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Abstract— This research aimed to analyze the differences in
the promotion of sustainable tourism in the Cajamarca region
before and after the use of the mobile application Cajamarca Go.
The solution was developed using the Scrum agile methodology,
integrating features such as geolocation of tourist attractions,
sustainable routes, 3D modeling, and educational content on
responsible practices. Additionally, an intelligent conversational
assistant was incorporated, implemented through the né8n
automation platform, which enabled real-time responses to user
inquiries about destinations, sustainability practices, and local
services, enhancing the personalized user experience. The study
was applied in nature, with a quantitative approach and a pre-
experimental design based on pre-test and post-test. The
population consisted of tourists and local service providers, with a
sample of 103 participants selected through convenience sampling.
The main data collection technique was a survey, supported by an
instrument validated by experts, allowing the measurement of
changes associated with the use of the application. The results
showed that Cajamarca Go is associated with improvements in
users’ awareness of sustainability, reflected in significant
increases in environmental awareness (from 3.86 to 4.78) and in
the perception of digital tool usage (from 4.02 to 4.85), by
providing accessible, contextualized, and reliable information,
along with interactive support from the conversational assistant.
In conclusion, the application is positioned as an innovative tool
with the potential to strengthen the sustainable tourism experience
in Cajamarca, serving as a replicable model for other regions of
the country.

Keywords--  Sustainable tourism, mobile application,
intelligent conversational assistant, digital transformation,
tourism experience.
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Cajamarca Go: Aplicacion movil con asistente
inteligente para la promocion del turismo sostenible
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Resumen— La presente investigacion tuvo como objetivo
analizar las diferencias en la promocion del turismo sostenible en
la region de Cajamarca antes y después del uso de la aplicacion
movil CAJAMARCA GO. La solucion fue desarrollada bajo la
metodologia agil SCRUM, integrando funcionalidades como
geolocalizacion de atractivos turisticos, rutas sostenibles,
modelado 3D 'y contenidos educativos sobre prdcticas
responsables. Asimismo, se incorporé un asistente conversacional
inteligente, implementado mediante la plataforma de
automatizacion n8n, que permitio responder preguntas en tiempo
real sobre destinos, prdacticas de sostenibilidad y servicios locales,
potenciando la experiencia personalizada del usuario. El estudio
fue de tipo aplicado, con un enfoque cuantitativo y un diseiio
preexperimental de pre-test y post-test. La poblacion estuvo
conformada por turistas y prestadores de servicios locales,
selecciondandose una muestra de 103 participantes mediante
muestreo por conveniencia. La técnica principal fue la encuesta,
sustentada en un instrumento validado por especialistas, y el
estudio incluyo resultados cuantitativos que permitieron medir los
cambios asociados al uso de la aplicacion. Los resultados
evidenciaron que CAJAMARCA GO se asocia con mejoras en la
concientizacion de los usuarios sobre sostenibilidad, reflejado en
incrementos significativos en la concientizacion ambiental (de
3.86 a 4.78) y en la percepcion del uso de herramientas digitales
(de 4.02 a 4.85), al ofrecer informacion accesible, contextualizada
y confiable, ademds del soporte interactivo del asistente
conversacional. En conclusion, el aplicativo se posiciona como
una herramienta innovadora con potencial para fortalecer la
experiencia turistica sostenible en Cajamarca, constituyéndose
como un modelo replicable en otras regiones del pais.

Palabras clave-- Turismo sostenible, aplicacion movil,
asistente conversacional inteligente, transformacion digital,
experiencia turistica, Cajamarca.

l. INTRODUCCION

El turismo en la region Cajamarca ha mostrado
variaciones significativas durante los Ultimos afios,
reflejando tanto los efectos de la crisis sanitaria como los
procesos de recuperacién gradual del sector. Entre enero y
diciembre de 2024, el Centro Arqueoldgico Ventanillas de
Otuzco registrd 93 411 visitantes, 1o que representd un
incremento del 10,9 % respecto a 2023; sin embargo, esta
cifra aln se encuentra 19,0 % por debajo de los niveles
alcanzados en 2019. De forma similar, el Complejo
Monumental Belén recibié 111 511 visitantes en 2024,

mostrando un aumento interanual de 4,6 % pero
manteniendo una reduccion del 13,6 % con relacion al
periodo prepandemia. En cuanto al flujo aéreo, el
Aeropuerto Mayor General FAP Armando Revoredo
Iglesias alcanz6 333 604 pasajeros en 2024, superando en
4,3 % las llegadas de 2023 y en 454 % las de 2019,
evidenciando una recuperacion mas acelerada por via aérea.
Asimismo, los arribos a establecimientos de hospedaje
sumaron 848 mil, de los cuales 98,6 % correspondieron a
visitantes  nacionales, consolidando la reactivacion
progresiva del turismo interno en Cajamarca. Estos
indicadores confirman una tendencia positiva, pero también
muestran que la afluencia a los sitios turisticos ain no se
estabiliza plenamente, lo que evidencia la necesidad de
estrategias innovadoras que fortalezcan la promocion,
gestion y experiencia turistica en la region.[21]

En el Perd, el turismo es una industria clave para el
crecimiento regional y la generacion de ingresos. Sin
embargo, Cajamarca —a pesar de su riqueza cultural,
arqueoldgica y paisajistica— presenta un desarrollo
turistico limitado. Registra alrededor de 800 000 visitantes
anuales, cifra inferior a la de regiones como Cusco o
Arequipa, y enfrenta dificultades como escasa sefializacion,
limitada digitalizacién, insuficiente difusion de atractivos y
baja conciencia ambiental tanto en visitantes como en
operadores turisticos [5], [6]. Estas limitaciones afectan la
competitividad del destino, restringen el aprovechamiento
sostenible de sus recursos y generan presion sobre
ecosistemas vulnerables, impactando la calidad de la
experiencia turistica.

El turismo sostenible, entendido como una actividad que
busca maximizar los beneficios econdmicos vy
socioculturales minimizando los impactos negativos sobre
el entorno, requiere una gestion responsable de los recursos
naturales, la participacion activa de las comunidades y la
promocidon de practicas de conservacion [18]. Su
implementacion  resulta especialmente relevante en
Cajamarca, donde los ecosistemas altoandinos, los
complejos arqueoldgicos y las manifestaciones culturales
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requieren estrategias integrales para su preservacion y
puesta en valor.

En paralelo, la transformacion digital del sector turistico
se ha consolidado como un eje de innovacién que permite
mejorar la experiencia del visitante mediante herramientas
como aplicaciones moviles, realidad aumentada,
inteligencia artificial, rutas georreferenciadas y plataformas
interactivas [7], [11]. En América Latina, las plataformas
Traveltech han demostrado su utilidad para democratizar el
acceso a la informacion, facilitar la toma de decisiones y
promover practicas responsables mediante contenidos
educativos y sistemas de recomendacion personalizados [8].
Estos avances evidencian que la integracién de tecnologias
digitales puede fortalecer la sostenibilidad turistica y
optimizar la gestion inteligente del territorio.

Los antecedentes internacionales respaldan esta
afirmacion. Contreras et al. (Colombia, 2021) desarrollaron
la aplicacion “Rutacol”, logrando un aumento del 35 % en
la interaccion con rutas naturales y un 40 % en la
satisfaccion de los usuarios [19]. Mora Rosales (Colombia,
2022) implementd “Ecoparamo App” en Nariflo,
obteniendo un incremento del 28 % en visitas a areas
protegidas con practicas responsables [20]. En Ecuador,
Quimi (2021) registré un aumento del 32 % en la consulta
de contenidos patrimoniales mediante una app movil [16]; y
Montalvan-Vinces et al. (2020) reportaron mejoras del 25
% en la orientacién del turista al modelar rutas digitales
[17]. Asimismo, Ruiz et al. (2025) evidenciaron que el uso
de nuevas tecnologias permitiéd incrementar en 30 % la
captacion de clientes por parte de operadoras locales [15].

A nivel nacional, Mendoza Coba (Cajamarca, 2020)
desarrollé una guia turistica con realidad aumentada que
mejoré en 45 % la comprension del visitante sobre los
atractivos locales [1]. Rodriguez Tupayachi (Puno, 2021)
disefié una app educativa basada en RA que incrementé en
38 % la retencion de informacion cultural [2]. Estos
resultados demuestran que las aplicaciones maéviles no solo
facilitan el acceso a la informacion, sino que también
fortalecen la  percepcién, el aprendizaje y el
comportamiento responsable del visitante.

A pesar de dichos avances, en Cajamarca no existen
estudios empiricos que analicen de manera integral el uso
de tecnologias moviles aplicadas al turismo sostenible, ni se
ha implementado ain una aplicacion mévil que integre
geolocalizacion, rutas tematicas sostenibles, modelado
visual y asistencia personalizada en tiempo real. Tampoco
se han evaluado de manera empirica los efectos concretos
de estas herramientas en la concientizacion ambiental de

los turistas. Este vacio evidencia la necesidad de desarrollar
una solucidn digital que combine tecnologia, sostenibilidad
y experiencia personalizada.

Por ello, la presente investigacion tiene como objetivo
analizar las diferencias en la promocion del turismo
sostenible antes y después del uso de la aplicacion movil
CAJAMARCA GO en la promocion del turismo sostenible
en la region Cajamarca, aportando evidencia sobre los
cambios observados en el comportamiento responsable del
visitante y en la valorizacion del patrimonio cultural y
natural del destino.

Il. METODOLOGIA

El estudio se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo,
dado que se buscd medir de manera objetiva los niveles de
usabilidad, aceptacion y percepcion sobre turismo sostenible
antes y después del uso de la aplicacion movil CAJAMARCA
GO. La investigacion fue de tipo aplicada, debido a que tuvo
como finalidad generar una solucién tecnoldgica concreta
orientada a la mejora del turismo sostenible en la region
Cajamarca, siguiendo la conceptualizacion de la investigacion
aplicada o tecnolodgica propuesta por Nieto (2018), que sefiala
que este tipo de estudios conduce a la transformacion material
de la sociedad y se materializa frecuentemente en prototipos o
soluciones concretas.

El estudio se enmarcé en un nivel explicativo, orientado
a analizar las variaciones en las practicas y la concientizacion
de los usuarios tras el uso de la aplicacion movil
CAJAMARCA GO, mediante un disefio preexperimental que
aplicO un pre-test y un post-test a un unico grupo de
participantes que interactué con el prototipo. La variable
independiente correspondid a la usabilidad y aceptacion del
aplicativo, mientras que la variable dependiente fue el nivel
de concientizacion y percepcion del turismo sostenible,
estableciendo asi una relacion con el objetivo general del
estudio: evaluar la existencia de diferencias significativas en
el comportamiento responsable del visitante y en la
valoracion del patrimonio natural y cultural de Cajamarca
antes y después del uso de la solucion propuesta.

El disefio preexperimental empleado constituye una
aproximacion inicial al fenomeno estudiado; sin embargo, al
no contar con un grupo de control, los resultados deben
interpretarse con cautela, ya que no es posible atribuir
causalidad de forma concluyente.

La poblacién estuvo conformada por turistas nacionales y
locales que visitaron Cajamarca, asi como pequefios
prestadores de servicios turisticos, tales como guias,
artesanos, emprendedores y operadores locales vinculados a la
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experiencia del visitante. La muestra fue seleccionada
mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia,
debido a la accesibilidad de los participantes en el contexto
del estudio. Estuvo integrada por 103 personas, de las cuales
26 (25,2 %) fueron turistas y 77 (74,8 %) correspondieron a
actores locales vinculados a la actividad turistica. Los
criterios de seleccion incluyeron: (a) poseer un dispositivo
moévil con sistema operativo Android, (b) contar con
disponibilidad para participar en las fases de interaccion con
el prototipo y (c) tener experiencia previa en visitas o
actividades turisticas en Cajamarca. La inclusion de turistas
tanto locales como extranjeros se fundamenta en estudios
recientes que destacan la importancia de considerar diferentes
perfiles de visitantes para obtener una vision representativa
del comportamiento y percepcion en destinos turisticos
sostenibles [23].

Para la recoleccion de datos se empleo la técnica de la
encuesta y un cuestionario estructurado como instrumento
principal. El cuestionario fue disefiado a partir de las
dimensiones de wusabilidad, aceptacion tecnoldgica,
percepcion ambiental y practicas sostenibles descritas en la
literatura. Este instrumento fue sometido a validacion por
juicio de expertos en turismo y tecnologias de la informacion,
quienes evaluaron la claridad, pertinencia y coherencia de los
items. La confiabilidad del cuestionario fue determinada
mediante una prueba piloto aplicada antes de su uso formal,
lo que permitio ajustar la redaccion de preguntas y asegurar la
consistencia interna del instrumento.

El procedimiento metodoldgico se desarrolld en cuatro
etapas principales.

En la primera etapa, se aplico el pre-test con el fin de
evaluar los conocimientos previos de los participantes
respecto al turismo sostenible, la frecuencia de uso de
herramientas digitales durante las visitas turisticas y su nivel
de percepcion en Cajamarca.

En la segunda etapa, los participantes utilizaron el
prototipo funcional de la aplicacion CAJAMARCA GO, el
cual incluyé moédulos de geolocalizacion, rutas sostenibles,
informacion contextualizada y modelado visual de atractivos
turisticos. Durante esta fase se registraron métricas de
interaccion para complementar el analisis cuantitativo.

En la tercera etapa, se aplico el post-test, centrado en
medir la usabilidad percibida, la satisfaccion con el contenido
ofrecido y los cambios en la percepcion sobre practicas
sostenibles después de la interaccion con el aplicativo.

En la cuarta etapa, se llevd a cabo el procesamiento y
analisis de los datos recopilados.

El desarrollo de la aplicacion CAJAMARCA GO siguid
la metodologia agil SCRUM, la cual permitid organizar el
proceso de construccion del prototipo en sprints de dos

semanas, facilitando la planificacion, disefio, construccion,
revision de avances y retroalimentacion por parte de usuarios
de prueba, tal como se ha sefialado en estudios recientes sobre
metodologias agiles aplicadas al desarrollo de aplicaciones
moviles [24]. El disefio se enfocd en la experiencia del
usuario, priorizando una interfaz intuitiva, accesible y
compatible con dispositivos Android. Se implementaron

funcionalidades de geolocalizacion, rutas tematicas
sostenibles, fichas informativas, asi como un asistente
conversacional  inteligente = creado  mediante  flujos

automatizados en la plataforma n8n, que integré un modelo
lingiiistico para ofrecer respuestas contextualizadas sobre
atractivos turisticos y practicas de sostenibilidad.

El analisis de los datos se realizé con el software SPSS.
Se emplearon estadisticas descriptivas para caracterizar a la
muestra y analizar la distribucion de respuestas en ambas
mediciones. Asimismo, se aplicaron pruebas inferenciales
para determinar la existencia de diferencias significativas
entre los resultados del pre-test y post-test, con el fin de
determinar el efecto de la aplicacion movil CAJAMARCA
GO en la promocidon del turismo sostenible. Adicionalmente,
se analizaron métricas de usabilidad basadas en la frecuencia
de interacciones, navegacion por rutas tematicas, tiempos de
consulta y nivel de satisfaccion reportado por los usuarios.

Asimismo, para determinar la existencia de diferencias
significativas entre los resultados del pre-test y post-test, se
aplico la prueba t de Student para muestras relacionadas,
previa verificacion del supuesto de normalidad mediante la
prueba de Shapiro-Wilk. Esta prueba permitié identificar
cambios estadisticamente significativos en los niveles de
concientizacion y percepcion sobre turismo sostenible tras el
uso de la aplicacion méovil CAJAMARCA GO, considerando
un nivel de significancia de 0,05.

En cuanto a las consideraciones éticas, se garantizo la
participacion voluntaria mediante consentimiento informado,
explicando a los participantes los objetivos del estudio, la
confidencialidad de la informacion y el uso académico de los
datos obtenidos. Se aseguraron mecanismos de proteccion de
datos personales, conforme a la normativa vigente, y se
promovio la participacion responsable durante la interaccion
con el prototipo. Asimismo, el aplicativo incorpord politicas
de privacidad, términos de uso y recomendaciones orientadas
al turismo responsable y la proteccion del patrimonio cultural
y natural de Cajamarca.

En conjunto, la metodologia aplicada permitio articular
los componentes tecnologicos, sociales y ambientales,
asegurando la rigurosidad del proceso y la posibilidad de
replicacion en estudios similares. Ademas, permitié medir de
manera precisa el impacto del uso de la aplicacion movil
CAJAMARCA GO en la promocién del turismo sostenible en
la region, generando evidencia valida para futuras
intervenciones digitales en el sector turistico.
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Il. RESULTADOS

A. Resultados del objetivo especifico 1: Evaluar el nivel
de concientizacidn y percepcién sobre turismo sostenible en
los participantes antes del uso de la aplicacién movil

La concientizacion y percepcion sobre turismo sostenible
en los participantes antes del uso de la aplicacion movil
CAJAMARCA GO se evalué en base a las dimensiones de

concientizacion ambiental sobre turismo sostenible y
percepcion 'y disposicion hacia herramientas digitales
aplicadas al turismo.

Estos resultados representan el pre-test, obtenidos

mediante un cuestionario estructurado con escala Likert de
cinco niveles (1 = muy bajo, 5 = muy alto). Los resultados se
muestran en la Tabla I.

TABLAI
NIVEL DE CONCIENTIZACION Y PERCEPCION SOBRE TURISMO SOSTENIBLE
ANTES DEL USO DE LA APLICACION MOVIL CAJAMARCA GO (PRE-TEST, N =

103)

Dimensi6n Promedio (1-5) Nivel
Concientizacién ambiental sobre 3.86 Medio-alto
turismo sostenible
Percepcion y disposicion hacia 4.02 Alto
herramientas digitales aplicadas
al turismo

Cabe resaltar que la concientizacion ambiental fue
medida a partir de conocimientos, percepciones y practicas
declaradas por los participantes respecto a su comportamiento
en contextos turisticos. Por otro lado, la percepcion sobre
herramientas digitales permitié identificar la predisposicion
de los usuarios hacia el uso de tecnologia como apoyo para
una experiencia turistica méas informada y sostenible.

En general, los resultados del pre-test evidencian que,
antes del uso de la aplicacion, los participantes presentaban
una actitud favorable hacia el turismo sostenible y hacia el
uso de tecnologia en el turismo, aunque con niveles variables
de conocimiento especifico y aplicacién constante de practicas
responsables. Esto confirma la pertinencia de implementar
CAJAMARCA GO como herramienta de refuerzo educativo y
de promocion de conductas turisticas sostenibles

B. Resultados del objetivo especifico 2: Desarrollo e
implementacién de la aplicacion mévil Cajamarca Go.

Para el disefio e implementacion de la aplicacion movil
CAJAMARCA GO se utiliz6 la metodologia agil SCRUM, la
cual permitio organizar el desarrollo del prototipo en sprints
de dos semanas, facilitando la planificacién, construccion,
evaluacion continua y mejora progresiva del sistema. El
proceso inici6 con la definicion del Product Backlog a partir
de los requerimientos funcionales relacionados con la

promocion del turismo sostenible, la difusion del patrimonio
cultural y natural y el apoyo informativo al visitante. En cada
sprint se desarrollaron incrementos funcionales del aplicativo,
los cuales fueron revisados y ajustados mediante
retroalimentacion obtenida durante las pruebas con usuarios,
asegurando la alineacion del producto con los objetivos de la
investigacion.

El prototipo fue desarrollado para dispositivos con
sistema operativo Android, priorizando una interfaz intuitiva
y accesible que facilitara su uso durante la experiencia
turistica. el aplicativo integré funcionalidades de
geolocalizacion de atractivos turisticos, rutas tematicas
sostenibles, fichas informativas contextualizadas sobre
patrimonio cultural y natural, asi como recursos visuales que
favorecen la interpretacion del entorno. Asimismo, se
incorpor6 un  asistente  conversacional inteligente
implementado mediante flujos automatizados en la
plataforma n8n (Fig 2), el cual integréo un modelo lingiiistico
para ofrecer respuestas en tiempo real sobre destinos,
servicios turisticos y practicas sostenibles, fortaleciendo la
interaccion usuario-sistema y el acceso a informacion
personalizada.
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Fig. 1 Visualizacion interactiva del mapa departamental de Cajamarca con
resaltado de zona turistica en la aplicacion mévil CAJAMARCA GO.

24" LACCEI International Multi-Conference for Engineering, Education, and Technology: “Engineering without Borders: Artificial Intelligence, Knowledge, Innovation, and

Alliances for a Future from the Americas”. Hybrid Event, Santiago-Chile, July 15 - 17, 2026



5:46 & a = GED

< Chat Turismo

iHola! ¢En qué puedo ayudarte hoy?
cémo se llama este proyecto?

El proyecto se llama “CAJAMARCA
GO".

Escribe un mensaje... @

1]12)13J4)5]6
qiwlejrjtiyjulijolp
als|dlflglh]lilk|!]|d

Bz x|c|v|b|n|m| e

# © Espaiiol (US) N
$ v

Fig. 2 Interfaz del asistente conversacional inteligente de la aplicacion
moévil CAJAMARCA GO.

La aplicacion alerta al usuario cuando se encuentra cerca
de un sitio turistico relevante, proporcionando
recomendaciones contextuales que fomentan una experiencia
activa y responsable, y ademas motiva la participacion en
actividades sostenibles y educativas dentro del aplicativo,
promoviendo el turismo responsable y la adquisicion de
habitos de conservacion durante la visita (Fig. 3 y Fig. 4).
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Fig. 3 Deteccion de proximidad a puntos de interés turistico mediante
geolocalizacién.
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Fig. 4 Visualizacion de metas por completar dentro de la app.

La aplicacion despliega fichas con contenido educativo,
histérico y cultural, asi como recursos visuales como
imagenes y modelos 3D, fortaleciendo la comprension vy
valoracion del patrimonio local, y ofrece una experiencia
inmersiva con visualizacion interactiva 360° que simula la
visita presencial, aumentando la motivacion para explorar el
destino y permitiendo el acceso inclusivo a usuarios con
movilidad limitada (Fig. 5 y Fig. 6).
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Yanamarca castillo

Hacienda de estilo medieval con encanto rural.

+ Fortaleza inspirada en castillos europeos — disefio
poco comiin en la sierra
« Escenificaciones histéricas que recrean la época
colonial
+ Amplios jardines y lagunas artificiales — ideal para
escapadas rurales

grafi de
arquitectura medieval

andinos y

Comida disponible:

## Venta de productos lacteos cerca del camino

W Snacks y bebidas en los alrededores

= Algunas veces comida tipica en fines de semana

Fig. 5 Interfaz de la aplicacién mostrando informacién completa del lugar
turistico.

Fig. 6 Imagen interactiva 360° del destino turistico.

En conjunto, estas funcionalidades permiten que
CAJAMARCA GO cumpla un rol educativo y experiencial,
promoviendo la concientizacién ambiental, la valoracién del
patrimonio cultural y natural, y la adopciéon de practicas
turisticas sostenibles. La aplicacion se consolida como una
herramienta digital efectiva para mejorar la experiencia del
visitante y apoyar el desarrollo sostenible en la region.

C. Resultados del objetivo especifico 3: Analizar la
usabilidad y el nivel de aceptacion de la aplicacion
CAJAMARCA GO por parte de turistas y actores locales
vinculados a la actividad turistica.

La usabilidad y el nivel de aceptacion de la aplicacion
movil CAJAMARCA GO fueron evaluados mediante el post-
test, aplicado después de que los participantes utilizaran la
aplicacion durante su experiencia turistica. Para ello, se
consideraron items relacionados con la facilidad de uso,
navegacion, diseflo visual, rendimiento, utilidad de las
funciones, claridad de la informacion y aporte de la
aplicacion a la comprension del turismo sostenible.

El instrumento empleado utiliz6 una escala Likert de
cinco niveles (1 = muy bajo, 5 = muy alto). A partir de los
items evaluados, se agruparon los resultados en dos
dimensiones principales: Usabilidad de la aplicacion, y Nivel
de aceptacion y aporte percibido. Los resultados se presentan
en la Tabla II.

TABLAII
NIVEL DE USABILIDAD Y ACEPTACION DE LA APLICACION CAJAMARCA
GO (POST-TEST, N = 103)

Dimension Promedio (1-5) Nivel
Usabilidad de la aplicacion 4.73 Muy alto
Nivel de aceptacion y aporte 4.68 Muy alto
percibido
Los resultados evidencian que la aplicacion

CAJAMARCA GO present6 un nivel de usabilidad muy alto
(M =4.73), lo que indica que los usuarios consideraron que la
app fue facil de usar, con una navegacion clara, funciones
accesibles, disefio visual comprensible, y un desempeiio
rapido 'y fluido. Asimismo, las herramientas de
geolocalizacion, las rutas turisticas y la organizacion de la
informacion fueron valoradas positivamente, lo que
demuestra que la aplicacion cumplid6 con criterios
fundamentales de disefio centrado en el usuario.

En cuanto al nivel de aceptacion y aporte percibido,
también se obtuvo un nivel muy alto (M = 4.68). Los
participantes sefialaron que la informacion brindada fue clara,
confiable y util para su visita, destacando el valor de los
recursos visuales como modelos 3D e imagenes. Ademas, se
evidenci6 que la aplicacion contribuyé a fortalecer la
comprension del turismo sostenible, incrementando la
conciencia ambiental y la valoracion del patrimonio cultural
de Cajamarca.

En  conjunto, estos resultados muestran que
CAJAMARCA GO no solo fue funcionalmente usable, sino
también bien aceptada por los usuarios, generando una
experiencia digital positiva y cumpliendo su propoésito
educativo y de sensibilizacién turistica. Esto respalda su
pertinencia como herramienta tecnoldgica para la promocion
del turismo sostenible en el destino.
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D. Resultados del objetivo especifico 4: Medir los
cambios en la concientizacién ambiental y en la percepcion
de précticas sostenibles después de la interaccién con la
aplicacion.

Para evaluar los cambios generados tras el uso de la
aplicacion movil CAJAMARCA GO, se compararon los
resultados del pre-test y el post-test en las dimensiones de
concientizacion ambiental sobre turismo sostenible, y
percepcion y disposicion hacia herramientas digitales
aplicadas al turismo sostenible.

Dado que se trabajo con el mismo grupo de participantes
antes y después de la intervencion, se aplico una prueba t de
Student para muestras relacionadas, con un nivel de
significancia de a = 0.05. Los resultados se presentan en la
Tabla IlI.

TABLAIII
CAMBIOS EN LA CONCIENTIZACION AMBIENTAL Y PERCEPCION DE
PRACTICAS SOSTENIBLES (PRE-TEST VS. POST-TEST, N = 103)

Dimensi6n Pre-Test Post-Test Interpretacion
Media Media

Concientizacion 3.86 4.78 Diferencia
ambiental sobre turismo significativa
sostenible
Percepciony 4.02 4.85 Diferencia
disposicion hacia significativa
herramientas digitales

Los resultados evidencian un incremento notable en
ambas dimensiones después de la interaccion con la
aplicacion. La concientizacion ambiental pasé de un nivel
medio—alto (M = 3.86) a un nivel muy alto (M = 4.78), lo que
indica una mayor comprension del impacto ambiental del
turismo y una actitud mas responsable frente al entorno
natural y cultural.

De igual manera, la percepcion y disposicion hacia
herramientas digitales aumento6 de 4.02 a 4.85, alcanzando un
nivel muy alto. Esto sugiere que los participantes no solo
fortalecieron su valoracion del uso de tecnologia en el
turismo, sino que también reconocieron su utilidad para
fomentar practicas mas sostenibles durante la experiencia
turistica.

La prueba t para muestras relacionadas mostrd que estas
diferencias son estadisticamente significativas (p < 0.05), lo
que confirma que los cambios observados no se deben al azar,
sino al efecto de la intervencion mediante la aplicacion
CAJAMARCA GO.

En consecuencia, se concluye que la aplicacion tuvo un
impacto positivo y significativo tanto en la concientizacion
ambiental como en la percepcion del uso de herramientas
digitales para promover practicas turisticas sostenibles,
cumpliendo su objetivo como herramienta tecnoldgica de
educacion y sensibilizacion en el contexto del turismo
sostenible.

E. Resultados del objetivo especifico 5: Determinar si
el uso de la aplicacion influye significativamente en la
valoracidn del patrimonio cultural y natural de Cajamarca.

Con el fin de determinar la influencia de la aplicacion
movil CAJAMARCA GO en la valoracion del patrimonio
cultural y natural de Cajamarca, se compararon los resultados
obtenidos antes y después del uso de la aplicacion mediante
un pre-test y un post-test aplicados al mismo grupo de
participantes.

La valoracion del patrimonio fue medida a través de
items relacionados con el reconocimiento de la importancia
del patrimonio cultural, el respeto por los recursos naturales,
el interés por la conservacion y la disposicién a recomendar
practicas responsables durante la visita turistica. Los items
fueron evaluados mediante una escala Likert de cinco niveles
(1 = muy bajo, 5 = muy alto).

Dado que se tratd de mediciones repetidas sobre los
mismos sujetos, se empled una prueba t de Student para
muestras relacionadas, con un nivel de significancia de a =
0.05. Los resultados se presentan en la Tabla IV.

TABLA IV
VALORACION DEL PATRIMONIO CULTURAL Y NATURAL DE CAJAMARCA
ANTES Y DESPUES DEL USO DE LA APLICACION (N = 103)

Dimension Pre-Test Post-Test Interpretacion
Media Media
Valoracion del 4.05 4.88 Diferencia
patrimonio cultural significativa
Valoracion del 412 4.91 Diferencia
patrimonio natural significativa
1. DISCUSION

Por un lado, Mendoza Coba [1] sefiala que el uso de
tecnologias como la realidad aumentada en aplicaciones
turisticas fortalece la comprension del visitante sobre los
recursos culturales del destino. Este planteamiento guarda
relacion con los resultados obtenidos en la presente
investigacion, donde el uso de recursos interactivos dentro de
CAJAMARCA GO favoreci6 una mayor valoracién del
patrimonio cultural y natural de Cajamarca, evidenciado en el
incremento significativo de los puntajes obtenidos en el post-
test.

En esa misma linea, Rodriguez Tupayachi [2] sostiene
que las aplicaciones maviles educativas aplicadas al turismo
incrementan la retencién de informacidn y la interaccién del
usuario con su entorno. De forma similar, en este estudio los
participantes no solo mejoraron su nivel de concientizacion
ambiental, sino que también desarrollaron una percepcién
més favorable hacia las practicas sostenibles después de
utilizar la aplicacién, lo que refuerza el potencial de las
herramientas digitales como medios de aprendizaje
experiencial.
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Por otro lado, Quimi [16] resalta que las aplicaciones
turisticas digitales contribuyen a la difusién del patrimonio
cultural y estimulan el interés del visitante por conocer méas
sobre los destinos. Este hallazgo coincide con lo observado en
la investigacion, donde la percepcion de la importancia del
patrimonio cultural y natural aumentd de manera significativa
tras la interaccion con la aplicacion, demostrando que el
acceso a informacion contextualizada y atractiva influye
directamente en la valorizacién del destino.

Asimismo, en investigaciones como la de Montalvan-
Vinces et al. [17], se evidencia que el modelado de rutas
turisticas digitales mejora la orientacion del visitante y
optimiza su experiencia de viaje. En concordancia con ello,
los altos niveles de usabilidad obtenidos en este estudio
indican que las funciones de geolocalizacién y rutas
sostenibles de CAJAMARCA GO facilitaron la navegacion de
los usuarios, integrando aprendizaje con experiencia practica
en el entorno real.

De manera complementaria, Contreras et al. [19] y Mora
Rosales [20] demuestran que las aplicaciones mdviles
orientadas al ecoturismo pueden incentivar comportamientos
responsables y aumentar el interés por destinos naturales.
Estos aportes coinciden con los resultados alcanzados, donde
se evidencié un incremento significativo en la concientizacion
ambiental y en la percepcion de practicas sostenibles después
del uso de la aplicacion, confirmando que las herramientas
digitales pueden desempefiar un rol clave en la educacion
ambiental del turista.

A su vez, Ruiz et al. [15] sostienen que la incorporacion
de tecnologias digitales en el sector turistico mejora la
competitividad y la captaciébn de usuarios mediante
experiencias  mas dindmicas e interactivas. Este
planteamiento se ve respaldado por los resultados de la
presente investigacion, ya que la alta aceptacion de la
aplicacién y la valoracion positiva de sus funcionalidades
reflejan que CAJAMARCA GO no solo cumple un rol
educativo, sino que también enriquece la experiencia turistica
y la percepcién de modernidad del destino.

Desde otra perspectiva, Tappata y Lotitto [7] enfatizan
que las plataformas Traveltech democratizan el acceso a la
informacion turistica y fomentan decisiones mas responsables
por parte de los viajeros. Este enfoque se relaciona con los
hallazgos obtenidos, pues los usuarios manifestaron mayor
interés en practicas sostenibles y mayor conciencia sobre el
impacto ambiental del turismo tras utilizar la aplicacion,
evidenciando que la tecnologia puede actuar como un puente
entre informacidn y accién responsable.

Finalmente, Hernandez [11] destaca que las aplicaciones
moviles  turisticas son herramientas clave en la
transformacién digital del sector, al mejorar la interaccion, la
personalizacion y la satisfaccion del usuario. En concordancia
con este autor, la integracion de un asistente conversacional
inteligente en CAJAMARCA GO fortalecid la experiencia

personalizada del usuario, permitiendo resolver dudas en
tiempo real y consolidando la relacion entre tecnologia,
aprendizaje y turismo sostenible.

En conjunto, los estudios revisados y los resultados
obtenidos coinciden en que las aplicaciones moviles
orientadas al turismo no solo mejoran la experiencia del
visitante, sino que también pueden generar impactos positivos
en la educacion ambiental, la valoracion del patrimonio y la
adopcién de practicas responsables. En este sentido,
CAJAMARCA GO se posiciona como una herramienta
tecnolégica eficaz que integra informacién, interaccion y
sostenibilidad, aportando evidencia empirica sobre el papel de
la transformacion digital en la promocion del turismo
sostenible.

IV. CONCLUSIONES

Se evalud el nivel de concientizacion y percepcion sobre
turismo sostenible en los participantes antes (pre-test) del uso
de la aplicacién movil CAJAMARCA GO. Esta evaluacién
evidencio un nivel de concientizacion ambiental de 3.86
puntos, correspondiente a un nivel medio-alto, y un nivel de
percepcion y disposicion hacia herramientas digitales de 4.02
puntos, considerado alto. Estos resultados mostraron que,
antes de la intervencion, los participantes presentaban una
actitud favorable hacia el turismo sostenible, aunque con
oportunidades de mejora en la aplicacién practica de
conductas responsables.

Asimismo, se disefié e implementd satisfactoriamente la
aplicacion mdvil CAJAMARCA GO para la promocién del
turismo sostenible en la regién Cajamarca, cumpliendo con el
objetivo especifico tecnoldégico de la investigacién. La
aplicacion fue desarrollada bajo el framework SCRUM e
integré funcionalidades de geolocalizacion, rutas turisticas
sostenibles, modelado 3D de atractivos, contenidos educativos
y un asistente conversacional inteligente, orientados a
fortalecer la experiencia del visitante y fomentar practicas
responsables  durante la actividad turistica.  Su
implementacion permiti6 disponer de una herramienta digital
funcional, usable y adaptada al contexto turistico regional.

Posteriormente, se evalud la concientizacion y percepcion
sobre turismo sostenible en los participantes después (post-
test) del uso de la aplicacion mavil. Los resultados
evidenciaron un nivel de concientizacion ambiental de 4.78
puntos, alcanzando un nivel muy alto, y un nivel de
percepcion y disposicién hacia herramientas digitales de 4.85
puntos, también muy alto. Asimismo, la aplicacién present6
un nivel de usabilidad de 4.73 puntos, y un nivel de
aceptacion y aporte percibido de 4.68 puntos, ambos
considerados muy altos, lo que demuestra que la herramienta
fue funcional, clara y Util para los usuarios.

En relacién con el objetivo general de la investigacion, se
logré determinar que el uso de la aplicacion movil
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CAJAMARCA GO influye de manera positiva Yy
estadisticamente significativa en la promocion del turismo
sostenible en la regién Cajamarca. La concientizacion
ambiental se incrementd en 0.92 puntos y la percepcion hacia
herramientas digitales en 0.83 puntos. Ademas, la valoracion
del patrimonio cultural aumentd de 4.05 a 4.88 puntos y la
valoracién del patrimonio natural de 4.12 a 4.91 puntos,
evidenciando una mayor apreciacion y disposicion hacia la
conservacion de los recursos del destino. Estos resultados
permitieron aceptar la hipétesis de investigacién 'y
demuestran que la aplicaciéon constituye una herramienta
tecnoldgica efectiva para fortalecer la educacion ambiental, la
valorizacion del patrimonio y la adopcion de préacticas
turisticas sostenibles en Cajamarca, aportando ademas
evidencia empirica sobre el potencial de la transformacion
digital en la gestion responsable de destinos turisticos.
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