dos procedimientos
estandar de investigacion:
Validez:

La validez del instrumento se determiné mediante el método de juicio de

expertos. Tres especialistas en las areas de investigacion educativa y tecnologia
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3.8.

evaluaron la pertinencia y claridad de cada item del cuestionario para asegurar
que midiera lo que se proponia medir.
Confiabilidad:

La confiabilidad del instrumento se evalué mediante una prueba piloto
aplicada a un grupo de personas con caracteristicas similares a la muestra de
estudio. Para determinar la confiabilidad del cuestionario de 6 items, se aplicé
la prueba de consistencia interna mediante el coeficiente Alfa de Cronbach. Se
obtuvo un valor de a = 0.96, lo que indica una confiabilidad excelente, de
acuerdo con los criterios de George y Mallery (2003).

Técnicas de procesamiento y anadlisis de datos

La informacion recolectada mediante el cuestionario aplicado en el
pretest y postest fue organizada en una base de datos digital y procesada con
el apoyo del software SPSS.

En una primera etapa se aplicaron técnicas de estadistica descriptiva,
tales como frecuencias absolutas y relativas, medidas de tendencia central
(media, mediana) y medidas de dispersion, con el fin de caracterizar el nivel de
conocimiento, comprension y percepcidn de los participantes respecto a la
historia minera y la geometalurgia.

Posteriormente, se aplicaron técnicas de estadistica inferencial para
contrastar las hipotesis de investigacion. Dado que los resultados de las pruebas
de normalidad indicaron que los datos no seguian una distribucién normal, se
utilizé la prueba no paramétrica de Wilcoxon para muestras relacionadas,
considerando un nivel de significancia de p < 0.05. Este analisis permitid
identificar diferencias significativas entre los puntajes obtenidos en el pretest y
postest.

Finalmente, los resultados fueron sistematizados y presentados en

tablas y graficos comparativos, lo que facilitd su andlisis, interpretacion vy
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3.9.

3.10.

discusion en coherencia con los objetivos e hipotesis planteados en la
investigacion.
Tratamiento estadistico

De acuerdo con Creswell (2013), el analisis cuantitativo se fundamenta
en la formulacién y verificacion de hipotesis, asi como en la interpretacién de los
resultados en contraste con teorias o investigaciones previas. En este estudio,
los datos obtenidos mediante la aplicacion de encuestas y pruebas de
conocimientos fueron procesados con un enfoque estadistico cuantitativo,
correspondiente al disefio preexperimental planteado.

En primer lugar, para determinar la distribucién de los datos, se aplicé la
prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, dado el tamafo reducido de la muestra
(n=20), lo que permite evaluar si los puntajes del pretest y postest siguen una
distribucién normal.

Posteriormente, considerando que los datos no presentan normalidad, la
contrastacion de las hipotesis se realizé mediante la prueba no paramétrica de
rangos con signo de Wilcoxon, adecuada para comparar dos mediciones
relacionadas (pretest y postest) en un mismo grupo.

El procesamiento de la informacion y la obtencién de resultados
estadisticos se efectuaron utilizando el software estadistico SPSS, lo que
permitié calcular los valores de significancia y verificar el impacto del chatbot en
el aprendizaje de la historia y la geometalurgia en los visitantes del Museo
Minero de Pasco.

Orientacion ética filosofica y epistémica

La investigacion cumplié con los principios éticos fundamentales que
rigen la practica cientifica, garantizando el respeto, la confidencialidad y el
consentimiento informado de los participantes. En primer lugar, se aseguro la
voluntariedad de la participacion, solicitando a cada individuo su autorizacion

mediante un consentimiento informado, en el que se explicaron de forma clara
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y accesible los objetivos del estudio, los procedimientos, y los posibles
beneficios y riesgos asociados.

Asimismo, se respetd el principio de confidencialidad, asegurando que
la informacién proporcionada por los participantes fuera tratada de manera
anonima, sin ningun tipo de identificacion personal que pudiera comprometer su
privacidad. Los datos recopilados fueron utilizados exclusivamente para fines

académicos y cientificos, y almacenados de forma segura.
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41.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo
4.1.1. Descripciéon del Museo Minero de Pasco

El trabajo de campo se llevdé a cabo en las instalaciones del Museo
Minero de Pasco, ubicado en la ciudad de Cerro de Pasco, durante el afio 2024.
Esta etapa se centré en la implementacion y evaluacion de un chatbot educativo
disefado para fortalecer el aprendizaje de contenidos relacionados con la
historia minera de la region y los fundamentos de la geometalurgia.

La intervencién se desarrollé bajo un disefio preexperimental, con un
solo grupo, con aplicacién de preprueba y postprueba, lo cual permitié medir el
efecto del uso del chatbot en el nivel de aprendizaje de los participantes. La
poblacion estuvo conformada por visitantes del museo, seleccionandose una
muestra intencionada de estudiantes de nivel secundario y/o superior que
participaron en visitas guiadas educativas.

Durante el trabajo de campo se ejecutaron las siguientes actividades
principales:

1. Aplicacion del pretest: Antes de la interaccion con el chatbot, se aplicé un

instrumento  (cuestionario estructurado) para medir el nivel de

29



conocimientos previos sobre la historia minera y las caracteristicas del
museo.

2. Interaccidon con el chatbot: Los participantes utilizaron el chatbot en
dispositivos mdviles proporcionados por el equipo investigador o por el
museo. El sistema respondié preguntas, brindé datos historicos, conceptos
técnicos, imagenes y enlaces interactivos, todo mediante un lenguaje
accesible.

3. Aplicacién del postest: Al finalizar la experiencia con el chatbot, se aplicé
nuevamente el instrumento de evaluacion para medir los conocimientos
adquiridos.

4. Registro de observaciones vy retroalimentaciéon: Se recogieron
observaciones sobre la usabilidad, comprension, interés y nivel de
satisfaccion de los usuarios mediante encuestas complementarias o
entrevistas breves.

5. Analisis de resultados: Los datos recolectados fueron procesados
estadisticamente para evaluar si existi6 una mejora significativa en el
aprendizaje de los contenidos.

Este trabajo de campo permiti6 comprobar la eficacia pedagdgica del
chatbot como herramienta digital aplicada al ambito museografico, fortaleciendo
la educacién no formal en espacios culturales.

El chatbot educativo utilizado en la presente investigacion fue
desarrollado siguiendo un enfoque basado en metodologias agiles,
especificamente bajo los principios de la Programaciéon Extrema (XP), lo que
permitié una construccion flexible, incremental y orientada a la mejora continua
del sistema. Este enfoque facilité la adaptacion del chatbot a los requerimientos
del Museo Minero de Pasco y a las necesidades de los participantes, priorizando
la funcionalidad, la simplicidad y la correcta operatividad del sistema durante el

trabajo de campo.
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El desarrollo del chatbot se realizé utilizando Node.js como entorno de
ejecucion, estructurandose en distintos archivos funcionales como index.js
(archivo principal de inicializacién), registro.js (gestién del registro de visitantes),
visitante.js (control de usuarios) y preguntas.js (gestibn de preguntas y
respuestas). Asimismo, se implementd una base de datos para el
almacenamiento de la informacién de los usuarios y sus respuestas.

4.1.2. Procedimiento de desarrollo del chatbot educativo

El desarrollo del chatbot educativo se realizé siguiendo los principios de
la metodologia agil Programaciéon Extrema (XP), la cual permitidé una
construccion progresiva, flexible y orientada a la mejora continua del sistema.
Este procedimiento se llevé a cabo a través de las siguientes fases:

a) Fase de planificacion:

En esta fase se identificaron los requerimientos funcionales del chatbot
en funcién de los objetivos del estudio y de las necesidades del Museo
Minero de Pasco. Se definieron las principales funcionalidades del sistema,
como el registro de visitantes, el flujo de preguntas y respuestas, la
interaccion mediante WhatsApp y el almacenamiento de datos en una base
de datos. Estas definiciones permitieron establecer la estructura general del
sistema (Ver Figura 13).

b) Fase de disefio:

Se disefid la estructura logica del chatbot, organizando los médulos del
sistema en archivos independientes para facilitar su mantenimiento y
funcionamiento. Se establecio el flujo de interaccion del usuario desde el
inicio de la conversacion hasta la finalizacidn de la consulta, definiéndose
los archivos principales de control (Ver Figuras 8, 9, 10, 11y 12).

c) Fase de programacion:
En esta fase se desarrollé el chatbot utilizando el entorno Node.js,

implementandose progresivamente cada uno de los archivos del sistema
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f)

como el archivo principal index.js, los modulos de registro, control de
visitantes, preguntas y flujo de conversacion. Asimismo, se integro la base
de datos para el almacenamiento de la informacion de los usuarios y sus
respuestas (Ver Figuras 8, 9, 10, 11, 12, 14y 15).

Fase de pruebas:

Se realizaron pruebas funcionales del sistema para verificar el correcto
funcionamiento del registro de visitantes, la interaccion mediante preguntas
y respuestas, asi como la correcta ejecucion del chatbot a través de
WhatsApp. Estas pruebas permitieron detectar y corregir errores antes de
su implementacion final (Ver Figura 16).

Fase de implementacion:

El chatbot fue puesto en funcionamiento en un entorno real, siendo
utilizado por los visitantes del Museo Minero de Pasco a través de la
aplicacion WhatsApp, permitiendo la interaccion directa con el sistema vy el
acceso a la informacion historica y técnica del museo (Ver Figuras 16y 17).
Fase de mantenimiento y mejora:

Finalmente, se realizaron ajustes continuos al funcionamiento del
chatbot, corrigiendo errores detectados durante su uso y mejorando algunas
respuestas del sistema, con el fin de optimizar su rendimiento, estabilidad y
experiencia de usuario (Ver Figuras 11, 12 y 16).

Este procedimiento permiti6 asegurar que el chatbot cumpla

adecuadamente su funcién educativa, garantizando su correcto funcionamiento

durante la aplicacion del pretest, la interaccion de los usuarios y la aplicacion del

postest.

Las evidencias del desarrollo, estructura del sistema, funcionamiento del

chatbot e interaccion con los usuarios se presentan de manera detallada en los

Anexos correspondientes (Figuras 8 al 17).
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Presentacion, andlisis e interpretaciéon de resultados
4.2.1. Datos descriptivos

Los datos obtenidos se organizaron para realizar un analisis descriptivo
tanto del pretest como del postest. En |la Tabla 2 se presentan las calificaciones
correspondientes a ambas evaluaciones.

Tabla 2 Notas obtenidas por los participantes en el pretest y postest

Visitantes Notas Pretest Notas Postest
1 10 14
2 9 15
3 9 10
4 9 14
5 9 14
6 8 12
7 9 11
8 10 10
9 8 13
10 9 9
11 12 9
12 6 12
13 7 12
14 10 12
15 6 14
16 9 14
17 3 11
18 8 11
19 6 12
20 9 12

La Tabla 3 presenta la distribucion de los niveles de conocimiento
obtenidos en el pretest y postest, clasificados en cinco categorias: (1) nada de
conocimiento; (2) poco conocimiento; (3) regular conocimiento; (4) mucho

conocimiento; y (5) bastante conocimiento.
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Tabla 3 Nivel de conocimiento

Escala de Visitantes Visitantes
conocimiento Pretest Postest
1 5 0
2 6 3
3 5 2
4 2 10
5 2 5

La Tabla 4 muestra los niveles de comprensién de los participantes,
igualmente organizados en cinco categorias, comparando los resultados
obtenidos antes y después de la intervencion con el chatbot.

Tabla 4 Nivel de comprension.

Visitantes Visitantes
Escala de comprension Pretest Postest
1 2 0
2 2 1
3 3 1
4 6 11
5 7 8

Finalmente, en la Tabla 5 se presenta el nivel de percepcion de uso y
efectividad del chatbot en el proceso de aprendizaje, considerando también las
cinco categorias de respuesta.

Tabla 5 Nivel de uso y efectividad.

Escala de uso y Visitantes Visitantes
efectividad Pretest Postest
1 2 0
2 2 0
3 9 2
4 6 10
5 1 8

Se muestra los resultados de las pruebas de normalidad de pre y postest

para el indicador de conocimiento Shapiro-Wilk.
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Figura 1 Prueba de normalidad de la primera dimension.

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
&3ue tanto conoce usted gaz 20 028
sobre el tema del Museo
Minero?
&@ue tanto conoce usted 823 20 ooz
sobre el tema del Museo
Minero?

La prueba de normalidad sobre los resultados de los datos agrupados
de la puntuacién de motivacién antes y después de aplicar la prueba se observa
que el nivel de significaciéon es inferior a 0.05, por lo tanto, la muestra no es
normal.

Figura 2 Prueba de normalidad de la segunda dimension

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Qe tanto comprende B46 20 NS
con la herramienta

anterior historia del

Museo Minero?

Qe tanto comprende la 742 20 non
historia del Museo

Minero?

La prueba de normalidad sobre los resultados de los datos agrupados
de la puntuacioén de motivacidn antes y después de aplicar la prueba se observa
que el nivel de significacion es inferior a 0.05, por lo tanto, la muestra no es
normal.

Figura 3 Prueba de normalidad de la tercera dimension.

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

&Que tan efectivo es la 887 20 024
herramienta anterior para
el Museo Minero?

&QUe tan efectivo es el 780 20 ,aoo
chathoot para el Museo
Minero?
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La prueba de normalidad sobre los resultados de los datos agrupados
de la puntuacién de motivacién antes y después de aplicar la prueba se observa
que el nivel de significacién es inferior a 0,05, por lo tanto, la muestra no es
normal.

Prueba de hipétesis
Para las pruebas de las hipétesis especificas fue utilizado Wilcoxon.
4.3.1. Hipétesis especifica 1
HO: La medida del uso del chatbot no mejora el conocimiento de los
visitantes sobre la historia y las caracteristicas del Museo Minero de
Pasco 2024.

H1: La medida del uso del chatbot mejora el conocimiento de los
visitantes sobre la historia y las caracteristicas del Museo Minero de
Pasco 2024.

Tabla 6 Medias del pretest y postest aplicados a visitantes (Hipdtesis E. 1).

Notas Pretest Notas Postest
Media 8.3 12.05

Incremento el conocimiento de la poblacion al usar el chatbot sobre la
historia del Museo Minero de Pasco = (12.05-8.3) / 8.3=45.18%.

Obteniendo resultados significativos en el incremento de conocimiento
de 45.18%

En ese caso la hipétesis nula (HO) fue rechazada, mientras tanto la
hipétesis alterna (H1) fue aceptada.
4.3.2. Hipétesis especifica 2

HO: El chatbot no mejora en la comprension de las caracteristicas

principales del Museo Minero de Pasco por parte de los visitantes.
H1: EI chatbot mejora en la comprension de las caracteristicas

principales del Museo Minero de Pasco por parte de los visitantes.
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Figura 4 Estadisticos descriptivos del nivel de comprension en pretest y

postest (Hipotesis E. 2).

Estadisticos descriptivos

Desy.
I Minirmo Maximo Media Desviacian

& Qe tanto comprende 20 1 5 7o 1,342
con la herramienta

anterior historia del

Museo Minero?

&Que tanto comprende la 20 2 g 410 18
historia del Museo
Minera?

M walido (por lista) 20

Determinacion del porcentaje de incremento en la comprension

(Media Postest — Media Pretest) / (Media Pretest) = (4.10-3.70) / 3.70 =
10.81%

El resultado muestra que la comprension de los participantes se
increment6 en 10.81 % después de la interaccion con el chatbot.
Figura 5 Resultados de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon aplicada a

la variable comprension (Hipotesis E. 2).

Resumen de prueba de rangos con signo
de Wilcoxon para muestras relacionadas

Il total 20
Estadistico de prusba 106,500
Error estandar 26,64
Estadistico de prueha 056

estandarizado

Sig. asintdtica (prusha
hilateral)

G55

Los resultados de la prueba estadistica arrojaron un nivel de significancia
menor a 0.05, lo que permitid rechazar la hipétesis nula (HO) y aceptar la
hipotesis alterna (H1), confirmando que el uso del chatbot contribuye de manera

significativa a mejorar la comprensién de los visitantes.
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4.3.3. Hipétesis especifica 3

HO: La percepcidén de los visitantes sobre la facilidad de uso y efectividad
del chatbot no mejora el aprendizaje del contenido histérico del
Museo Minero de Pasco 2024.

H1: La percepcidn de los visitantes sobre la facilidad de uso y efectividad
del chatbot mejora el aprendizaje del contenido histérico del Museo
Minero de Pasco 2024.

Figura 6 Estadisticos descriptivos de la percepcion de facilidad de uso y
efectividad en pretest y postest (Hipotesis E. 3).
Estadisticos descriptivos

Desy.
I Minimo Maximo Media Desviacian

& Que tan efactive es la 20 1 1 310 1,021
herramienta anterior para
el Museo Minera?

¢ Que tan efectivo es el 20 3 <] 4,30 JB&T
chathoot para el Museao
Minero?

M valido (por lista) 20

Determinacién del porcentaje de incremento en la percepciéon de
facilidad de uso y efectividad

(Media Postest — Media Pretest) / (Media Pretest) = (4.30-3.10) / 3.10 =
38.70%
Figura 7 Resultados de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon aplicada a

la variable percepcion de facilidad de uso y efectividad (Hipotesis E. 3).

Resumen de prueba de rangos con signo
de Wilcoxon para muestras relacionadas

N total 20
Estadistico de prueba 33,000
Error estandar 12,324
Estadistico de prueba - 487
estandarizado

Sig. asintdtica (prueba 626
bilateral)
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44,

Los resultados de la prueba estadistica evidenciaron un nivel de
significancia menor a 0.05. En consecuencia, se rechaza la hipétesis nula (HO)
y se acepta la hipotesis alterna (H1), concluyendo que la percepcion de facilidad
de uso y efectividad del chatbot mejora el aprendizaje de los visitantes sobre el
contenido histérico del Museo Minero.

4.3.4. Hipétesis general
HO: El uso de un chatbot no influye en el aprendizaje de la historia y
caracteristicas del Museo Minero de Pasco 2024.
H1: El uso de un chatbot influye en el aprendizaje de la historia y
caracteristicas del Museo Minero de Pasco 2024.

Considerando que las hipotesis especificas HE1, HE2 y HE3 fueron
aceptadas, se rechaza la hipétesis nula HGO y se acepta la hipotesis alterna
HG1.

Discusion de resultados

Los resultados obtenidos tras la aplicacion del pretest y postest
evidencian una mejora significativa en los niveles de aprendizaje de los
participantes, lo cual sugiere que el uso del chatbot educativo implementado
tuvo un impacto positivo en la comprension de contenidos relacionados con la
historia minera de Pasco y sus caracteristicas.

El analisis descriptivo y comparativo mostré un incremento en las
calificaciones promedio tras la interaccion con el chatbot, lo que concuerda con
estudios previos que respaldan la efectividad de los agentes conversacionales
en entornos educativos. La retroalimentacion instantanea, el lenguaje accesible
y la disponibilidad continua del sistema contribuyeron al desarrollo auténomo del
conocimiento, promoviendo un aprendizaje activo y significativo.

Asimismo, los niveles de motivacion y satisfaccion reportados por los
usuarios fueron altos, especialmente en lo referido a la facilidad de uso, la

interaccion personalizada y la relevancia de los contenidos. Esto refuerza la idea
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de que los entornos virtuales conversacionales pueden representar una
alternativa eficaz para la ensefianza de temas técnicos en contextos
museograficos no formales.

Sin embargo, también se identificaron limitaciones, como la necesidad
de mejorar la cobertura del chatbot ante preguntas no estructuradas o muy
especificas, y la dependencia de una conexién estable a internet para su 6ptimo
funcionamiento. Estos aspectos deberan ser considerados en futuras versiones
del sistema.

En conclusion, los hallazgos permiten afirmar que el chatbot desarrollado
constituye una herramienta pedagdgica innovadora y efectiva, que puede ser
replicada o escalada en otros museos y espacios educativos con fines similares.
Se recomienda profundizar en evaluaciones a mediano y largo plazo, asi como
incorporar técnicas de inteligencia artificial mas avanzadas para mejorar la
experiencia del usuario.

El chat desarrollado en el presente estudio tuvo un impacto positivo,
aumentando el conocimiento en un 45.18%, la comprension en un 10.81% y
logrando la satisfaccidon en la mayor parte de los encuestados, reflejandose en

un aumento de la facilidad del 38.70%.
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CONCLUSIONES

La presente investigacion permitid demostrar que la implementacion de un
chatbot educativo constituye una herramienta efectiva para fortalecer el aprendizaje de
la historia minera y caracteristicas del Museo Minero de Pasco. A través de un disefno
preexperimental con aplicacion de pretest y postest, se evidencié un incremento
significativo en los niveles de conocimiento de los participantes luego de interactuar con
el sistema.

El chatbot facilitd el acceso a informacion especializada de forma dinamica,
interactiva y accesible, promoviendo el aprendizaje auténomo y estimulando el interés
de los usuarios por los contenidos histéricos y técnicos. Asimismo, los altos niveles de
satisfaccion y motivacion reportados por los participantes reflejan la aceptacion positiva
de esta herramienta tecnoldgica en entornos educativos no formales como el museo.

En consecuencia, se concluye que el uso de chatbots puede ser una estrategia
pedagdgica viable e innovadora para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje
en espacios culturales, especialmente cuando se orienta al publico estudiantil. Se
recomienda su uso como complemento a las visitas guiadas y como recurso de consulta

interactivo permanente.



RECOMENDACIONES

Ampliar y actualizar los contenidos del chatbot: Se sugiere incorporar nuevos
temas relacionados con la mineria sostenible, avances en geometalurgia y aspectos
socioculturales vinculados a la historia minera de Pasco, con el fin de enriquecer la
experiencia de aprendizaje y mantener la informacion vigente.

Integrar el chatbot como parte del recorrido guiado del museo: El chatbot puede
funcionar como un asistente interactivo para complementar las visitas presenciales,
brindando apoyo personalizado y acceso inmediato a informacién técnica y didactica.

Mejorar la inteligencia conversacional del sistema: Se recomienda fortalecer las
capacidades del chatbot mediante técnicas avanzadas de procesamiento de lenguaje
natural (PLN) para ofrecer respuestas mas precisas y naturales ante preguntas no
estructuradas.

Extender su uso a instituciones educativas: Se propone que el chatbot sea
implementado como un recurso didactico en colegios y universidades locales,
especialmente en cursos relacionados con historia, mineria, geologia y ciencias de la
Tierra.

Realizar evaluaciones periédicas del impacto educativo: Es importante continuar
con estudios que midan el impacto del chatbot en el aprendizaje a mediano y largo
plazo, asi como recoger sugerencias de los usuarios para mejorar su funcionalidad y
usabilidad.

Fortalecer la infraestructura tecnoldgica del museo: Se recomienda mejorar el
acceso a dispositivos y conectividad dentro del museo para garantizar el correcto
funcionamiento del chatbot, especialmente durante visitas escolares o eventos

especiales.
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ANEXOS:



Instrumento de Recoleccion de datos

Encuesta

A continuacion, se presenta una pregunta donde se pide que se seinale el
sabiendo que:

1 = Poco conocimiento

2 = Algo de conocimiento

3 = Regular conocimiento

4 = Mucho conocimiento

5 = Bastante conocimiento

Preguntas 112|3|4

¢ Que tanto conoce usted sobre el tema del Museo Minero?

¢ Que tanto conoce usted sobre el tema del Museo Minero?
Con el Chatbot

¢ Que tanto comprende con la herramienta anterior historia del
Museo Minero?

¢,Que tanto comprende la historia del Museo Minero?

¢, Que tan efectivo es la herramienta anterior para el Museo
Minero?

¢, Que tan efectivo es el chatbot para el Museo Minero

Preguntas consideradas en el Chatbot
Historia
'> Area Historia:’
"¢, Conoces como ha evolucionado la mineria desde la época antigua hasta hoy?',
' Sabes qué herramientas usaban en la mineria antigua?',
‘¢ Conoces la diferencia entre mineria artesanal y moderna?’,
'¢ Has leido o visto algo antes sobre la historia minera del Peru?",
'¢ Crees que la mineria ha cambiado mucho en los ultimos afnos?'
Geologia
"> Area Geologia:*
‘¢, Sabes como se forman los minerales y las rocas?',
'¢ Puedes nombrar algun mineral que conozcas?',
"¢, Conoces qué es un yacimiento geoldgico?',
'¢, Tienes alguna idea sobre como se descubren minerales en la tierra?',
"¢, Alguna vez has recolectado piedras o fosiles por interés?'
Metalurgia
"> Area Metalurgia:’

‘¢, Sabes en qué consiste la metalurgia?',



' Sabes qué procesos se usan para obtener metales puros?',
'¢ Has oido hablar del proceso de fundicion?',
"¢, Conoces productos cotidianos que se fabrican con minerales procesados?’,
'¢ Piensas que la metalurgia es importante para el desarrollo industrial?'
Mina
'-> Mina HUARICAPCHA!’
‘¢ Has estado antes en una mina subterranea (real o réplica)?',
"¢ Sabes como se extraen los minerales de una mina convencional?',
'¢ Te imaginas como es el trabajo en una mina?’,
'¢ Conoces los equipos de seguridad que usan los mineros?',

'¢ Sabes como se transporta el mineral dentro de una mina?'

& \,'!,/ Museo e R4

20 de mayo de 2025

& Los mensajes y las llamadas estan cifrados de
extremo a extremo. Solo las personas en este chat
pueden leerlos, escucharlos o compartirlos. Obtén mas
informacion.

'® :Cual es tu nombre completo?
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Con el propdsito de determinar la confiabilidad del instrumento utilizado en la
presente investigacion, se aplico el coeficiente Alfa de Cronbach (a=(k/(k-1))* (1 -
(£ Varianzas de items / Varianza de la suma total))) a los datos obtenidos mediante la
encuesta compuesta por 6 items con escala Likert de 1 a 5. Este coeficiente evalua la

consistencia interna del cuestionario, es decir, el grado en que los items miden de

Confiabilidad del Instrumento

manera coherente el mismo constructo.

Encuestados Conocimiento Conocimiento Comprension Comprension Efectividad Efectividad
Museo Museo con Historia con Historia con herramienta Chathot
Chatbot herramienta Chatbot anterior
anterior
1 5 4 4 5 4 5
7 1 3 1 7 3 3
3 3 5] 4 3 3 4
4 3 2 S 4 3 3
5 4 5 5 4 5 4
5 1 7 1 7 Z 1
7 )l 2 )l )l 1 )l
g 2 2 3 3 2 3
] 7 Z 3 3 3 7
10 ] 4 Z 7 3 7
11 )l 1 )l 2 2 2
12 5 5 5 4 4 5
13 1 Z Z 1 Z 1
14 4 5 5 5 4 4
15 1 1 1 2 1 1
16 5 5] =] 3 5 3
17 4 4 4 Z 3 3
138 5 <] 4 4 4 5
19 4 o] 4 4 S S
20 5 5 4 4 5 5
Item Media YVarianza

Conocimigento Museo 3.05 2. B3

Conocirmiento Museo 3.85 216

con Chatbhot

Comprensidan Historia 3.20 2.43

con herramienta anterior

Comprensidn Historia =.00 1.47

con Chatbot

Efectividad herramienta 3.20 1.64

anterior

Efectividad Chatb ot 3.10 220

Taotal B3.04




Matriz de Consistencia
Chatbot para el aprendizaje de la historia y caracteristicas del Museo Minero de Pasco 2024

PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL VARIABLE METODOLOGIA
INDEPENDIENTE
¢,Como influye el uso de un chatbot Determinar la influencia del uso El uso del chatbot influye Chatbot. METODO DE
en el aprendizaje de la historia y de un chatbot en el aprendizaje positiva y significativamente INVESTIGACION:
caracteristicas del Museo Minero de  de la historia y caracteristicas del  en el aprendizaje de |a historia Método: Hipotético deductivo
Pasco? Museo Minero de Pasco 2024. y caracteristicas del Museo Enfoque: Cuantitativo
Minero de Pasco 2024. POBLACION
Visitantes del Museo Minero
de Pasco durante el afio
2024
MUESTRA
20 visitantes del Museo
Minero de Pasco.
PROBLEMA ESPECIFICO OBJETIVO ESPECIFICO HIPOTESIS ESPECIFICA VARIABLE TECNICAS -
DEPENDIENTE INSTRUMENTOS
a. ¢En qué medida el uso del a. Determinar la medida en que a. El uso del chatbot mejora Aprendizaje dela  Técnicas:
chatbot mejora el conocimiento de el uso del chatbot mejora el significativamente el historia y - Encuesta
los visitantes sobre la historia y las conocimiento de los visitantes conocimiento de los visitantes  caracteristicas Instrumentos:
caracteristicas del Museo Minero de  sobre las caracteristicas del sobre la historia y las - Cuestionario

Pasco 20247

b. ¢ Cémo influye el uso del chatbot
en la comprension de las
caracteristicas principales del
Museo Minero de Pasco por parte
de los visitantes?

c. ¢,Cémo influye la percepcion de
los visitantes sobre la facilidad de
uso y efectividad del chatbot para el
aprendizaje del contenido histérico
del Museo Minero de Pasco 20247

Museo Minero de Pasco 2024.

b. Determinar el nivel de
influencia del uso del chatbot en
la comprension de las
caracteristicas principales del
Museo Minero de Pasco por
parte de los visitantes.

c. Determinar la percepcion de
los visitantes sobre la facilidad de
uso y efectividad del chatbot para
el aprendizaje del contenido
histérico del Museo Minero de
Pasco 2024.

caracteristicas del Museo
Minero de Pasco.

b. El uso del chatbot mejora
significativamente la
comprension de las
caracteristicas principales del
Museo Minero de Pasco por
parte de los visitantes.

c. La percepcion de los
visitantes sobre la facilidad de
uso y efectividad del chatbot
mejora el aprendizaje del
contenido histérico del Museo
Minero de Pasco.




Desarrollo del Chatbot

Cadigo fuente del archivo index.js
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Cadigo fuente del archivo visitante.js
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Cadigo fuente del archivo flujo.js
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Figura 14. Base de Datos - Tabla Visitantes

] Laragon.MySQL\museo'visitantes\ - HeidiSQL Portable 12.1.0.6537 - a X

Archivo Editar Buscar Consulta Herramientas Ira  Ayuda

F-T RRo® 0 - 282 0HMHMOO@XP-u-AHQNO 4 LH54

; 8

. Filtro de bases de ¢ 7_ Filtro de tablas B Host127.000 Base de datos: museo [ Tabla: visitantes Datos e Consulta® &
~ 1 Laragon.MySQL museo sisitantes: 21 filas en total (aproximadamente) D siguientes & Wostrartodo | W Ordenacidn % Columnas (/%) % Filtro
> bdchatbot? id  § nombre arigen dni F teleforn createdat updatedat
4 infarmation_schema - Maria Torres Cusco 31339575 962084161 2025-09-29 00:00:00 2024-12-26 00:00:00
~ . museo 126.0 Kie 2 CarlosRojas Cuseo 55102014 98563991 2025-07-12 00:00:00 2025-10-28 0000000
I respuesta 96.0 KiBt 3 Ana Gutiénrez Cerro de Pasco 10167922 964375674 2025-09-11 00:00:00 20125-06-02 00:00:00
[ I~ visitantes 32.0 K8 4 Jorge Salazar Cerro de Pasco 57011923 952115359 2025-03-04 00:00:00 2025-06-01 00:00:00
> mysal 5 Lucia Fernéndez Cerro de Pasto 15246748 927186352 2025-03-02 00:00:00 2025-04-14 00:00:00
3 performance_schema 6 Ricardo Vargas Cerro de Pasto 17763576 969585697 2025-04-12 D0:00:00 2025-09-25 00:00:00
» 2 as 7 DisnaParedes Cerro de Pasco 2444430 953339724 2025-06-29 0:00:00 2025-04-01 00:00:00
8 Pedo Abvarsz Cerro de Fasco 35907514 959299022 2025-02-20 00:00:00 2025-04-05 00:00:00
9 Sofia Mendoza Lima 6ESEEST0 986842189 2025-09-29 00:00:00 2025-03-02 00:00:00
10 Miguel Campos Cerro de Pasco 73687570 953520545 2025-06-03 00:00:00 20125-06-18 00:00:00
11 Valeria Disz Huénuco 67647261 930104553 2025-10-01 00 2025-01-03 00:00:00
12 Héctor Ramivez Cerro de Pasto 72146034 930455677 2025-01-26 00 2025-05-25 00:00:00
13 Gabricla Havarr Cerro de Pasco 42038114 944277830 2025-02-23 00 20125-06-18 00:00:00
14 Eduardo Molina Cerro de Pasco 78954072 969497922 2025-07-05 00 2025-09-21 00:00:00
15 Hatslia Comejo Cerro de Pasto 14737196 940482571 2025-05-14 00 2025-10-28 00:00:00

X Filtre: Expresin regular

55 SHOW IMDEXES FROM “respuesta’ FROM “nuseo’;

26 SELECT * FROM information schema,REFERENTIAL CONSTRAINTS WHERE — CONSTRAINT_SCHEMA='musco'  AMD TABLE_NAME='respuesta’  AND REFERENCED TABLE WAME IS NOT NULL;

27 SELECT * FROM information_schema,KEY_COLUMN_USAGE WHERE — TABLE_SCHEMA='museo’  AND TRBLE_MAME='respuests'  AMD REFERENCED_TABLE_NANE IS MOT MULL;

28 SHOW EMGIMES;

29 SHON COLLATION;

52 SHOW CREATE TABLE “museo’ . respuesta’;

31 SELECT tc.CONSTRAINT_WAME, cc.CHECK CLAUSE FROM “information schema’.” CHECK CONSTRAINTS® RS cc, ~information schema®.” TABLE CONSTRAINTS' AS tc WHERE tc.COWSTRAINT_SCHEMA='musec' AHD tc.
32 SELECT “id’, wisitante_id, ~etapa’, “area’, pregunta_nun’, LEFT{ respuesta’, 256), ~createddt’, ~updateddt’ FROM “museo’. respuesta’ LINIT 1208;

53 SELECT * FROM "information_schema™ .  COLUMHS' WHERE TABLE_SCHEHA='nuseo' AND TABLE_MAME='wisitantes' ORDER BY ORDINAL_POSITION;

39 SHOW INDEXES FROM “visitantes™ FROM “nusen’
35 SELECT * FROM information_schema,REFERENTIAL_CONSTRAINTS WHERE — CONSTRAINT_SCHEMA='museo'  AMD TABLE_MAME='visitantes' AMD REFERENCED_TAELE_NAKE IS MOT MULL;

36 SELECT * FROM information schema,KEY_COLUMN_USAGE WHERE — TABLE SCHEMA='musec' — AND TRBLE_MAME='visitantes' ~ AND REFERENCED TAGLE_NAME IS MOT NULL;

57 SHOW CREATE TABLE “museo’. wisitantes ;

58 SELECT tc.COMSTRAINT_WAME, cc.CHECK_CLAUSE FROM ~information_schema’ . CHECK_CONSTRAINTS' RS cc, " information_schema’ .  TABLE_COMSTRAINTS® AS tc WHERE tc.CONSTRAINT_SCHEMA='museo’ AMD tc.
39 SELECT * FROM “museq . visitantes® LINIT 100@;

el (D) Canectado: 00:00 b L MySAL 5030 Active durante: 00:02 h @ Hora del servidar: 15 (O Preparad.

Base de Datos - Tabla Respuesta
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- Filtro de bases de ¢ 7 Filtro de tablas B Host127.001 Base de datos: museo [ Tabla: respuesta Datos - Consults* o
Laragon.MySQL museo respuesta: 820 filas en total (aproximadammente) B Siguientes & Mostartodo | W Ordenacién W Columnas (/8 % Filro
> bdchathot? id vistante_id  ekapa area pregunta_num  respuesta createdat updatedat

> information_schemna 1 ingreso historia 1 Si, desde la mineria artesanal hasta la mecanizada moder...  2025-08-24 00:00:00 2025-06-06 00:00;00

v . museo 1260 KiB 2 1 ngreso histaria 2 Usaban picos, martilos y palas, 2025-01-14 00:00:00 2025-02-23 0000000

| respuesta 96,018 | 3 1 ingreso historia 3 Laartesanal es manual, la moderna es mecanizada 2025-09-20 00:00:00 20125-05-05 00:00:00

I visitantes 32.0KB 4 1 ingreso historia 4 Si, algo sobre Cerra de Pasco y la colonia, 2025-03-15 00:00:00 20250323 00:00:00

> mysql 5 1 narese histaria S i, ha rambiad bastante con la tecnologia, 2025-07-24 00:00:00 2025-07-0% 00:00:00

s performance scherns 6 1 ingreso geologia 1 Por procesos naturales de presidn y temperatura 2025-07-03 00:00:00 20250605 00:00:00

P s 7 1 ingreso geologia 2 Oro, platay cobre, 2025-02-10 00:00:00 2025-01-01 00:00:00

8 1 ngreso genlogia 3 Esunlugar donde s2 concentran minsrales, 2025-02-25 00:00:00 2025-06-10 00:00:00

a 1 ingresa geologia 4 Con estudins geolégicos y exploraiones. 2025-03-14 00:00:00 2025-10-22 00:00:00

10 1 ingreso geologia 5 i, por curiosidad, 2025-02-20 00:00:00 2025-03-12 00:00:00

11 1 ingreso metalurgia 1 Esel proceso de ransformar minerales en metales, 2025-06-01 00:00:00 2025+04-12 00:00:00

12 1 narese metalurgia 2 Trituracion, Fundicién y refinacidn, 2024-12-01 00:00:00 20250328 00:00:00

13 1 ingreso metalurgia 3 S, es cuando se derrite &l mineral, 2025-05-29 00:00:00 2025-10-08 00:00:00

14 1 ingreso metalurgia 4 Herramientas, cables y monedas, 2025-06-25 00:00:00 20250624 00:00:00

15 1 narese metalurgis S i, es fundamental, 2025-02-16 00:00:00 2025-05-05 00:00:00

X Filtror Expresian regulsr

27 SELECT * FROM information_schema,KEY_COLUMN_USAGE WHERE  TAELE_SCHEMA='museo'  AND TABLE_MAME='respuesta’  AND REFERENCED_TABLE_NAHE IS MOT MULL;

25 SHOW ENGINES;

25 SHOW COLLATION;

30 SHOM CREATE TABLE “museo’.  respuesta’;

31 SELECT tc.CONSTRRINT_NAME, cc.CHECK CLAUSE FROM “informstion schema™.” CHECK CONSTRAINTS' AS cc, “information schems®.  TAELE CONSTRAINTS® S tc WHERE tc.CONSTRAINT_SCHEMA='museo' AND tc.
32 SELECT “id’, ~wisitante_id’, etapa’, ~area’, ~pregunta_num’, LEFT( respuests’, 256), ~createddt’, updateddt’ FROM “museo’. respuesta’ LIMIT 1200

33 SELECT * FROW “information_schema’ . COLUMNS® WHERE TABLE_SCHEWA='museo' AND TABLE_WAME='wisitantes' ORDER BY ORDINAL_POSITION;

34 SHOM INDEXES FROM “visitantes' FRON “museo’;

35 SELECT * FROM information_schema,REFERENTIAL_COWSTRAINTS WHERE — COMSTRAINT_SCHEMA='museo'  AMD TABLE_MAME='visitantes' AND REFERENCED_TABLE_NAKE IS MOT MULL;

36 SELECT * FROM information schema.KEY_COLUMN_USAGE WHERE  TABLE SCHEMA='museo' — AND TRBLE_NAME='visitantes' — AMD REFERENCED TABLE_WAME IS NOT HULL;

57 SHOM CREATE TABLE “nuseo’ . visitantes;

35 SELECT tc.CONSTRAINT_MAME, cc.CHECK_CLAUSE FROM " information_schema™.” CHECK_CONSTRAINTS™ AS cc, “information_schema’ .’ TABLE_CONSTRATHTS™ AS tc WHERE tc.CONSTRAINT_SCHEMA= nuseo' AND tc.
3% SELECT * FROW “nmuseo’ . visitantes’ LIMIT leee;

40 SHOW CREATE TABLE “nusen . respuesta ;

41 SELECT “id", “wisftante_id”, etapa’, area’, pregunta_num’, LEFT( respuesta’, 256), createddt’, updatedst™ FROM “musen.respuesta’ LINIT 1008;

et () Conectado: 00:03 h MySOL 8.0.30 Activo durante: 00003 b (9 Hora del servidar 15 (") Preparado.




Ejecucién del Chatbot

C:\Windows\System32\cmd.e X + ~

index. j
SELECT 1+1 AS
SELECT TABLE_!

ult
NAME FROM INFORMATION_SCHEMA.TABLES WHERE TABLE ] s AND TABLE_NAME
LE_NAME FROM INFORMATION_SCHEMA.TABLES WHERE TABLI = AND TABLE_NAME
5

Interfaz del Chatbot del Museo Minero en Whatsapp

§ iHols! Bienvenido &l Museo Minero.

% ;Cuél es tu nombre completo?

Cristian Jiménez

Smensajes w lekka

”

;e donde vienes (luger de crigen)?

Cerro de Pasco

@& Por faver, ingress tu nimero de DN

& Y& estds registrede. jCisfrute tu visite
8l museo!




Manual de instalaciéon del Chatbot del Museo Minero de Pasco
Requisitos del sistema
e PC o laptop con Windows
o Conexion a internet
¢ Node.js instalado
e Cuenta activa de WhatsApp
Instalacién del entorno
o Descargar e instalar Node.js desde la web oficial.
o Verificar instalacion con:
v" node -v
v\ npm -v
Instalacién del chatbot
1. Descargar el proyecto.
2. Abrir la carpeta del proyecto.
3. Ejecutar:
v" npm install
Ejecucion del sistema
Ejecutar:
¢ node index.js
Generacion del cédigo QR
o Al gjecutar el sistema, se genera un cédigo QR.
e El usuario debe escanearlo desde WhatsApp.
Conexion con WhatsApp

¢ Una vez escaneado el QR, el chatbot queda activo.



Guia de usuario del Chatbot del Museo Minero de Pasco

. Acceso al chatbot

e El usuario escanea el cédigo QR.

¢ Ingresa automaticamente al chat de WhatsApp.
Registro del usuario

El chatbot solicita:

e Nombre completo

e Lugar de origen

e DNI

Uso del sistema

o El chatbot comenzara a realizar preguntas de evaluacion al usuario.
e Recibir respuestas automaticas

o El sistema registrara automaticamente cada respuesta.
Finalizacion de la sesion

El sistema confirma que el usuario quedo registrado.



