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Resumen
El presente proyecto tiene como objetivo el lograr motivar a los jovenes a aprender sobre
la historia del Perti de una manera divertida. Se busca lograr que adquieran conocimiento sobre
dicho tema en sus momentos de ocio, en lugar de salir a pasear con sus amigos, de modo que se

aprovecha el tiempo libre como una oportunidad para adquirir conocimiento.

Es por esto que se ha desarrollado un videojuego, el cual le permitird al jugador visitar
diferentes momentos de la historia del Perti, donde podra vivir diferentes acontecimientos, asi
como lograr adquirir datos curiosos sobre diferentes personajes importantes para nuestra historia

mientras se divierte jugando por su cuenta o con amigos.

Nuestro videojuego cumple con las expectativas de los jovenes de hoy en dia, por lo cual
se ha logrado solucionar el dolor de tener que aprender historia de una forma monotona y

aburrida, cambiandola por una dinamica e interactiva.

Asi mismo, este juego puede ser empleado como herramienta de motivacion por los
mismos profesores del curso de historia, quienes pueden sacarle provecho al dejar trabajos o
informes relacionados con el juego. Es mas, como el juego desarrolla los acontecimientos del
Perti desde la época de los incas hasta la actualidad, el juego les sirve de herramienta para todo el

transcurso del curso.
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1. Contextualizacion del Problema

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar un producto para
solucionar la problematica de la falta de motivacion en estudiantes de 4° de secundaria

por aprender el curso de Historia del Peru del colegio Peruano Britanico.

En base a lo investigado, hemos descubierto que en estos momentos se esta
haciendo uso de diferentes materiales para las clases de este curso. En una entrevista con
un docente de historia del Pera de secundaria, nos comenta que si bien usan el material
que se les brinda, al no ser suficiente se ven en la necesidad de desarrollar su propio

material.

Con la llegada de la pandemia, la educacion se vio afectada y el cambio mas
grande fue el hecho que las clases se empezaron a dictar en linea. Si bien las clases son
impartidas por teleconferencia, también se hace uso de material adicional provisto tanto
por el estado como creado por los mismos docentes (Valencia, 2021). El uso de fichas,
donde los estudiantes pueden completar y verse mas inmersos en el tema, acompafado de
videos que promueven la motivacion y la atencion, se han vuelto parte de las clases

diarias.

Sin embargo, los docentes ya se han percatado que el material y su contenido no
son suficientes por si solos y ahora se encuentran desarrollando la experiencia de

aprendizaje de modo que las clases sean mas que solo narrar hechos.



Por ello, se investig6 la apreciacion de un grupo de estudiantes del curso de
historia, para determinar su postura inicial y poder descubrir los factores existentes que

estan ocasionando esta falta de interés.

Este tema afecta la situacion intelectual de los estudiantes, ya que sin un
verdadero aprecio o motivacion por un curso, el aprendizaje se vuelve técnicamente nulo.
Perdiendo asi la oportunidad de conocer los sucesos de importancia ocurridos en su

propio pais.

Nuestra hipotesis es que esta investigacion encontrara los factores que causan la
falta de motivacidn en los estudiantes del curso de historia del Peru, de modo que se logre
crear un producto que les sea provechoso y el cual logre cumplir con los objetivos

requeridos.

2. Justificacion

Este reto beneficia a los estudiantes, ya que al aprender de la historia de su pais
estaran desarrollando su razonamiento critico asi como entender las situaciones vividas

asi como sus razones y su desenlace.

“..history gives us the tools to analyze and explain problems in the past, it
positions us to see patterns that might otherwise be invisible in the present — thus
providing a crucial perspective for understanding (and solving!) current and future

problems.” |(Wisconsin, 2022)

' ...la historia nos da las herramientas para analizar y explicar los problemas del pasado, nos permite encontrar
patrones que de otra manera permanecen invisibles en el presente, de modo que nos provee de una perspectiva
crucial para entender (y resolver) problemas actuales y futuros. (Traduccién propia: Castillo Ruiz, Bosnia Carolina)



Por ende, este aprendizaje es de vital importancia para la actualidad y para sus
vidas personales, ya que la deteccion de patrones y situaciones no es exclusiva a

problemas nacionales.

Asi mismo, al poder detectar situaciones, se estara trabajando el planteamiento de
soluciones, lo que mejora su participacion individual en situaciones ya sea, dentro de un

grupo de trabajo, una empresa u otro.

“El objetivo de lograr una educacion inclusiva y de calidad para todos se basa en
la firme conviccion de que la educacion es uno de los motores mas poderosos y probados

para garantizar el desarrollo sostenible.” 1(PNUD, 2022)

Cabe resaltar que un factor importante para el desarrollo de este tema es que estos
jovenes tienen el derecho de tener una educacion de calidad, la cual funcione acorde a los
tiempos vividos, punto importante porque es uno de los objetivos de desarrollo sostenible

de las Naciones Unidas.

La investigacion y su consiguiente propuesta de solucion también tendra un
aporte a las clases, ya que se podra aprovechar el entusiasmo de los estudiantes para dejar

actividades relacionadas o para realizar participaciones en la misma clase.



3. Reto de innovacion

El reto a desarrollar es la creacion de un producto el cual ayude a que los jovenes
empleen su tiempo de una manera provechosa de modo que adquieran conocimiento en

sus momentos de 0seo.

Este reto nace a partir de la preocupacion de los padres, quienes sienten que sus
hijos no estan aprovechando el tiempo para estudiar y adquirir conocimiento y
habilidades que les sean provechosas para la vida y que muy por el contrario pasan sus

dias jugando en la computadora y conversando con sus amigos.

Con respecto a como podriamos solucionar este problema se ha planteado como
objetivo general el lograr que los estudiantes se diviertan y se sientan motivados en su

aprendizaje de la historia del Peru.

En cuanto a los objetivos especificos se han delimitado los siguientes puntos: a)
Obtener el interés y la atencion de los estudiantes, b) Lograr que la experiencia de
aprendizaje sea interactiva y social, ¢) Conseguir que se desarrollen las habilidades de

identificacion y resolucion de problemas.

Entender que la motivacion cumple un rol esencial, ya que esta vinculada con las
estrategias de metacognicion y el pensamiento critico, las cuales tienen una relacion

positiva en el rendimiento académico. (Pérez, 2020)

Esto es de suma importancia porque demuestra que la motivacion no solo logra

que el estudiante tenga la motivacion de aprender sobre historia, sino que esta



comprobado que ademads ayuda a desarrollar el pensamiento critico, una habilidad de

suma importancia para la vida diaria.

Por otro lado, la tesis de Cabellero(2018) Aplicacion de estratégias ludicas para
el aprendizaje del sistema nervioso de los alumnos de cuarto grado de secundaria de
la Institucion educativo publica Monsefior, por Oscar Caballero, se basa en reforzar
estrategias adecuadas que pueda atribuir en la inteligencia del alumno, en la actualidad se
aprecia que la relacion de alumno a docente se vuelve mas memoristico, contiene un
aprendizaje muy tradicional que aprendizaje ludico, con la finalidad de llevar mas alla el

desarrollo de procedimientos y compartir puntos de vistas.

Es importante el conocimiento de estrategias desde el colegio, para desarrollar el
interés de los alumnos a recibir la informacion de manera ludica y no resulte en ellos un

pensamiento repetitivo de estudios.

4. Sustento Teorico

4.1 Estudios previos

Segun la tesis La influencia del docente sobre la motivacion, las estrategias de
aprendizaje, pensamiento critico y rendimiento académico de los estudiantes de
secundaria en el area de Educacion Fisica de la Universidad de Almeria, escrita por
Rubén Trigueros Ramos y Noelia Navarro Gémez, se puede entender que la motivacion

cumple un rol esencial, ya que esencial ya que esta vinculada con las estrategias de



metacognicion y el pensamiento critico, las cuales tienen una relacion positiva en el

rendimiento académico.

Esto es de suma importancia porque la motivacion no solo logra que el estudiante
tenga la motivacion de aprender sobre historia, sino que esta comprobado que ademas
ayuda a desarrollar el pensamiento critico, una habilidad de suma importancia para la

vida diaria.

Por otro lado, la tesis Aplicacion de estratégias Itidicas para el aprendizaje del
sistema nervioso de los alumnos de cuarto grado de secundaria de la Institucion
educativo publica Monsefior, realizada por Oscar Caballero, se basa en reforzar
estrategias adecuadas que pueda atribuir en la inteligencia del alumno, en la actualidad se
aprecia que la relacion de alumno a docente se vuelve méas memoristico, contiene un
aprendizaje muy tradicional que aprendizaje ludico, con la finalidad de llevar mas alla el

desarrollo de procedimientos y compartir puntos de vistas.

Es importante el conocimiento de estrategias desde el colegio, para desarrollar el
interés de los alumnos a recibir la informacion de manera ludica y no resulte en ellos un

pensamiento repetitivo de estudios.

En un estudio de Mugueta, Manzano, Alonso, Labiano, (2015) de la Universidad
Publica de Navarra, titulado Videojuegos para aprender Historia: una experiencia con
Age of Empires, se pudo observar que luego de que un grupo de estudiantes jugasen Age
of Empires, ellos podian “hacer deducciones multicausales, integrando argumentos
demograficos, econdmicos y politico-militares, a partir de una intervencion didactica

sencilla, como se habia hecho en otros casos (Gros y Garrido, 2008).”



Esto nos demuestra que los videojuegos si pueden llegar a dar resultados positivos
en el estudio de la historia. Si bien, es importante recalcar las complicaciones que los
videojuegos pueden tener como tal en un publico joven, como el hecho que aquellos
estudiantes que disfrutan de los videojuegos en general se emocionen mas de lo necesario
con el juego de modo que sus conversaciones se desvien mas por el lado de estrategia o
del mismo juego, distrayéndose de las historia presentada, la cual tendra que hacer

hilacién con su curso de historia.

Ademas del excesivo entusiasmo que se podria presentar, tenemos otro problema
y es que en una clase completa no todos los estudiantes disfrutan de los videojuegos y por
ende no sabrian como jugarlos. Este es un punto a tener en cuenta al momento del

desarrollo, de modo que sea una experiencia disfrutable para todos.

4.2 Marco teorico

El colegio siempre presenta algunas dificultades a sus estudiantes; en el caso de
los de secundaria, todos tienen sus mentes en diferentes cosas, y concentrarse en las
clases ya se convierte en un desafio, en el que el desarrollo de la tecnologia lo complica

un poco mas.

Para muchos, el curso de historia del Perti suele ser un curso pesado en el cual no
tienen interés. Para los estudiantes del 4to de secundaria del colegio Peruano Britanico no
es diferente. Gracias a unas encuestas realizadas a los estudiantes descubrimos que la

gran mayoria no disfruta de esta clase ya que la sienten muy tediosa y aburrida.
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Sin embargo, también expresaron que estarian dispuestos a darle una oportunidad
a la historia si esta se presentase de otra manera. Es aqui donde los estudios previos del
uso de videojuegos para aprender historia entran en juego, ya que de ese modo los

estudiantes podran divertirse mientras aprenden del curso.

Por supuesto que un videojuego no reemplaza la clase, pero el hecho de que sirva
de catalizador para la motivacion es importante, ya que haré de las clases mas

entretenidas y con mayor participacion por parte de los estudiantes.

“En el ambito cognitivo, propuestas teoricas y practicas han planteado que el uso
de videojuegos historicos, por el hecho de facilitar la creacion de narrativas propias por
parte del estudiante y de promover ejercicios de contrafactualidad (Radetich y
Jakubowicz, 2015) e imaginacion (Arruda, 2011), amplia las posibilidades de critica y

cuestionamiento a la hora de analizar los hechos y procesos historicos.”(Ibagon, 2018)

En este sentido, existen diferentes propuestas en las que se discute el uso de
videojuegos como una herramienta de apoyo para el aprendizaje de la historia, y se
estima que los usuarios pueden desarrollar mejor sus habilidades criticas y analiticas

gracias al formato propio del juego.

Este juego los obliga de cierta forma no solo a enterarse de hechos, sino de
asimilar y analizar el porqué de las cosas y como actuar en base a ello. De este modo la
tediosa actividad de recordar fechas y datos exactos se convierte en una experiencia

inmersiva, analizando y discutiendo las razones de lo sucedido y como se pudieron evitar.

Asi mismo, al reconocer ciertos patrones y actitudes los jugadores estaran

identificando ciertos comportamientos que pueden ser perjudiciales en base a la
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experiencia de lo que ya vivi6 en la historia mediante el juego, permitiendo de este modo

tener un plan de accidn para prevenir cualquier situacion no deseada.

Por otra parte, es importante sefialar el potencial de alcance del videojuego. Segun
el informe Gaming en la Nueva Normalidad realizado por Havas Group, actualmente
en Pert hay 11.3 millones de jugadores (gamers), de los cuales el 39% tienen entre 16 y
24 afios. Gracias a esto podemos saber que si hay un publico actual que pasa sus ratos de
ocio en el mundo de los videojuegos, permitiéndonos asi poder hacer uso de su

pasatiempo para poder brindarles entretenimiento educativo.

Los videojuegos actuales vienen con la posibilidad de ser disfrutados en
diferentes consolas, ya sean consolas especificas para juegos como el Play Station, XBox
o Nintendo, o computadoras, las cuales gracias a los avances tecnologicos permiten a los
usuarios disfrutar de los juegos sin mayores complicaciones. Ante esto, al afio 2021, las

plataformas mas empleadas son los celulares, seguidos por la pc/laptop.

Por estar tratando un tema de historia y por el estilo del juego, el que sea para
pc/laptop es la mejor solucion, lo cudl también permitird que sea aprovechado en las
clases, ya que en la presencialidad, muchos estudiantes acuden a sus colegios con sus

laptops.

Teniendo en cuenta que con la llegada del coronavirus y las restricciones los
jovenes han pasado mas tiempo en sus casas y por consiguiente mas tiempo en la
computadora. Debido a eso hubo un incremento de 68% de su uso, lo cudl nos garantiza
que un juego de pc o laptop va a tener mayores probabilidades de ser jugado por los

jovenes.
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5. Beneficiarios

Ante esta problematica podemos identificar dos tipos de beneficiarios: directos e
indirectos. En los beneficiarios directos tenemos a los jovenes estudiantes quienes
disfrutaran principalmente de nuestro producto solucion el cual serd un video juego. Sera
un beneficio para ellos ya que al tener la forma de un juego lo podréan disfrutar en sus
momentos de ocio y podran discutir de ¢l con sus amigos, asi como en el salon de clase.
Asi mismo, por el contenido del juego, se veran inmersos en la historia del Pert,

aprendiendo hechos historicos y ampliando su conocimiento.

Luego, encontramos a los beneficiarios indirectos que serian los padres de familia
y los profesores del curso de historia en el colegio. Con respecto a los padres, ellos se
benefician ya que si bien sus hijos parecen sélo estar jugando en la computadora o en el
celular, en realidad estan adquiriendo motivacion y pasion por la historia. Por el lado de
los profesores, este juego puede fomentar el interés de los jovenes en el curso de historia
del Peru, asi como pueden aprovechar el entusiasmo por el juego y hacer actividades

relacionadas en clase segun la época que se esté estudiando.

6. Propuesta de valor

6.1 Propuesta de valor

Luego de la investigacion y los resultados obtenidos a través de las encuestas y
entrevistas, tomando en cuenta los dolores y aspiraciones de nuestro publico objetivo, se

decidid desarrollar un Juego para la computadora con opcion Co-op (cooperativo) donde
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se vivan diferentes sucesos de la historia del Pert para de esta manera, puedan aprender

la historia de nuestro pais de una manera amena y divertida.

En este juego el protagonista se vera inmerso en una batalla contra el enemigo,
quien intenta cambiar el pasado del Pert como parte de su plan. Debido a esto, nuestro
protagonista tendra que viajar a diferentes épocas de la historia del Pert1 para mantener el

flujo de los eventos y a la vez batallar con el enemigo.

Asi mismo, cada vez que nuestro protagonista regrese en el tiempo, tendra la
posibilidad de adquirir skins caracteristicas de la época, las cuales le daran habilidades

especiales u otros efectos beneficiosos para el protagonista.

El juego mismo te va a ir premiando con distintas cosas para tu personaje (ropa,
armadura, arma, etc.) para incentivarte a seguir avanzando e ir construyendo un personaje
mas experimentado. La finalidad del juego es que a través de estas misiones, el mismo
usuario se vaya empapando de informacion sobre la historia de nuestro pais a medida que

juega y se divierte con este espectacular juego de RPG.
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Figura 1. Logotipo del juego

CRISTALES HISTORIA

i TIENDA

B ©

PROMO

Figura 2. Disefio del lobby del juego

15



Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip

ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, suntin culpa qui accusantium. ®

7 L1

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do

Figura 3. Disefio del modo historia con el formato de seleccion de respuesta
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Figura 4. Diseiio del protagonista
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Imperio incaico - Gobierno de Atahualpa - Afio 1532

Conquista del Tahuantinsuyo - Afo 1532

I Captura de Atahualpa

I La Llegada de Almagro

I La ejecucion de Atahualpa

I Tomay saqueo del Cusco

I Conquista de Quito

I Batalla de Quizquis en el norte

| La fundacién de la Ciudad de los Reyes

| Manco Inca se subleva contra el régimen espariol

I Batalla de Ollantaytambo

I Creacién del Virreinato

I Captura y ejecucion de Tupac Amaru

Independencia del Pert

I Guerra de Independencia hispanoamericana

I Parte 1: Levantamientos auténomos del Perti

I Parte 2: Las corrientes libertadoras de América

Figura 5. Linea de tiempo de la historia del videojuego
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Con respecto a la linea de tiempo desarrollada para el juego, esta toca momentos
histéricos que son estudiados en las clases en diferentes grados de secundaria. Esto lo
podemos corroborar con el Programa curricular de Educacién Secundaria del

Minedu.

Si bien en cada grado se tocan diferentes etapas de la historia, esto beneficia a la
linea de tiempo del juego de modo que aquellos que recién inicien la secundaria podran
disfrutar del juego recibiendo conocimiento nuevo, y para aquellos de grados superiores,
les servird de repaso asi como de ayuda ya que sabran qué acontecimientos se avecinan

en el juego.

6.2 Segmento de clientes

A lo largo de nuestra investigacion, desarrollamos 4 arquetipos como nuestros

clientes principales los cuales son los siguiente:

o Estudiantes que no les gusta el curso: no tienen un interés previo por el curso, por
lo que asisten a la clase sin muchos animos ni expectativas, desaprovechando la
oportunidad de aprender.

o Estudiantes que no les gusta la forma en que la clase es dictada: tienen un interés
por la historia del Pert1 y se informan por su cuenta sobre los hechos que les
interesa; sin embargo, no les agrada la forma en la que la clase es dictada por lo
que no prestan mucha atencidon y no hacen mas que cumplir con lo que se requiere
de ellos. Les molesta el tener que pasar tiempo en una clase en la que no aprenden

nada nuevo ya que por su cuenta avanzan mas rapido y aprenden mejor.
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o Profesor de secundaria quien se esfuerza por hacer entretenida la clase: si bien

cuenta con material para dictar la clase, y ademas que él mismo desarrolla
material adicional, este no suele ser suficiente para poder mantener motivados a

sus estudiantes.

e Padre de familia a quien le preocupa que sus hijos pasen mucho tiempo en la calle

con sus amigos en lugar de usarlo para aprender sobre su pais: sus hijos pasan

mucho tiempo en la calle con sus amistades, en fiestas y otros eventos. Siente que
no aprovechan el tiempo para educarse y adquirir conocimiento nuevo. Le

gustaria que sus hijos puedan aprender por su propia iniciativa.

6.3 Canales

Los canales de comunicacidon que usaremos son la pagina web para tener una
presentacion general del juego, asi como accesos directos a la descarga e instalacion del

juego.

Para la comunicacion més directa se hard uso de las redes sociales como
Facebook, Instagram y Twitter para publicar novedades, asi como informacion de eventos

especiales.

Al mismo tiempo se hara uso de TikTok y Snapchat para crear una comunidad y

asi tener un mayor alcance con el publico a la vez que motiva al usuario a seguir jugando.
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6.4 Relacion con los clientes

Al desarrollar un videojuego nuestra relacion principal con el cliente es la de
entretenimiento ya que el objetivo de este proyecto es poder motivar a los estudiantes y
que desarrollen interés en la historia del Pera. Es por ello que este juego debe cumplir
con la necesidad de mantener entretenido al jugador, de modo que todo el conocimiento

que proporciona el juego sea asimilado de manera indirecta.

Del mismo modo, al tratarse de un juego también nos vemos con la oportunidad
de hacer que los jugadores desarrollen diferentes habilidades como el analisis de

situaciones, pensamiento critico y desarrollo de soluciones.

Un videojuego que incluya hechos historicos es una buena herramienta para
mantener la motivacion de un publico joven, y el descubrir nuevos acontecimientos
mientras progresan con la historia del juego es un buena herramienta para lograr el

objetivo de mantener motivado al jugador con la historia del Peru.

De una forma mas directa, también nos estamos relacionando con el publico a
través de redes sociales y notificaciones del mismo juego. De esta forma estaran

enterados de los nuevos paquetes, DLC, o contenido en general que vaya a ser disponible.

6.5 Actividades clave

Las principales actividades a desarrollar para la creacion y distribucion del juego son:

1. Disefo del juego: disefio de personajes, ambientes, accesorios, etc. asi como el

storytelling de la historia a contar en el juego.
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2. Publicidad pre lanzamiento: campafia publicitaria digital para motivar al publico a
probar el juego. Se haréd uso de redes asi como de Streamers de juegos.

3. Venta: lanzamiento del juego, se haran promociones en linea como parte de la
campaia de publicidad.

4. Desarrollo y mantenimiento: Se hard un constante mantenimiento del juego de
modo que este funcione de manera dptima en los diferentes dispositivos. También

se desarrollaran DLC, eventos y otro contenido.

6.6 Recursos clave

En cuanto a los recursos claves estos los tenemos divididos en tres categorias:
Recursos Humanos, Recursos Financieros y Recursos Fisicos. En Recursos humanos
tenemos a todo el personal que nos ayudara a hacer posible este proyecto, el cual esta
compuesto por disefiadores, ilustradores, animadores, programadores, storytellers,

musicos y community manager.

En recursos financieros encontramos a las entidades bancarias, Apple Store y
Android Play Store ya que ellos nos facilitaran la venta a través de sus plataformas, y por

ultimo Steam.

Por ultimo, los recursos fisicos, los cuales son las oficinas, y todo el equipo
necesario para equiparlas y que todo el personal pueda trabajar de manera 6ptima:

computadoras, tabletas graficas, escritorios, entre otros.
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6.7 Aliados clave

Los aliados claves de nuestro producto serian los Streamers de videojuegos ya que
a través de una colaboracion ellos mostrarian el juego a sus seguidores y todas las
bondades. Permitiéndonos de esta forma llegar a un publico de jovenes amantes de los

videojuegos.

Luego tenemos a los estudios de publicidad, un aliado que nos ayudara a mostrar
nuestro producto al mundo y en especial a nuestro publico objetivo. Con ¢l se trabajaran

las campanas digitales.

Asi mismo, contamos con el apoyo del Ministerio de la Cultura y Museos,
quienes nos ayudaran a promover nuestro juego desde el punto de vista historico-cultural,

motivando tanto a avidos jugadores como a aquellos interesados por la historia del Peru.

6.8 Fuentes de ingreso

Sobre las fuentes de ingreso, contamos con el ingreso de la venta del video juego
en si. Este precio es un monto fijo y de pago unico, y podra ser adquirido en la tienda de

Steam, mediante el uso de tarjetas tanto de crédito como de débito.

Otra fuente de ingreso seria la de los adicionales que pueden ser adquiridos desde
el mismo juego como skins y paquetes de materiales. En este caso el monto varia segin
cada paquete y estos pueden ser comprados de forma repetitiva. El método de pago es el

mismo que el empleado para adquirir el juego.
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6.9 Presupuesto

ENERO FEBRERO MARZO
Costos Fijos 28,375 26,375 26,375
Costos Variables 1,175 750 750
Inversion Total 29,550 27,125 27,125 83,800

Tabla 1. Costo de inversion para la creacion del videojuego

Nota: moneda empleada Nuevos Soles Peruanos

7. Resultados

Para analizar si el proyecto es funcional se procedio a validar nuestra propuesta con una
animadora que ha trabajado en proyectos de videojuegos. Noah Huallpa, nos realizé comentarios
positivos en cuanto al funcionamiento de nuestro juego. Estuvo de acuerdo con que nuestra
propuesta lograria incentivar el aprendizaje de la historia del Pert, y que el hecho que tenga una

opcion de multijugador se vuelve en un plus ya que es algo muy demandado por los jovenes.

Asi mismo, nos dio recomendaciones sobre aspectos del juego, como el hacer que
diferentes elementos sean intercambiables entre los jugadores para poder promover el uso

constante del juego.

Ademas de validar nuestro proyecto con profesionales del area, se realizé un analisis con
el publico objetivo. Se recolect6 la informacion necesaria para evaluar este proyecto a través de
entrevistas hechas a chicos entre 13 y 17 afos, las cuales incluian imagenes de nuestra propuesta,

asi como explicaciones y referencias visuales.
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Gracias a ello podemos decir que el 81% de entrevistados si jugaria Arjion, un porcentaje
muy favorable para lo que deseamos lograr. Esto nos garantiza que si tendra acogida con el
publico objetivo. Es mas, en cuanto al hecho de que el juego toque temas de la historia del Peru,
el 95.2% dio una respuesta positiva a esto, de modo que tenemos la certeza que a este publico
objetivo si le interesa aprender sobre su pais, y esta informacion al ser presentada de una forma

dindmica si les da la motivacion para aprender de ello.

Finalmente, se les pregunto si sienten que este juego los motivaria a tener mas interés en
el curso de historia del Perti que llevan en el colegio, ante lo que el 85.7% dijo que si, y un
14.3% dijo que tal vez, de modo que Arjion cumple con el objetivo planteado en esta

investigacion.

Gracias a esto se podra decir que se logré cumplir con el reto de innovacion, ya que la
propuesta es funcional y con una trama que no existe en el mercado actual. Al lograr el objetivo
de entretener a los jovenes mientras aprenden sobre la historia del Pert se podra decir que
nuestro proyecto es valido. Ademas, el hecho de tener la posibilidad de realizar misiones en
conjunto con otros jugadores nos da la garantia de que van a entretenerse en compania de sus

amigos.
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8. Conclusiones

Luego del disefio de la idea del videojuego y del feedback recibido por especialistas del
rubro y nuestro publico objetivo, llegamos a la conclusion que nuestra propuesta cumple con

nuestro proposito de motivar a los jovenes a aprender la historia del Pera.

El hecho que nuestro juego tenga modo historia y modo cooperativo es un valor
agregado, el cual es de mucho interés para los jovenes ya que disfrutan de poder jugar con sus
amigos, y el hecho que puedan obtener premios y lograr objetivos se vuelve un incentivo

adicional.

De este modo los jovenes no solo desarrollan habilidades dentro del juego, si no que para
poder avanzar con la historia se van a ver inmersos en las situaciones historicas del pais, las

cuales se volveran tema de conversacion con sus amistades y sin duda del salon de clase.

Sin embargo, hay que tener en cuenta que al tratarse de un videojuego nos enfrentamos a
dos puntos en contra. El primero es que aquellas personas que no disfruten de los videojuegos

pongan resistencia y hasta rechazo por nuestra propuesta por no ser de su agrado.

Y el segundo es que los jovenes se pueden ver comprometidos con el tema de la adiccion.
Jugar estéd bien pero cuando se desvelan o dejan de hacer otras actividades por pasar mas tiempo
jugando se vuelve un problema. Es ahi donde entra el rol de la familia para que los jovenes

tomen conciencia y no se llegue a estos niveles.

A pesar de esto, gracias a las encuestas realizadas y a la luz de los resultados, concluimos
que Arjion cumple con su proposito, brindando un momento de entretenimiento lleno de

conocimiento historico, que va a enriquecer sus mentes.
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