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History Games

RESUMEN

El presente proyecto de investigacion consiste en el desarrollo del aplicativo History Games,
el cual consiste en la creacion del juego con temética de historia del Perl como una nueva
metodologia de aprendizaje. Este trabajo nos permite ver la viabilidad del proyecto a corto,
mediano y largo plazo, a través de los distintos estudios ejecutados en Lima metropolitana,
a nifios y jovenes de 8 a 17 afios del sector socioeconémico A y B. Por ello se pudo
evidenciar que el publico objetivo desea aprender un poco mas de nuestro Peru a través de
la experiencia de este aplicativo. Al desarrollar este proyecto se realizaron entrevistas online,
encuestas y marketing digital en redes sociales. De manera que fue una investigacién a fondo
sobre el mercado de juegos educativos para poder llevar a cabo este proyecto, donde se ha
podido ver interés por parte de las instituciones educativas que desean adoptar History
Games como metodologia de ensefianza. Analizamos a profundidad el proyecto ya que
buscamos que sea sostenible en todos los aspectos a largo plazo y que pueda cumplir con los
objetivos planteados desde el inicio. Todos los conocimientos adquiridos durante nuestra
etapa universitaria fueron aplicados en cada parte del trabajo como es la parte de marketing,
financiera, administrativa, entre otras. Al ser un equipo de diversas carreras, nos brindé un
panorama mas amplio de los puntos que debemos seguir mejorando e implementando
conforme el proyecto siga creciendo. History Games es una idea que sin duda ayudara a
muchas personas en su aprendizaje y en la nueva forma de ver la historia en cada una de sus

clases.

Palabras clave: Juegos en linea; historia del Peru; juegos educativos; aplicativos.



History Games

ABSTRACT

This research project consists of the development of the History Games application, which
consists of the creation of the game with the theme of Peruvian history as a new learning
methodology. This work allows us to see the viability of the project in the short, medium
and long term, through the different studies carried out in metropolitan Lima, to children and
young people from 8 to 17 years of age from the socioeconomic sector A and B. Therefore,
it was possible to show that The target audience wants to learn a little more about our Peru
through the experience of this application. When developing this project, online interviews,
surveys and digital marketing were carried out on social networks. So it was an in-depth
investigation of the educational games market in order to carry out this project, where
interest has been seen on the part of educational institutions that want to adopt History
Games as a teaching methodology. We analyze the project in depth as we seek to make it
sustainable in all aspects in the long term and that it can meet the objectives set from the
beginning. All the knowledge acquired during our university stage was applied in each part
of the work such as the marketing, financial, and administrative part, among others. Being a
diverse racing team, it gave us a broader picture of the points that we must continue to
improve and implement as the project continues to grow. History Games is an idea that will
undoubtedly help many people in their learning and in the new way of seeing history in each

of their classes.

Keywords: Online games; history of Peru; educational games; applications.
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1 FUNDAMENTOS INICIALES

1.1 Equipos de trabajo

Nuestro equipo esta formado por cinco personas comprometidas que cuentan con valores,
habilidades y experiencia en distintos rubros empresariales, que permitira un desarrollo

exitoso del proyecto.

1.2 Descripcion de las funciones y roles a asumir por cada integrante
Damién Ortega, Eider Axcel
Estudiante de Décimo ciclo de la carrera de
Administracion y Finanzas en la Universidad Peruana de
Ciencias Aplicadas (UPC). Con experiencia en el analisis
financiero de finanzas corporativas y administracion de
riesgo en el sector bancario. Se caracteriza por su
habilidad trabajando en equipo, lo que le permitié apoyar

con el prototipo de la aplicacion y la creacion del plan

financiero. - —

Gallardo Osorio, Ruth Stephany

Estudiante de Décimo ciclo de la carrera de
Administracion 'y Negocios Internacionales en la
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC). Con
experiencia en el area operativa y comercial del sector
bancario. Actualmente asume labores operativas en una
empresa del sector de hidrocarburos. Las habilidades

organizativas y funcionales, le han permitido dirigir

trabajos y enfrentar retos en el area de operaciones. Estas
habilidades pueden contribuir en la elaboracion de plan de

trabajo para nuevos emprendimientos.
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Garcia Amaya, Mara Alejandra

Estudiante de Décimo ciclo de la carrera de
Administracion y Marketing en la Universidad Peruana de
Ciencias Aplicadas (UPC). Con experiencia en el area
comercial y marketing digital. Se caracteriza por el
trabajo bajo presion, responsabilidad, compromiso y
entusiasmo a la hora de poder ejercer el trabajo. Su
experiencia y habilidades le permitiran contribuir en la

elaboracion de nuevos proyectos de emprendimiento.

Lucar Diaz, Lucia Jimena

Estudiante de Décimo ciclo de la carrera de
Administracion 'y Negocios Internacionales en la
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC). Con
experiencia en el area de plataformas carterizadas y de
riesgos humanos. Se caracteriza por trabajar en equipo de
manera efectiva, organizada y responsable al momento de
desarrollar el presente trabajo. Su experiencia nos sirve
para poder manejar una futura cartera de clientes al

negocio y como estar en contacto con ellos.

Yamunaqué Aguilar, Muller Ivan

Estudiante de Décimo ciclo de la carrera de
Administracion y Negocios del Deporte en la Universidad
Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC). Con experiencia en
Instituciones Educativas como en el &rea de deporte, en la
cual desempefia tareas hasta la actualidad. Mantiene
constante comunicacion no solo con los profesores del
area, sino con docentes de otras materias e incluso con los
principales directores de la Institucion. Su experiencia
puede contribuir al momento de generar nuevas alianzas
estratégicas con futuros clientes para seguir creciendo en

el mercado.
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2

VALIDACION DEL PROBLEMA

2.1 Breve explicacion del problema que se espera resolver

Definimos el problema principalmente en el desconocimiento de la poblacion
peruana sobre temas de historia del Perd. En el 2016 se dieron a conocer resultados
sobre el indice de ignorancia y educacion entre 33 paises, elaborado por IPSOS
MORI (Reino Unido), y Pert ocupé el cuarto lugar. Podemos decir que la ignorancia
de los peruanos se debe a la falta de recursos, desinformacion e inclusive desinterés.
Por ello, nace la idea de este juego de la historia del Peru para dar solucién a ello de
manera divertida y entretenida, esta propuesta esta dirigida a la poblacion estudiantil
para reforzar desde muy temprana edad los acontecimientos ocurridos en el Per, de
manera que tomen conciencia y buenas decisiones para situaciones futuras, ademas
de cambiar la perspectiva de las clases de historia donde los maestros puedan llegar

a sus alumnos de manera didactica.

2.2 Disefio y guia de entrevistas de exploracion

Entrevista a personas del publico objetivo

ENTREVISTA PARA USUARIOS DIRECTOS

Hola que tal mi nombre es , el dia de hoy voy a hacerle una corta

entrevista con fines académicos para el curso de Emprendimiento de negocios sostenibles:

Implementacion de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas. El tema para abordar es

la creacion de una aplicacién de entretenimiento que tiene como temaética la historia del Peru.

1.

¢Cual es su nombre y apellido?
EXPERIENCIA CON APLICACIONES EDUCATIVAS
¢Has usado aplicaciones educativas en tu celular?
¢Podrias mencionar alguno?
¢Con que frecuencia las usaste?
e Diariamente
e Semanalmente
e Mensualmente
¢ Cual fue tu experiencia con la aplicacion?
¢Como calificarias tu experiencia? (de 1 a 10, siendo 10 una excelente experiencia)

¢Por que? ¢Qué crees que le faltd para mejorar?

12



10.

11.

12.
13.

EXPERIENCIA CON APLICACIONES DE HISTORIA DEL PERU

¢Conoce alguna aplicacion con la tematica central de la historia del Per(? ¢Puede
mencionarlos?

¢ Qué beneficios buscaria en esta aplicacion?

¢La usarias? ¢Por qué?

OPINION PERSONAL

¢Cree que este tipo de aplicaciones ayudaria a incrementar el interés de los
jévenes/nifios por la historia?

¢Qué parte de la historia del Peru crees que es la mas importante estudiar?

¢ Cuénto estaria usted dispuesto a pagar por una aplicacion de historia del Peru?

ENTREVISTA PARA PADRES DE FAMILIA (DE HIJOS DE ENTRE 8 Y 14 ANOS)

Hola que tal mi nombre es , el dia de hoy voy a hacerle una corta

entrevista con fines académicos para el curso de Emprendimiento de negocios sostenibles:

Implementacion de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas. EI tema para abordar es

la creacion de una aplicacién de entretenimiento que tiene como tematica la historia del Peru.

=

9.

10.

PREGUNTAS GENERALES
¢ Cual es su nombre y apellido?
¢ Tu hijo posee un Smartphone propio? si la respuesta es no ¢Por qué?
¢ Conoces las aplicaciones que tiene tu hijo en su celular?
¢Tu hijo ha utilizado aplicaciones educativas para celular? ;Podrias mencionar
alguno?
PREGUNTAS SOBRE LA INTERACCION
¢Actualmente adn tienen instalada esta aplicacion? ¢ Cudl es el motivo?
¢Qué beneficios crees que tu hijo logré desarrollar tu hijo, luego de utilizar la
aplicacion?
¢ Qué crees que le faltd para mejorar?
¢Conoce alguna aplicacién con la tematica central de la historia del Per(? ;Puede
mencionarlos?
¢ Qué beneficios esperaria para su hijo con esta aplicacion?
¢Estarias interesado en que tu hijo use la aplicacion? ;Por qué?
PREGUNTAS DE OPINION PERSONAL

13



11.

12.

13.

¢Cree que este tipo de aplicaciones ayudaria a incrementar el interés de los
jévenes/nifios por la historia?

¢ Qué parte de la historia del Peru crees que es la mas importante estudiar?

¢ Cuanto estaria usted dispuesto a pagar por una aplicacion educativa de historia del

Peru?

Entrevistas a expertos

ENTREVISTA PARA EXPERTOS

(PROFESORES DE HISTORIA, EXPERTOS DE MARKETING DIGITAL)

Buenas

noches que tal mi nombre es , el dia de hoy voy a hacerle

una corta entrevista con fines académicos para el curso de Emprendimiento de negocios

sostenibles: Implementacién de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas. EI tema por

abordar es la creacion de una aplicacion de entretenimiento que tiene como tematica la

historia del Perd.

M 0D e

(62}

©

10.

PREGUNTAS GENERALES

¢Cual es su nombre y apellido?

¢ Cudl es su profesion y especializacion?

¢Qué opinion tienes acerca de las aplicaciones actuales en general?

¢Cuales son las ventajas y desventajas de las aplicaciones actuales mas usadas?
PREGUNTAS SOBRE APLICACIONES DE HISTORIA DEL PERU

. ¢Considera que un videojuego pueda plasmar la complejidad de la historia?
. ¢Conoce algln juego de educativo con tematica peruana? ;Qué les llamé la

atencion?

. ¢Considera que una aplicacion de historia del pais tendria un impacto positivo en el

interés de los jovenes?

. ¢Cuales serian los medios por los que debemos llegar a los nifios/jévenes? ;Cuéales?

¢Por qué?
PREGUNTAS DE OPINION PERSONAL

. ¢Considera que exista conciencia en los padres de familia respecto a las aplicaciones

de juegos que utilizan sus hijos? ¢por qué?
¢En base a su experiencia considera que los padres comprarian una aplicacién de

historia para sus hijos?
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11. ;Qué tematicas preferiria tener en un aplicativo de juegos sobre la historia del
Per(?

12. Consideraria que el juego tendria opciones de pago para que puedan avanzar y
mejorar en el avance del juego.

13. Si en algiin momento un juego con tematica del Peru logra un gran impacto entre
los usuarios ¢ Ayudaria ampliar este mercado, brindando una nueva oportunidad para

emprendedores peruanos?

2.3 Sintesis de los resultados obtenidos
Realizamos toda una serie de entrevistas a parte de nuestro publico objetivo y a
especialistas que nos ayudaron a reconocer todos los puntos que se deben seguir
trabajando. Hubo una gran aceptacion de la idea de crear un juego con tematica del
Perd, ya que es un mercado practicamente nuevo en el mundo virtual. Por parte de
los nifios/jovenes reconocen que seria de gran ayuda para entender los temas porque
estaria al alcance de sus manos y de una forma dindmica- Mientras que, por parte
de los padres de familia, también se animaran a usar este tipo de aplicaciones que
va a contribuir con el aprendizaje de sus hijos. Para finalizar, los expertos nos
hicieron ciertas observaciones en base a su gran experiencia y que de seguro lo

vamos a tomar en cuenta conforme vayamos avanzando con “History Games”.

2.4 Breve explicacion de los hallazgos principales década una de las entrevistas
desarrolladas

Después de haber realizado las entrevistas a usuarios y expertos, podemos decir que
los nifios/ jovenes hacen uso de algunas aplicaciones educativas, y aunque en su
mayoria alguna vez jugaron “preguntados", soélo fue por tema de ocio y
competencia. Por parte de los padres vemos el interés de que sus hijos conozcan
nuestra historia, especificamente el PerU republicano, donde podran conocer la
trayectoria de nuestros gobernantes y en un futuro no volver a repetir aquello que
nos equivocamos.

2.5 Aprendizajes (explicar cambios o pivots a realizar, de ser el caso)
Lo que pudimos aprender es que debemos seguir mejorando en la presentacion de
“History Games” ya que todos buscamos algo que nos tenga entretenido y nos llame
la atencion con nuevos retos o desafios. Ademas, de ofrecer constantes

actualizaciones conforme la persona siga subiendo de nivel en las diferentes
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categorias que ofreceremos. La conexion con el publico es vital para que el usuario
no se aburra y quiera buscar mejorar su récord y a la vez, aprender de una manera
facil y sencilla. Por ultimo, no podemos dejar de lado a los padres porque en su
mayoria, ellos seran los que paguen por el juego y es por eso que deben ver
resultados en sus hijos para que puedan seguir renovando su confianza en nosotros,

tal y como nos lo contaron en las entrevistas.

2.6  Sustentacion de la validacion del problema (enlace de videos, audios o transcripciones

de las entrevistas)

Entrevista de validaciéon 1

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y apellido del entrevistado: Nathalie Gutiérrez
Ocupacion: Joven Estudiante

Nombre y apellido del entrevistador: Muller Yamunaqué Aguilar
Grabacion: https://youtu.be/d1W86Kg8Egk

Nathalie es una joven de 18 afios que acabo el colegio el afio pasado y ahora inicia
su etapa universitaria. Ella vive en el distrito de Chorrillos junto a sus padres. Nos
comenta que si utiliza aplicaciones educativas diariamente como Duolingo para
aprender coreano con mayor facilidad. Le gusta como Duolingo presenta una forma
muy llamativa de ensefiar el idioma, facilitando el aprendizaje del usuario. Sin
embargo, identifico que adn la aplicacion tiene ciertos problemas al momento de
traducir algunas palabras y la confunde en su proceso de conocer el idioma. Nathalie
nos cuenta que no conoce ninguna aplicacion con una tematica netamente de historia
del Perd, pero si en caso conociera uno, ella buscaria que sea dinamica y facil de
utilizar, en especial, si se trata de temas de historia. Nos cuenta que seria una genial
idea crear un juego, aprovechando la situacién actual que se tiene en el mundo. Nos
recomienda que nos enfoquemos en la historia de los departamentos del Perd,
acompafado de sus diferentes costumbres. Finalmente, nos comenta que ella estaria
dispuesta a pagar entre 30 y 50 soles de forma mensual por un juego con la temética

de historia del Peru.
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Figura 1 Entrevista a usuario 1

Entrevista de validacién 2

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y apellido del entrevistado: Flor Diaz

Ocupacion: Trabajadora independiente — Madre de Familia

Nombre y apellido del entrevistador: Muller Yamunaqué Aguilar

Grabacion: https://upcedupe-
my.sharepoint.com/:v:/g/personal/pcanjliz_upc_edu_pe/EQWA-
ArNhnZGkKUdcprjkkMBC1x37RMKz30B50U5FhPhmw?e=ylykBQ

Flor es una madre de familia de 40 afios con un solo hijo y viven en el distrito de
Barranco, junto a su esposo. En la entrevista, nos conté que su hijo no posee un
celular propio, pero que si le deja utilizar el suyo. Ella no le consiente atn un celular
propio ya que tiene miedo de que pueda encontrar cosas que no son para su edad.
Flor contiene en su celular lo que son los clasicos juegos como ludo o cartas.
Ademas, de las tipicas redes sociales que todos utilizamos como Facebook o
WhatsApp, para comunicarse con sus contactos, pero con su supervisién. También
nos detallé que no recuerda el nombre de las aplicaciones educativas que utilizaba
su hijo, pero era sobre paises y significados de palabras. Actualmente, ya no tiene
instalado ese tipo de juegos porque ya no le llama la atencion y estd como pasado
de moda para su edad. Nos sefiala que con ese tipo de juegos reforzaba lo que
aprendia su hijo en el colegio pero que lamentablemente el juego se volvio

repetitivo. No conoce ningun juego con tematica del Peru. Le gustaria que exista un
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juego asi para que su hijo pueda conocer nuestra cultura como pais. Finalmente, ella

estaria dispuesta a pagar por una aplicacion asi entre 20 y 30 soles mensuales.

Entrevista de validacion 3

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y apellido del entrevistado: Pamela Benites

Ocupacion: Joven - Estudiante

Nombre y apellido del entrevistador: Muller Yamunaqué Aguilar

Grabacion: https://www.youtube.com/watch?v=IVtGKt2L_As

Pamela es una joven estudiante de primer ciclo con 18 afios de edad que vive en el
Callao, junto a su familia. Iniciamos la entrevista y nos conté que el juego
Preguntados era uno de los juegos educativos con los que tuvo un aprendizaje
dindmico, por la variedad de temas que contiene. Sin embargo, le coloca un 7 de
calificacion porque el juego no evoluciono lo suficiente con la forma en la que
presentaba su idea, lo cual lo convirtio en muy repetitivo y predecible. Pamela
reconoce que no recuerda mucho sobre temas de historia que le ensefiaron en el
colegio y es por eso, que en el caso que llegue a descubrir un juego asi, ella lo
utilizaria. Recomendaria que se enfoquen en temas de presidentes que pasaron por
nuestro pais y asi no cometer los mismos errores de antes. Finalmente, ella estaria
pagando entre 20 y 30 soles mensuales, si la aplicacién tuviera todo lo que nos cont6

anteriormente.

Figura 2 Entrevista a usuario 2
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https://www.youtube.com/watch?v=IVtGKt2L_As

Entrevista de validacion 4

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y apellido del entrevistado: Landon Huertas Colan
Ocupacién: Estudiante — 6to grado de Primaria

Nombre y apellido del entrevistador: Ruth Stephany Gallardo Osorio
Grabacion: https://youtu.be/DFqyfXAtdso

Landon es un estudiante de 12 afios que cursa el 6to grado de primaria, vive en el
distrito de Villa Maria del Triunfo. En la entrevista, nos comentd que debido a las
clases en linea su escuela ha implementado el uso de aplicativos como Classroom,
Google Meet, entre otros, los cuales estan asociados a una cuenta institucional, las
cuales usa diariamente. Debido a que la implementacion es reciente, considera que
deberian realizar ciertas modificaciones respecto a los madulos de algunos cursos.
El no comenta que no conoce aplicaciones con la tematica de historia del Perd, sin
embargo, le parece una buena idea que existiera una que se enfoque en el proceso

de la independencia del Perq, considera que este tipo de aplicaciones por ser

educativos deberian tener precios comodos.

Figura 3 Entrevista a usuario 3

Entrevista de validacion 5

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y apellido del entrevistado: Yael Hurtado Bujaico

Ocupacién: Estudiante — 3ro de Secundaria

Nombre y apellido del entrevistador: Ruth Stephany Gallardo Osorio
Grabacion: https://youtu.oe/BoONmMVDIY98

Yael es un estudiante de 15 afios, que cursa el 3ero de Secundaria, vive en Villa el
Salvador junto a sus padres. Nos comenta que el Unico aplicativo que utiliza es

Classroom, de manera semanal, donde considera que es muy Util y de uso practico.
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También nos indica que no conoce aplicaciones con temas de historia del Perq,
pero le interesaria que exista alguna con enfoque en el proceso de la independencia
del Perq, estaria dispuesto a pagar 16 soles por ello. También menciona que esto
ayudaria a los estudiantes a aprender de manera divertida, y a tomarle interés al

curso de historia.

Figura 4 Entrevista a usuario 4

Entrevista de validacion 6

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y apellido del entrevistado: Jheremy Imanol Hurtado

Ocupacién: Estudiante — 5to de Primaria

Nombre y apellido del entrevistador: Ruth Stephany Gallardo Osorio
Grabacion: https://youtu.be/j_ uUWFEmMSruU

Jheremy tiene 11 afios, es estudiante de 5to grado de primaria. En la entrevista nos
comenta que ha utilizado la aplicacién Aprendo en casa, la cual usa semanalmente.
Por otro lado, no ha interactuado con otras aplicaciones educativas. Cree que seria
bueno que hubiera una aplicacion que le permita aprender historia mientras juega,
ya que asi no se aburriria. Un tema que preferiria tratar seria acerca del proceso de
la independencia del Per(. Estaria dispuesto a pagar hasta 10 soles, ya que
considera que es una aplicacién educativa, y ayudaria a que los estudiantes

aprendan més répido.

Figura 5 Entrevista a usuario 5
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https://youtu.be/j_uUWFEmSrU

Entrevista de validacion 7

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y apellido del entrevistado: Aimee Ciprian

Ocupacién: Asesora Comercial — Madre de Familia

Nombre y apellido del entrevistador: Ruth Gallardo Osorio

Grabacion: https://www.youtube.com/watch?v=ezDdK2v9QG4

Aimee tiene 35 afos, es madre de un nifio de 9 afios, vive en el distrito de Ate. En
la entrevista nos comenta que su hijo tiene una Tablet, el cual usa para las clases
virtuales. Lleva un control de las aplicaciones que utiliza su nifio, y la mayor parte
del tiempo es para temas educativos. También nos comenta que no conoce
aplicaciones con tematica de la historia del Peru, pero que le resulta interesante la
propuesta de este aplicativo, para ella uno de los temas que deberia incluir este
aplicativo seria las culturas. Sin embargo, debido a los resultados de las ultimas
elecciones, considera que deberia enfocarse en el periodo de cada presidente que
ha tenido el Per(, de manera que los estudiantes tengan una vision mas clara al
momento de elegir a sus gobernantes y a no cometer los mismos errores del pasado.

Considera que por ser una aplicacion educativa deberia ser gratuita, sin embargo,

esta dispuesta a pagar cerca de 10 soles por ella.

Figura 6 Entrevista a usuario 6

Entrevista de validacion 8

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y apellido del entrevistado: Valeria Diaz
Ocupacion: Estudiante — 4to de secundaria
Nombre y apellido del entrevistador: Lucia Lucar

Grabacion:
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https://upcedupe-
my.sharepoint.com/:v:/g/personal/pcanjliz_upc_edu_pe/Ec_F4aGEMFVHucHOb
Pj7LzQBp09WpRIVjHeGYTQt2XNsSQ?e=yNc94l

Valeria tiene 16 afios y es estudiante de 5to afio de secundaria. Ella no ha utilizado
aplicaciones educativas, pero si ha jugado juegos en su celular de preguntas de
cultura general los cuales se pueden jugar con varios usuarios compitiendo quien
responde mas preguntas correctas en menor tiempo. Ella juega preguntados en su
tiempo libre o cuando esté aburrida. Ella reconoce que no le gusta mucho la historia
por el cual le parece interesante la idea que estamos proponiendo de History Games
para poder enganchar con el publico objetivo y que los jovenes se motiven en
usarlo. Valeria piensa que estudiar la independencia del Per( deberia ser uno de los
temas que abordar en la aplicacion ya que marca un antes y después en la historia.
Ella considera que la aplicacion que estamos proponiendo deberia costar alrededor
de 5 soles si es que fuese un pago mensual para fines académicos.

Figura 7 Entrevista a usuario 7

Entrevista de validacion 9

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y apellido del entrevistado: Jimena Diaz

Ocupacién: Estudiante — 5to de secundaria

Nombre y apellido del entrevistador: Lucia Lucar

Grabacion:

https://upcedupe-
my.sharepoint.com/:v:/g/personal/pcanjliz_upc_edu_pe/EQJECg8-
gSIOmgv_GFYf-pIBKPD70HbmzgeWpBORCvUxgA?e=W3VH1a
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Jimena es estudiante del ultimo afio de secundaria. Ella considera que por la
coyuntura en la que estamos viviendo, le parece interesante que estemos planteando
una idea para complementar las clases de historia de manera virtual. Ella ha jugado
un par de juegos en los que se menciona la cultura general pero nunca ha jugado o
usado aplicaciones educativas ya que nunca le llamo la atencion. Para ella, no le
Ilama mucho la atencién la historia por lo que no es su fuerte jugando ese tipo de
juegos. Pero considera que si el colegio implementara ese tipo de aplicaciones para
influenciar en la educacién de los jovenes podria engancharlos para que la
aplicacion sea todo un éxito. Ella considera que las dltimas elecciones
presidenciales han dejado al pais en una gran incertidumbre politica por lo que ella
sugiere que en la aplicacidén se aborden temas sobre el terrorismo para poder
concientizar a los jovenes de lo que podria pasar en cualquiera de los dos mandatos.
Al ser una aplicacién educativa, Jimena considera que el costo deberia ser $10

mensual.

Figura 8 Entrevista a usuario 8

Entrevista de validacion 10

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y apellido del entrevistado: Gustavo Lépez

Ocupacidn: Estudiante — primer ciclo

Nombre y apellido del entrevistador: Lucia Lucar

Grabacion:

https://upcedupe-
my.sharepoint.com/:v:/g/personal/pcanjliz_upc_edu_pe/EeLKLWWSuDRFogmZ
XVA4RKPwBIwegzP3jiCgzSzK_BYT3Fg?e=pDdrtK
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Gustavo esté en el primer ciclo de la universidad de lima y es un apasionado de la
historia. EI me comenta que la historia tiene gran impacto en las personas y en las
decisiones en las que hoy en dia tomamos por lo que encuentra esta app
fundamental para el desarrollo educativo de los jovenes. Gustavo ha utilizado
aplicaciones educativas como collaborate o kahoot que consiste en responder
preguntas creadas por los profesores y les da un puntaje dependiendo del tiempo y
la respuesta y puedes ver en qué ranking te encuentras. EI menciona que este tipo
de aplicativo incentiva a los estudiantes a estar atentos a las preguntas ya que es
con puntaje y eso hace que los chicos se pongan a pensar. Gustavo nos comenta
que lo que mas le gusta de la historia son los datos curiosos que no suelen ensefiar
en las tipicas clases por lo que sugiere que ese tipo de preguntas se encuentren en
nuestra app ya que eso hara que los chicos lo encuentren mas interesante y a la
misma vez aprendan. Nos menciona que lo que se deberia ensefiar en historia hoy
en dia es sobre el terrorismo y la independencia ya que fue todo un proceso. Para
Gustavo, el aplicativo deberia ser gratis ya que por lo general los jovenes no suelen
descargarse juegos que cuesten en sus celulares y menos si son apps educativas por
lo que no lo ve factible que tenga un costo, pero si el costo corre por parte de las
instituciones, el sugiere que el precio sea alrededor de los $20.

Figura 9 Entrevista a usuario 9

Entrevista de validacion 11

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y apellido del entrevistado: Maria Alejandra Diaz
Ocupacion: Estudiante — 3ro de secundaria

Nombre y apellido del entrevistador: Lucia Lucar
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Grabacion:

https://upcedupe-
my.sharepoint.com/:v:/g/personal/pcanjliz_upc_edu_pe/EQGgNUNVW2JPpPa2h
ZfNFRMBVCzZi8qjDMAsxVTZcMblpA?e=5Fq85i

Maria Alejandra, con 15 afios, me comenta que nunca ha usado una aplicativo de
historia del Per( y que tampoco conoce alguna, pero si le interesa la idea ya que
considera que los jovenes de su edad, con toda la tecnologia, lo veran mas factible
para repasar y una manera mas dinamica de aprender. Ella juega de vez en cuando,
cuando esta aburrida, el juego Preguntados, un juego que consiste en responder
preguntas de todo tipo de cultura general con méas personas. Le gustaria que un
juego de ese estilo se use para poder complementar las clases del colegio y ademas
poder incentivar a los chicos a usarla ya que a los jovenes les gusta ser competitivos

por lo que responder la respuesta correcta hara que sean mas aplicados en el curso.

Figura 10 Entrevista a usuario 10

Entrevista de validacion 12

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y apellido del entrevistado: Gian Diego Sanchez

Ocupacidn: Joven estudiante

Nombre y apellido del entrevistador: Muller Yamunaqué Aguilar

Grabacion:

https://upcedupe-
my.sharepoint.com/:v:/g/personal/pcanjliz_upc_edu_pe/EVKf2E3f-
rtlIBN8WuvTeggB3bVbjRhvZI1 LmbIMykP9A?e=gh6XTu

En esta ocasion entrevistamos a Gian Diego que es un joven gque hace unos meses
atras acabo el colegio que se encuentra en el distrito de Chorrillos. Nos conto que

en base a su experiencia pudo utilizar el Kahoot y Preguntados como juegos de
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aprendizaje en el colegio. En ambos juegos logré una conexion ya que cumple con
su funcidn principal al momento de conocer algo nuevo. Nos cuenta que le gustaria
que exista un juego con tematica del Perd, ya que le gusta el curso y le parece muy
innovador. Finalmente, les recomienda temas como el de las principales guerras y
que si se necesita un pago, que sea mensual. No cuenta con un monto exacto en
mente, pero si estd bien actualizado y con diversas versiones, pagaria el precio

establecido por la empresa.

Entrevista de validacion 13

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y Apellido del entrevistado: Adrian Fernandez

Ocupacién: Joven estudiante

Nombre y Apellido del entrevistador: Mara Garcia

Grabacion: https://youtu.be/5r9LrxkjQrk

Adrian Fernandez es un joven estudiante de 16 afios y vive en San Juan de
Lurigancho. Nos comenta que suele jugar algunos juegos como preguntados y
juegos de memorizacidn con sus amigos. De esta manera, él suele jugar juegos por
aplicaciones. Por otro lado, tiene conocimiento sobre juegos didacticos de historia
del Peri como “Preguntados e historia del Pert” y considera que tienen los
siguientes beneficios: como conocer y tener mucho méas conocimiento del pasado
como las culturas del pais. No tiene preferencia que los aplicativos solo que el
contenido sea divertido y dinamico. Ademas, nos comenta que le gustaria mucho
que existan nuevas mas aplicaciones para que puedan aprender un poco mas de la

historia del Perd. Nos dijo que estaria dispuesto a pagar 20 a 15 soles por el

aplicativo.

Figura 11 Entrevista a usuario 11
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Entrevista de validacion 14

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y Apellido del entrevistado: Ariana Sanchez

Ocupacidn: Joven estudiante

Nombre y Apellido del entrevistador: Mara Garcia

Grabacion: https://youtu.be/ONplYOqYfLQ

Ariana Sanchez es una joven de 15 afios y vive en el Agustino. Nos comenta que
suele jugar “preguntados”, lo cual su experiencia fue buena y sentia que podia saber
maés de la historia y la califica con un 9 siendo 10 la més excelente. Asimismo,
afirma que tiene aplicativo de Historia del Pert que habla del pasado del Pert y
recomienda que la usen. Ademas, nos comenta que seria de mucha produccion para
varios jovenes para saber y conocer mucho mas del Peru y esta dispuesta a pagar
20 soles como méaximo. Nos aporto si es una app virtual tenga accesos de chat y
voz para que pueda ser dindmica a la hora de poder aprender la historia y no se un
poco aburrida como otras apps que ella ha descargado y tuvo que desinstalar porque

no era llamativa para jovenes como ella

Figura 12 Entrevista a usuario 12

Entrevista de validacion 15

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y Apellido del entrevistado: Karina Segura

Ocupacion: Madre de familia

Nombre y Apellido del entrevistador: Mara Garcia

Grabacién: https://youtu.be/E9ai1K7zQoU

Karina Segura es una madre de familia de 42 afios y vive en el agustino. Nos

comenta que suele jugar algunos juegos como preguntados y su hijo utiliza para
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que se culturice y ayude en algunos cursos del colegio. De esta manera, nos dice
que le falto que sea mas didactico este aplicativo y esta app que tiene le gustaria
que siga aprendiendo la historia del Pert y le es muy interesante. Por otro lado,
estaria dispuesta a pagar 10 soles y le gustaria que su hija siga aprendiendo de la
independencia mas que todo la linea de tiempo que tiene el pais No tiene
preferencia que los aplicativos solo que el contenido sea dinamico para su hijo.

Ademas, nos comenta que le gustaria mucho que existan muchas mas nuevas

aplicaciones para que pueda aprender su hijo un poco mas de la historia del Perd.

Figura 13 Entrevista a usuario 13

Entrevista de validacion 16

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y Apellido del entrevistado: Kiara Alejos

Ocupacidn: Joven estudiante

Nombre y Apellido del entrevistador: Mara Garcia

Grabacion: https://youtu.be/iQFkJsdjObs

Kiara Segura es una joven estudiante de 15 afios y vive en San Juan de Lurigancho.
Nos comenta que tiene un aplicativo que utiliza en su celular que se llama “aprendo
en casa” que lo estd utilizando con fines de estudio porque el tema de la pandemia.
De esta manera, ella también puede seguir aprendiendo de algunos cursos como
historia y matematica. Por otro lado, la aplicacion la usa diariamente y la primera
vez que la utilizo le parecia demasiado dificil y asi pudo ir acostumbrarse y esta
aplicacién le da un 8 como 10 siendo excelente, ella piensa que deberian mejorar
que los archivos y exista mas videos didacticos para la aplicacion. Ella cree que si
ayudaria mucho y seria muy interesante que exista mas aplicaciones con el tema
de la historia del Perd. Ademas, nos comenta que le gustaria saber mas de la historia
de las culturas del Per( y de otros paises. Nos dijo que estaria dispuesto a pagar 10

soles por el aplicativo.
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Figura 14 Entrevista a usuario 14

Entrevista de validacion 17

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y Apellido del entrevistado: Margarita Alejos

Ocupacién: Madre de Familia

Nombre y Apellido del entrevistador: Mara Garcia

Grabacion: https://youtu.be/pglg6 OPfFXw

Margarita Alejos es una madre de familia y tiene 45 afos, vive en Chosica. Nos
comenta que una hija y que si cuenta con celular y que su hija utiliza la aplicacion
que se llama “aprendiendo en casa” que lo esta utilizando con fines de estudio
porque esta cursando el 5to de secundaria porque el tema de la pandemia lo cual
no son presenciales las clases. De esta manera, ella también nos informa que tiene
aplicativos que le dan informacidn. Por otro lado, desea que la aplicacion mejore
en imagenes, videos, etc. Ella cree que si ayudaria mucho y seria muy importante
que exista mas aplicaciones con el tema de la historia del Peru para que los jovenes
sigan aprendiendo y sepan mucho més del pais donde ellos nacieron. Nos dijo que

estaria dispuesto a pagar 50 soles por el aplicativo.

Figura 15 Entrevista a usuario 15
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Entrevista de validacion 18

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y Apellido del entrevistado: Rollinson Ahuanari Cérdova

Ocupacion: Estudiante de Derecho de la UPC

Nombre y Apellido del entrevistador: Eiderd Axcel Damian Ortega
Grabacion: https://youtu.be/rcEOFIZ-sTM

El usuario si conoce aplicaciones educativas, mayormente pertenecientes al rubro
de universidades, autoaprendizaje e idiomas, las usa diariamente. Su experiencia
con la aplicacion fue positiva, el usuario las califica con un 8, y para mejorarlas, el
usuario aboga por no sobresaturar de informacién las apps ya que puede malograr
la experiencia. El usuario no conoce una aplicacion con tematica del Perd, en todo
caso si usaria una aplicacion como la nuestra. El usuario cree que la aplicacion
aumentaria el interés de los jovenes por la historia, pero que trate de dejar cierto
incentivo para un autoaprendizaje. La parte de la historia que cree que es la mas
importante es la republicana. El usuario esta acostumbrado a pagar mucho dinero

por las apps y €l esta dispuesto a pagar hasta 60 soles

Figura 16 Entrevista a usuario 16

Entrevista de validacion 19

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y Apellido del entrevistado: Cynthia Diaz

Ocupacién: Estudiante de administracion y finanzas de la UPC
Nombre y Apellido del entrevistador: Eiderd Axcel Damian Ortega
Grabacion: https://youtu.be/K-prdTpKWXA
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El usuario si conoce aplicaciones educativas, mayormente pertenecientes al rubro
de lectura rapida y aprendizaje, las usaba interdiario. Su experiencia con la
aplicacion fue positiva, el usuario las califica con un 8, y para mejorarlas, el usuario
aboga por hacer una aplicacion que no abarque muchas cosas y opte por explicar
pocas cosas bien y sean dinamicos. El usuario no conoce una aplicacion con
tematica del Perd, en todo caso si usaria una aplicacion como la nuestra y la usaria
principalmente por cultura general. El usuario cree que la aplicacion aumentaria el
interés de los jovenes de secundaria o0 primaria, no cree que sea efectivo en los
estudiantes de universidad. La parte de la historia que cree que es la mas importante
es la republicana. El usuario estaria dispuesto a pagar 15 soles por la aplicacion.

Figura 17 Entrevista a usuario 17

Entrevista de validacion 20

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y Apellido del entrevistado: Lucia Lavado

Ocupacién: Estudiante de administracion y finanzas de la UPC

Nombre y Apellido del entrevistador: Eiderd Axcel Damian Ortega
Grabacion: https://youtu.be/524b_uRCCII

El usuario si conoce aplicaciones educativas, mayormente pertenecientes al rubro
de idiomas, las usaba diariamente. Su experiencia con la aplicacién fue positiva, el
usuario las califica con un 8, y para mejorarla, el usuario aboga por que la
aplicacion esté bien separada por temas. El usuario no conoce una aplicacion con
temaética del Perd, en todo caso si usaria una aplicacion como la nuestra y la usaria
principalmente por cultura general que comparte con su familia. EIl usuario cree
que la aplicacién aumentaria el interés de los jovenes, pero cree que hay que

matizar en la profundidad de la informacion segln la edad. La parte de la historia
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que cree que es la mas importante es la republicana, mas que todo temas sobre la
democracia. El usuario estaria dispuesto a pagar 5 soles por la aplicacion.

Figura 18 Entrevista a usuario 18

Entrevista de validacion 21

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y Apellido del entrevistado: Gustavo Cervantes

Ocupacién: Estudiante de disefio publicitario en IPP

Nombre y Apellido del entrevistador: Eiderd Axcel Damian Ortega
Grabacion: https://youtu.be/xSWsru_ZxRs

El usuario si conoce aplicaciones educativas, mayormente pertenecientes al rubro
de idiomas, las usaba diariamente. Su experiencia con la aplicacién fue positiva, el
usuario las califica con un 8, y para mejorarlas, el usuario aboga que sea mas
dinamico. El usuario no conoce una aplicacion con tematica del Per(, en todo caso
si usaria una aplicacion como la nuestra y la usaria principalmente por cultura
general y entretenimiento. El usuario cree que la aplicacion aumentaria el interés
de los jovenes. La parte de la historia que cree que es la mas importante es la
republicana, porque es la mejor manera de entender el pais. El usuario estaria

dispuesto a pagar entre 30 y 40 soles por la aplicacion.

Figura 19 Entrevista a usuario 19
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Entrevista de validacion 22

Tipo de entrevistado: Usuario

Nombre y Apellido del entrevistado: Diego Escobar

Ocupacion: Estudiante de administracion y finanzas

Nombre y Apellido del entrevistador: Eiderd Axcel Damian Ortega
Grabacion: https://youtu.be/MCihxRgjomO0

El usuario no conoce aplicaciones educativas. El usuario no conoce una aplicacion
con tematica del Per(, en todo caso si usaria una aplicacion como la nuestra y la
usaria principalmente por cultura general y entretenimiento. EI usuario cree que la
aplicacion aumentaria el interés de los jovenes. La parte de la historia que cree que
es la mas importante es la incaica, porque cree que es mas facil hacer un juego de
esa época y la considera la mas representativa del pais. El usuario estaria dispuesto
a pagar entre 5 soles por la aplicacion, pero considera que deberia ser una

aplicacion “freemium” donde la aplicacion es gratis, pero hay un sistema de micro

pagos.

Figura 20 Entrevista a usuario 20

Entrevista de validacion 23

Tipo de entrevistado: Experto

Nombre y apellido del entrevistado: Pamela Benites

Ocupacién: Experto en Marketing Digital

Nombre y apellido del entrevistador: Miller Yamunaqué Aguilar

Grabacion: https://www.youtube.com/watch?v=kwANpqré6oGc
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Jesus Falla estudid la carrera de Marketing en la Universidad San Ignacio de Loyola
y se especializé en Marketing Digital, enfocado en las redes sociales. Actualmente
brinda asesorias a diferentes emprendimientos que quieren trabajar de gran forma
su interaccién en el mundo digital. Nos cont6 que es muy importante el alcance que
tiene cada plataforma, ya que asi se puede medir tu avance y el segmento al que
quieres enfocarte. Ademas, reconoce que existe una gran atraccion por los juegos
virtuales en los nifios, el cual se debe aprovechar al maximo para juntarlo con un
tema algo dejado de lado como es la historia del Peri. Recomienda llegar de una
forma dindmica ya que es un mercado que es muy pequefio. Sin embargo, si se
trabaja bien puede lograr un gran impacto en nuestra sociedad. Finalmente, es clave

aprovechar la coyuntura para llegar al publico objetivo.

Figura 21 Entrevista a experto 1

Entrevista de validacion 24

Tipo de entrevistado: Experto

Nombre y apellido del entrevistado: Lorena Garcia

Ocupacion: Profesora de historia del colegio Reina de los Angeles

Nombre y apellido del entrevistador: Lucia Lucar

Grabacion:

https://upcedupe-
my.sharepoint.com/:v:/g/personal/pcanjliz_upc_edu_pe/ESjJQABJ8ZLpAscBrihE
HtkIBcsC6XRDTW ThbzKKfXCIxMQ?e=YOsuQK

Hablando con Lorena, pude destacar que ella cree que el rol de los padres en el

desarrollo académico de sus hijos es fundamental, por lo que ellos son los que
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deben velar por lo que es mejor para la educacion de los jovenes. Al comentarle la
idea que estamos proponiendo, ella piensa que esta app seria buena idea como
complemento de la teoria dictada en clase, como un refuerzo, mas no lo ve como
entretenimiento ya que para ella, los chicos no se descargaron una aplicacion de
ese estilo a no ser que sean apasionados por la historia. Para ella, solo los estudiosos
serian los que usen esa app en su tiempo libre ya que les gusta el tema, y solo los
padres que les guste el tema para sus hijos pagarian por él, siempre y cuando no
esté dentro del plan curricular del colegio. Sin embargo, considera que, si fuese
obligatorio llevarlo, ahi si no le quedaria de otra a los padres de familia, poder
adquirirlo. Para ella, llegar a los jovenes es a través de las redes sociales, esas son
las aplicaciones por las que los jovenes prestaran mas atencion, a diferencia de un

juego que tiene la opcion a pagar solo los padres que les guste el tema para sus

hijos.

Figura 22 Entrevista a experto 2

Entrevista de validacion 25

Tipo de entrevistado: Experto

Nombre y apellido del entrevistado: Mauricio Flores

Ocupacién: Docente - CC. SS.

Nombre y apellido del entrevistador: Ruth Stephany Gallardo Osorio

Mauricio tiene 43 afios, vive en el distrito de Chorrillos y es docente en el area de
Ciencias Sociales en una institucion educativa publica, cuenta con una experiencia
de méas de 16 afios. En la entrevista, nos indica que las aplicaciones actuales sirven
de mucha ayuda para todo tipo de proceso, ya sea de trabajo o educativo ademas
de ser interactivo, algunas de las ventajas de las aplicaciones es que pueden ser

gratuitas, facilitan el trabajo y sirve de apoyo en todo ambito, algunas desventajas
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serian que existen fallas y suelen “lajearse”. Mauricio no conoce algin juego de
educativo con temética peruana, y considera que si existiera una tendria un impacto
positivo, y que una manera de llegar a los jovenes estudiantes son las apps, ya que
son muy llamativas, facil de usar y por medio de ello puedan aprender algo mas de
nuestra historia. Considera que los padres de familia no son conscientes del todo
sobre las aplicaciones de juegos que utilizan sus hijos, ya que en su mayoria estan
fuera de casa por motivos de trabajo. Con respecto a su experiencia con los padres
cree que seria algo dificil la compra de estas apps, ya que existen muchas

aplicaciones gratuitas e interactivas.

Gracias profe

visitar y q todos

Figura 23 1Entrevista a experto 3

Entrevista de validacion 26

Tipo de entrevistado: Experto

Nombre y Apellido del entrevistado: Luisa Altamirano

Ocupacion: Docente de Historia del Perd

Nombre y Apellido del entrevistador: Mara Garcia

Grabacién: https://youtu.be/c6HCW0G92EU

La sefiora Luisa Altamirano es una docente que ensefia historia del Peru en el
colegio de Santa Maria Eufrasia. Ella considera que los juegos educativos en el
mercado peruano son Utiles, didacticos y con diversién. Ademas, afirma que

existen algunos juegos que han Ilamado la atencion a algunos de sus alumnos. Por
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otro lado, la docente nos indica que no existe conciencia por parte de los padres
para darle juegos educativos de manera informativa. Sin embargo, ella piensa que
estos juegos ayudan demasiado a todos los jovenes que estan en los colegios y
universidad. Por ultimo, considera que es una buena idea que exista una app con
esas ideas innovadoras que hasta incluso podria ser promocionada o hasta un
requisito por parte de los colegios y asi puedan tener mas empefio los jovenes en

conocer su Perd.

Figura 24 Entrevista a experto 4

Entrevista de validacion 27

Tipo de entrevistado: Experto

Nombre y Apellido del entrevistado: Carlos Buller

Ocupacién: Doctor en historia de la escuela de altos estudios de ciencias sociales
de Paris/ Consul de peruano en Ecuador

Nombre y Apellido del entrevistador: Eiderd Axcel Damian Ortega
Grabacién: https://youtu.be/gGSWI4HaPkM

El experto conoce los juegos de estrategia y considera que los juegos son una
herramienta interesante para poder tener una nueva manera de aprender historia,
pero lo que le preocupa es la simplificacién de la historia debido a las mecanicas
del juego, debido a que esas mecanicas en muchos casos obliga a alterar partes de
la historia lo que puede inducir a error, e incluso ser fuente de desinformacion, por
lo que recomienda asesorarse bien con expertos en historia, para que la aplicacion

cumpla su fin. Para el experto los Gltimos estudios en el Per( estan habiendo una
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brecha entre las ultimas investigaciones y lo que permea en el curriculo escolar,

por lo que estos nuevos métodos (bien usados) pueden ayudar en acortar estas

brechas. Para el experto, se tiene 2 vias para hacer factible el juego

econdémicamente, o haciendo contrato con el estado para que sea complementario

a la ensefianza en instituciones y en venta masiva por la innovacion que representa

cree que si puede haber en el mercado una buena acogida.

Figura 25 Entrevista a experto 5

3  VALUE PROPOSITION CANVAS
3.1 Perfil del cliente

Metodologia divertida

Clase interactiva Buenas notas

Interés en (a historia del Pero

Herramienta educativa innovadora

Nueva manera de

ensenar/aprender

Disminvir % de ignorancia

Accesibilidad

Faita de tiempo Juego educativo

Tema complejo Fallas tionicas

Contenido limitado

Figura 26 Perfil del cliente, elaboracion propia
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Nuestro proyecto, va dirigido a un segmento de clientes amplio, debido a que tiene
como publico objetivo a los nifios y jovenes de 8 a 17 afios, y a su vez a los padres
quiénes estan entre los 40 - 50 afios. Nos estamos enfocando en el sector
socioecondémico A y B, de Lima Metropolitana. EI segmento elegido, son aquellas
personas que tienen una probabilidad alta en la compra de juegos desde su
lanzamiento, esta es una oportunidad para que puedan engancharse con la temética

de la historia de nuestro pais.
En cuanto a los elementos tenemos:

ALEGRIAS: Consideramos que los beneficios tanto para maestros y alumnos seria,
implementar una metodologia de ensefianza divertida, logrando asi una clase
interactiva e interés por parte de los alumnos en conocer mas acerca de la historia
del Peru obteniendo como resultado excelentes notas en el curso al hacer uso de esta

herramienta educativa innovadora.

FRUSTRACIONES: Dentro de las frustraciones, consideramos que podrian
presentarse la falta de accesibilidad, ya que el alumno no podria contar con un
celular, y la falta de tiempo de sus padres al no prestarles el suyo o acceso a internet,
ademas de la probabilidad de presentarse fallas técnicas con el aplicativo. Otra
frustracion seria que encuentren temas complejos que no hayan entendido en la clase
y no sabrian que alternativa es la correcta, o viceversa al no encontrar el contenido

que esperan.

TRABAJOS DEL CLIENTE: Para los trabajos del cliente, consideramos que los
maestros quieren disminuir el porcentaje de ignorancia en sus alumnos y por ellos
buscan nuevas maneras de ensefiar para poder llegar a ellos. Una de las
preocupaciones de los padres es que sus hijos tengan aplicaciones educativas en sus

celulares.
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3.2 Mapa de valor

24

a Nu i educati
||||||l= eva herramienta educativa

Aprendizaje entretenido
Videojuego con

tematica de Historia

del Perv

Interaccion practica
Afto contenido educativo

Figura 27 Mapa de valor, elaboracion propia

History Games, es un videojuego online cuyo propésito es implementar una
metodologia dinamica y divertida en la educacion de alumnos a nivel primaria y
secundaria, ya que la tematica es sobre la historia del Pert. Ademas, consideramos
gue es una herramienta interactiva y novedosa para la comunidad educativa, ya que

esta ayudara en el aprendizaje de los educandos.
En cuanto a los elementos tenemos:

PRODUCTO / SERVICIO: History Games, un videojuego con tematica de
historia del Perd, el cual esté siendo anunciado en las redes sociales para contribuir

con el aprendizaje de nifios y adolescentes.

CREADORES DE ALEGRIAS: Con History Games, esperamos brindar una
nueva herramienta educativa a los maestros y alumnos, y con ellos lograr un método

de aprendizaje mas entretenido.
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ALIVIADORES DE FRUSTRACIONES: Para aliviar las frustraciones
brindamos una interaccion préctica de History Games y a su vez alto contenido

educativo y con ello disminuir el desinterés en los alumnos por la historia del Peru.

3.3 Encaje
[~
Metodologia divertida
[ 1[[S Noeva herramienta educativa Clase interactiva Buenas notas
Aprendizaje entretenido Interés en la historia del Pero
Herramienta educativa imnovadora Nueva manera de
Videojuego con enseiar/aprender
tematica de Historia
del Perv Disminuir % de ignorancia
Accesibilidad
Interaccion practica Fatta de tiempo
Tema complejo Fallas técnieas
Atto contenido educativo
Contenido limitado

Figura 28 Encaje, elaboracion propia

En los dltimos afios se ha incrementado el uso de videojuegos en el publico en general,
llegando a crecer muchos de ellos hasta convertirse en competiciones profesionales.
Ademas, desde que inici6 la pandemia, multiples empresas dedicadas al entretenimiento
vieron ante una amenaza mundial, una oportunidad para desarrollarse en el ambito
tecnoldgico. Es asi como nacié nuestra idea de negocio llamada: “History Games ™,
enfocado en el publico en general, pero en especial, en los nifios y en los jévenes. Lo que
buscamos es que aprendan de una manera didactica nuestra grandiosa historia del Peri y a
la vez, divertirse con los diferentes niveles que ofrecemos. Sabemos muy bien que una parte
significativa del publico objetivo es menor de edad y no cuenta con ingresos propios para
adquirir cualquier juego que tenga un pequefio costo para poder disfrutarlo. Es por eso que
también consideramos a los padres de familia y a las instituciones educativas como los nexos
para llegar a mas personas. La decision de crear este juego con tematica de historia del Peru
tambien es por la poca competencia local con una idea similar. Queremos ser uno de los
pioneros con una idea moderna y educativa que sirva para todos, a través de un producto de

calidad.
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3.4 Descripcion de la propuesta de valor

History Games nace con el propdsito de implementar metodologia dindmica y divertida en

la educacion, el cual consiste en videojuego educativo online con tematica de historia del

Per0. Estamos seguros de que este aplicativo contribuira con la mejora en el aprendizaje de

los estudiantes, ya que sus maestros podran llegar a ellos de manera entretenida y con lo que

mas les gusta, los juegos en linea

3.5 Identificacion de elementos diferenciales (versus competidores)

Coémo competencia directa tenemos a “1821: LA LUCHA POR LA INDEPENDENCIA”,
ya que presenta una temética similar, ademas de contar con variables de exclusividad. Como
competencia indirecta tenemos a “PREGUNTADOS” y “CELEBRITY”, debido a la

similitud en cuanto a la especializacion de ofertas, aunque no suelen ser comunes en ellas.

History Games busca diferenciarse y posicionarse como primera opcién ante nuestro pablico

objetivo.

4 BUSINESS MODEL CANVAS
4.1 BMC (grafico)

Business Model Canvas
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Figura 29 Business Model Canvas, elaboracion propia




4.2 Desarrollo y sustentos de cuadrantes

SEGMENTO DE CLIENTES: Para nuestro negocio hemos considerado que nuestros
clientes serén los padres de familias, que son los que compraron el juego para que sus
hijos puedan reforzar sus conocimientos en historia; los alumnos, quienes usaran la
aplicacion para fines académicos o de entretenimiento. También tenemos a empresarios
e inversionistas, quienes podran invertir en el juego para que adquiera valor y poder en
el mercado a nivel nacional; y, por ultimo, los profesores de secundaria quienes se
encargaran de corroborar que la informacién dentro del app sea la adecuada para los
jévenes cumpliendo con todos los requisitos por parte del ministerio de educacion para

que pueda ser posible su uso dentro de la malla curricular.

PROPUESTA DE VALOR: El objetivo es implementar una metodologia dindmica y
divertida en la educacion, a través de una trivia de preguntas de historias del Peru
complementando las clases presenciales de los jovenes de educacidén secundaria.
Mediante este juego se reforzaran temas fundamentales en su formacion académica de

una manera mas entretenida y amena.

CANALES: Se realizaran publicaciones por redes sociales y Google Ads
promocionando History Games, ya que hoy en dia es considerado uno de los mejores
canales para llegar a jovenes sobre nuevas aplicaciones y anuncios. También
participaremos en ferias escolares, debido a la concurrencia de padres de familia.
Ofreceremos un servicio mas personalizado a través del inbox de nuestras redes sociales
para las dudas y consultas méas especificas del usuario con el fin de que puedan

descargarse la aplicacion sin ningun inconveniente.

RELACION CON EL CLIENTE: Como todo negocio nuevo, la idea es recibir
criticas constructivas o algun inconveniente que los clientes hayan tenido durante su
uso, por eso ofreceremos el servicio post venta en el cual nos pondremos en contacto
con los usuarios para poder resolver los problemas que se puedan dar a lo largo de
nuestra trayectoria. Todo esto pasaria por un control de calidad a través de las diferentes

areas involucradas.
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FLUJOS DE INGRESOS: Los ingresos se veran reflejados en la venta de la aplicacion
para todos los dispositivos Smart. Ademas, tendra la opcién de desbloquear nuevos
capitulos y personajes a un costo adicional. Por ultimo, se creara la version fisica del

juego que consistird en un juego de cartas el cual sera vendido.

RECURSOS CLAVES: Contaremos con disefiadores y programadores expertos en
aplicaciones para poder desarrollar el juego y ponerlo a la venta en la app store. También
contaremos con un equipo de marketing y publicidad, el cual nos ayudara a llegar a los
futuros clientes a través de campafias publicitarias y anuncios. Por ultimo, contaremos
con la ayuda de historiadores y maestros de historia, los cuales nos ayudaran con el

desarrollo de la informacion en la aplicacion.

ACTIVIDADES CLAVES: Nuestras actividades claves consisten en el pago y
desarrollo de publicidad, el marketing de la aplicacion y, sobre todo, la recopilacion del
feedback, ya que eso nos ayudara a mejorar la calidad de informacién y ensefianza que

brindaremos a nuestros usuarios.

SOCIOS CLAVES: Los socios claves que consideramos mas importantes son el
ministerio de educacién y el ministerio de desarrollo e inclusion social. También
tendremos la ayuda de las tiendas por departamentos para la distribucion del juego en
fisico por todo el pais. También consideramos el apoyo de los padres de familia y los
profesores de los centros educativos ya que ellos nos ayudaran a verificar que la

aplicacion cumple con su objetivo.

ESTRUCTURA DE COSTOS: Los costos que se estardn considerando seran los
salarios para todo el personal, ya sean programadores y expertos en marketing y
publicidad, la manufactura y la inversion prima. Debemos tener en cuenta que la compra

de un software y hardware estara incluida dentro de la inversion.
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5 VALIDACION DE LA SOLUCION

5.1 Validacion técnica de la solucién

HISTORY GAMES

Seleceiona to tipode coenta

HISTORY GAMES

CADIGO DE AULA

() REBISTRAR ALUWNO

Nombee; Puntaje;
(~ PanaAlby  Pra 123 ( DinaAlts  Pro12)
( Edwin Ortega Pto.101 ( EdwinOrtaga Pro, 10

y Premia

Configuracion

PERU REPUBLICANO

Figura 30 App History Games
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5.1.1 Experimento 1
a. Objetivo del experimento
El objetivo de este experimento es conocer si nuestras redes sociales son interesantes
y contienen lo que nuestros posibles usuarios esperan.
b. Disefio y desarrollo del experimento
Se realizaron encuestas a aquellas personas que interactuaron con nuestras redes
sociales de Facebook e Instagram mediante un formulario.
Método: Envio del formulario
Métrica: Quienes consideran que es interesante vs. No consideran interesante
Criterio de éxito: EI 90% de las personas consideran que nuestras redes sociales son
interesantes.
i. Descripcion del experimento
Se envio el formulario a las personas que interactuaron con nuestros anuncios

en cada una de nuestras redes sociales

ii. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

Enviar el formulario a | Conocer si nuestras
quienes interactuaron en | redes sociales les
nuestras redes sociales. parece interesante.

Nuestras redes sociales
resultaron interesantes.

c. Analisis e interpretacion de resultados

MALLA RECEPTORA

Interés en las redes sociales de | - Subir contenido con datos curiosos.
- Realizar competencias.

History Games - Efemérides

El contenido con el que se cuenta debe ser llamativo y que el usuario se sienta
cémodo desde el principio. También, la interaccion con los demas es un tema que
todos desean en un juego. Para ello, se le brinda opciones que te permitiran aprender

de forma divertida y amigable
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Que te parecio la Fanpage de History Games

13 respuestas

L

1077 %;
0{0% 20%) 0%

1 ‘ 3 4 £
Nada Interesante Muy Interesante
t'Oue te gustar.a encontrar en nuestras Fanpage?

13 respuestas

@ Daios curicsos
@ Efemendes

0 Compsenoas
® Otos

Figura 31 Resultados del cuestionario 1

Respecto a los resultados, se superd las expectativas esperadas, ya que un 92.3%
considera interesante nuestras redes sociales. Nos agrada la idea de que nuestros

usuarios estén interesados en el contenido de nuestras redes.

d. Aprendizajes — Cambios a realizar
Después del analisis de los estadisticos Ilegamos a la conclusion de que las personas
consideran interesante nuestras redes sociales. Sin embargo, sugieren algunos
contenidos para gque esté mas completa.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)
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HISTORY GAMES

Califica nuestras Fanpage de History Games

“Obligatorio

Mombre *

() Estudiante
() Padre de Familia

Ej_:il Docente

) otes

Que te parecio la Fanpage de History Games *
Mada Interesante :._.: L L L

;Qué te gustaria enconfrar en nuestras Fanpage? *

() Datos curiosos

() Efemérides

Ej_:il Competencias

) otres

Figura 32 Cuestionario 1

W Muy Interesante

https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSAG7PIOTIRWx7gmTi4iJuArPtfDF7

1Y 1QwuwSI5N4svVMtSZg/viewform
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Acciones en la pagina i Visitas a la pagina i Me gusta de la pagina i
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Figura 33 Interacciones de la pagina

5.1.2 Experimento 2

a. Objetivo del experimento
Con este experimento lograremos identificar quienes son los interesados en usar esta
aplicacion y si es que todos los padres de familia estan dispuestos en adquirirla para
la educacion de sus hijos.

b. Disefio y desarrollo del experimento
Se realizaron encuestas a aquellas personas que vieron el video publicado en nuestras
redes sociales de Facebook e Instagram mediante un formulario.
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Método: Envio del formulario

Métrica: - Estudiantes que utilizarian History Games; Padres que pagarian por
History Games; Maestros que utilizarian History Games como nueva metodologia.
Criterio de éxito: EI 80% de estudiantes utilizarian History Games; el 85% de
padres estarian dispuestos a pagar por History Games; el 80% de Maestros utilizarian

History Games como nueva metodologia.
i. Descripcion del experimento
Se envio el formulario a aquellas personas que vieron el video publicado en

nuestras redes sociales.

ii. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

Enviar el formulario a | Conocer Si los
quienes vieron el video | estudiantes, maestros y
en  nuestras  redes | padres apuestan  por
sociales. History Games.

Estudiantes, maestros y
padres apuestan por
History Games.

c. Analisis e interpretacion de resultados

MALLA RECEPTORA

Aceptacion de History Games. . .
Indagar cuales seria el motivo por el

cual tal vez utilizarian/ recomendarian
History Games.

Para esta parte queremos saber cuanto es el nivel de aceptacion de la App e identificar
cudles son nuestras fortalezas como debilidades en torno a la llegada del mensaje que
transmitimos. Buscamos que la mayoria de personas pueda recibir con gran aprecio
la aplicacion y lo pueda utilizar en su vida cotidiana, ya sea con su familia 0 amigos

en general.
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Recomnenderias History Garnes?

Figura 34 Resultados del cuestionario 2

Respecto a los resultados, podemos decir que se obtuvo las expectativas esperadas,
ya que un 80% de estudiantes estarian dispuestos a utilizar History Games y el 80%
de Maestros utilizarian esta nueva metodologia. Aungue no llegamos a lo esperado
con respecto a si los padres estarian dispuestos a pagar por History Games, creemos

que un 83.3 % es un porcentaje considerable.

Aprendizajes — Cambios a realizar

Después del andlisis estadistico podemos ver que el 81.3% recomendarian History
Games, aunque el 18.8% indica que tal vez utilizarian/recomendarian la app. Por
ello, se indagaré el motivo y asi mejorar estos aspectos para poder incrementar el

porcentaje de aceptacion.
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e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

Fecha

01102021

300472021

300472021

300472021

Publicacion Tipo Segmentacion  Alcance Interaccign
o o
44 .

Figura 35 Interaccion y alcances obtenidos

historygamesperu
tribu_delmilion - Audio original >

Quedan 0:00

& Ver mas reels

Qv

Le gusta a 23 personas mas

un

historygamesperu Nada mads lindo que conocer nuestra
historia del Peri 'l de la forma mas divertida y dinamica

Con History Games, podemos lograr eso y mucho mas e

#history #garn pels #nuevo #emprendimiento #histonia
#peru #juegos Fvirtual #familia

yemima_coletti Sing?

yemima_coletti Cancién?

franklinj_fg Link? O app?

Figura 36 Publicacién de Instagram 1
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APP HISTORY GAMES

Luego de ver el video en nuestras redes sociales. ...

Te gusto el video
() s

O Tal vez

O Mo

Si eres estudiante, jdescargarias History Games?
() s

O Mo

O Tal vez

5i eres padre de familia, ; Pagarias para que tus hijos usen History Games 7

() s
O Mo
O Tal vez

Si eres maestro, ;Utilizarias History Games como una nueva metodologia para
tus clases ?

() si
O Mo
O Tal vez

iRecomendarias History Games?

() si
O Mo
O Talvez

Figura 37 Cuestionario 2

https://docs.google.com/forms/d/e/LIFAIpQLSftntA4I11I18VEKLAS6gQdF7W93s1LTRr
6MPsBnx1cNhdjcmiA/viewform
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5.2 Validacion de la experiencia del usuario

5.2.1 Experimento 1

a. Objetivo del experimento

El objetivo de este experimento es conocer la opinidn de nuestros posibles usuarios
respecto a History Games, y las mejoras a realizar.
Disefio y desarrollo del experimento
Se envio la aplicacion a posibles usuarios para que interactten con ella.
Método: Entrevista a personas que interactuaron con la aplicacion.
Métrica: Quienes consideran que es interesante vs. No consideran interesante
Criterio de éxito: EIl 90% de las personas consideran que nuestra aplicacion es
interesante.
i. Descripcion del experimento
Se envio la aplicacion a 10 personas, entre alumnos y padres de familia para
que interactten con ella, de 8 tuvimos respuesta por WhatsApp, de 2 se hizo
una entrevista.

ii. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

La aplicacién resultd
interesante, pero sugieren
algunas mejoras.

Enviar la aplicacién a | Conocer su opinion
posibles usuarios. respecto History Games

c. Analisis e interpretacion de resultados

MALLA RECEPTORA

- Afadir una breve resefia de los temas
» _ previo a las preguntas.

- Aceptacion por History Games Lo _
o ) - Afadir datos interesantes al obtener la
- ¢Que mejoras sugieres para la | respuesta correcta.

aplicacion? o
- Afadir pistas cuando se marque una
respuesta incorrecta.

Lo que se buscd es reconocer las preferencias de la mayoria de personas que lograron

probar el juego y analizar sus gustos. Es importante enfocarnos en lo que los usuarios
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esperan del juego y no sea aburrido. Todos esperan que la App sea dinamica y
entretenida, pero a la vez que te permita aprender sobre nuevos temas de nuestra
cultura.

Luego de conocer las opiniones de los posibles usuarios acerca de History Games,
consideramos que se obtuvo la aceptacion esperada, ya que a muchos de ellos les
parece una aplicacion interesante y entretenida. Aunque hicieron algunas
recomendaciones respecto a lo que esperan de la aplicacion, como por ejemplo afiadir
una breve resefia introductoria para los temas, ademas de brindar un dato interesante
al seleccionar la respuesta correcta y para el caso de las respuestas incorrectas dar

pistas para que puedan reforzar su conocimiento

Aprendizajes — Cambios a realizar
Después de recibir los mensajes y las resefias de su interaccion con la aplicacion, los

aspectos a mejorar fueron los siguientes:

- Afadir una breve resefia de los temas previo a las preguntas.

- Afadir datos interesantes al obtener la respuesta correcta.

- Afadir pistas cuando se marque una respuesta incorrecta.

- Siunarespuesta esta bien, que se agregue una respuesta que justifique la respuesta
correcta.

- Iniciar sesion con tu cuenta de Apple (para los celulares que no sean Android).

- Poner subtemas de los temas generales para tener una mayor variedad y poder

mejorar los test.
Sustentacién de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)
Grabacion

Entrevista 1: https://youtu.be/JCqyogOIK-Y
Entrevista 2: https://youtu.be/MzSpCx6WJUw
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e Josias Pacheco

y

Figura 38 Entrevista de validacién 1

5.2.2 Experimento 2
a. Objetivo del experimento
El objetivo de este experimento es conocer la opinidn de nuestros posibles usuarios
respecto de la pagina informativa de History Games, y las mejoras a realizar.
b. Disefio y desarrollo del experimento
Se envio el link de la pagina informativa a posibles usuarios para que interactden con
ella, después se paso a entrevistarlos.
Meétodo: Entrevista a personas que interactuaron con la pagina informativa.
Métrica: Comentarios positivos vs. Comentarios negativos.
Criterio de éxito: EI 80% de las personas que interactuaron con la aplicacion
tuvieron comentarios positivos
i. Descripcion del experimento
Se envid el link a los usuarios para que interactten con la pagina informativa

y luego se les entrevisto.

ii. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

Conocer la opinion al | La pagina tuvo aceptacion
respecto de la pagina | media, sin embargo los
informativa de | usuarios sugieren algunos
History Games cambios.

Entrevistar a quienes
interactuaron con la
pagina informativa.
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c. Anélisis e interpretacion de resultados

MALLA RECEPTORA

- La péagina tiene que tener un disefio méas
atractivo para los usuarios mas menores

- Deberia haber una video presentacion, para
que el contenido sea mas nutrido.

- Aceptacion de la pagina
¢ Qué mejora sugiere para hacer
mas llamativa la pagina?

Es importante enfocarse en el disefio que se presentara el juego para que pueda llamar
la atencion desde el inicio. Los colores y los disefios son vitales en la estructura del
interfaz del juego. Por eso debemos apoyarnos del personal calificado que tenga
mayores conocimientos y experiencia en juegos virtuales. Con su ayuda podremos

lograr el disefio perfecto adecuado a nuestro publico.

d. Aprendizajes — Cambios a realizar
Después de recibir los mensajes y las resefias de su interaccion con la aplicacion, los
aspectos a mejorar fueron los siguientes:
- La pégina tiene que tener un disefio mas atractivo para los usuarios mas menores

- Deberia haber una video presentacion, para que el contenido sea mas nutrido

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

Grabacion
Entrevista 1: https://youtu.be/2L7-urrNnjo
Entrevista 2: https://youtu.be/OnLzl7fxsgk

6 VALIDACION DEL MODELO DE NEGOCIO
6.1 Validacién de canales

6.1.1 Experimento 1
a. Objetivo del experimento
El objetivo es saber las recomendaciones que pueden existir para un proyecto poco

comun y si los canales que se estan utilizando son los mas viables.
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b. Disefio y desarrollo del experimento
Se realizaron entrevistas a expertos de marketing mostrando nuestras redes sociales
y las publicaciones realizadas de nuestro aplicativo.
Metodo: Entrevista a expertos de marketing para conocer su punto de vista respecto
a nuestras redes sociales.
Métrica: Comentarios positivos vs. Comentarios negativos.
Criterio de éxito: ElI 70% de los comentarios son positivos referente a las
publicaciones en nuestras redes sociales y pagina web.
i. Descripcion del experimento
A través de preguntas por el WhatsApp, hemos podido entrevistar a Lucero
Ninapayta, que es administradora y marketera, especialista en disefiar y crear
publicidad. Para esta parte del trabajo, la primera parte de la entrevista se

enfocd en la camparia que se debe tener para el proyecto.

ii. Bitacora de actividades

MALLA RECEPTORA

¢ Qué te parecen las redes sociales | Mejorar el  contenido interactivo
del juego? Poder poner como Google Ads y poder
¢ Qué necesitamos para tener una | conseguir mas alcance a nuestros jévenes
mayor atencion de los clientes? | y nifios

¢De qué forma podemos seguir | Interaccion al maximo con las redes
mejorando? sociales y pagina web que maneja el
juego para mayor alcance.

La interaccion es un punto fuerte en cualquier negocio, en especial en el
nuestro, ya que asi podras mostrar lo mejor de tu producto a los usuarios en
general. Es importante mejorar el contenido que se sube a las redes sociales
y familiarizar a las personas con un producto que les va servir a todos por

igual.

c. Analisis e interpretacion de resultados
Lo que nosotros buscamos es gque los nifios o jovenes al momento de buscar juegos
similares al nuestro, aparezca History Games, ya que al ser un juego educativo tiene
que estar altamente publicitado para llegar a nuestro pablico objetivo y no sélo ser

reconocidos cuando los clientes potenciales accedan a nuestras redes sociales. No
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€.

solo esperamos que al ver nuestros anuncios History Games sea de su agrado, sino
también verlo reflejado en el Google Ads, el cual sera de ayuda para alcanzar lo
propuesto. Asimismo, es importante evaluar todas las camparias digitales que se

realizaran para saber cual es la més efectiva.

Aprendizajes — Cambios a realizar

La idea es saber que nuestras campafias digitales estan realmente dando resultados,
por ello Google Ads nos ofrece estadisticas en tiempo real para controlar aquellos
aspectos que afectan a nuestra campafa, y poder mejorarlas para llegar de una
manera mas directa a nuestro publico objetivo y como empresa tener alta
rentabilidad.

Sustentacién de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

3:36 7

f Lucero Ninapayta

ar ”

Si he revisado las redes
sociales y el contenido que
tiene este nuevo proyecto que
me estas mostrando y lo que
deberiamos cambiar o mejorar
seria la forma de como llegar a
tu publico objetivo tal ves
podrian utilizar como
herramienta al google ads para
poder llegar a mucho mas
clientes potenciales que
pueden ser los jévenes y niflos
que hoy en dia navegan en la
redes sociales. Por otro lado
también les servira ora que
vean de tanto alcance tienen
con respecto a cada
publicacién que ustedes dan
para que ellos visualizan,
también otro punto que se
deberia tener en cuenta es
cada que tiempo ustedes
suben algun contenido nuevo

Figura 39 Entrevista de validacion 2
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6.2 Validacion de recursos clave

6.2.1 Experimento 1

a. Objetivo del experimento

El objetivo es conocer con ayuda de los programadores, todo el tema de como llegar

a futuros clientes a través de un plan estratégico

b. Disefio y desarrollo del experimento

Se realizaron entrevistas a expertos de ingenieria mostrando la interfaz de nuestro

aplicativo.

Método: Entrevista a expertos de ingenieria para conocer su punto de vista respecto

a la interfaz de nuestro aplicativo.

Meétrica: Comentarios positivos vs. Comentarios negativos

Criterio de éxito: El 80% de los comentarios son positivos referente a la interfaz de

nuestro aplicativo.

i. Descripcion del experimento

En esta oportunidad, a través de preguntas por el WhatsApp, pudimos

consultar temas claves a Giampier Trujillo, que es ingeniero de sistemas,

especialista en disefiar y manejar diferentes juegos de celular. Para esta parte

del trabajo, la primera parte de la entrevista se enfoco en la llegada al puablico

objetivo.

ii. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA

RESULTADO

) Conocer la opini
Mostrar la interfaz

respecto a la interfaz

_ | Si bien se obtuvo comentarios
on
positivos respecto a la interfaz,

del juego. _ sugieren seguir mejorando el
de History Games. o
aplicativo..
c. Analisis e interpretacion de resultados
MALLA RECEPTORA

¢ Qué te parece el disefio del juego?

¢ Qué necesitamos para tener un mayor
alcance?

¢De qué forma podemos seguir
mejorando?

Mejorar el interfaz del juego

Disefiar plan de marketing
Aprovechar al méaximo las redes
sociales que maneja el juego
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Lo que se buscd fue conseguir una opinion especialista en juegos virtuales y que nos
pueda brindar detalles de lo que se debe mejorar. Si bien es cierto que se logro el
visto bueno, aln quedan temas por mejorar. Seguiremos trabajando en base a ello
para lograr el disefio que pueda impactar a todo el publico.
d. Aprendizajes — Cambios a realizar

Lo que se busca es que el usuario tenga una experiencia amigable con el juego, ya
que es sobre historia, que sinceramente en los ultimos afos, perdio el interés de
muchos en etapas escolares, llegando incluso a odiarlo. También, es crucial los
métodos que se van a utilizar para la promocién de la misma, al encontrarnos en un
mundo digitalizado y en el cual, las redes sociales son parte de nuestro dia a dia. Lo
principal ya esta por buen camino, pero es necesario distintas pruebas en el publico
en general.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

BN Geampier Tujile. e 4,

A ver la primera pregunta, la
aplicacion comparada con los disefios
actuales no tendria mucha acogida ya
que se tendria que es muy genérico y
de los tiempos del afo 2000. 2da
pregunta; cambiaria el disefio en el
tema de seleccionar el tema de forma
mas dinamica y llamativa, el registrar
el usuario que solo sea a través de
redes sociales el Login o registro sea
con prioridad por redes sociales y en
€aso No se tenga se use un correo 0
numero de celular, ya que se tiene
que hacer que el usuario acceda de
forma mas rapida para poder probar
el juego. 3ra pregunta,se pueden
aplicar varias pasarelas de pago hay
algunas que hacen su cobro para
poder usarlas o0 algunas gratuitas
como paypal o pasarelas de la misma
play store (cabe recalcar que la App
tiene que verificar.. Leer mas

Figura 40 Entrevista de validacion 3
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6.3 Validacion de actividades clave

6.3.1 Experimento 1

a. Objetivo del experimento

El objetivo de este experimento nos servira para corroborar si es llamativa la
aplicacion que crearemos y si es que los educadores lo ven lo suficientemente
completa como para incluirlo dentro de la malla curricular. También nos servira para

saber si el disefio y la gama de colores utilizada es atractiva para el publico objetivo.

Disefio y desarrollo del experimento

Se realizaron entrevistas a profesores de historia mostrando si el contenido de nuestro
aplicativo cumple con la malla curricular.

Método: Entrevista a profesores de historia sobre el contenido de nuestro aplicativo.
Métrica: Comentarios positivos vs. Comentarios negativos

Criterio de éxito: El 85% de los comentarios son positivos referente al contenido de

nuestro aplicativo

i. Descripcion del experimento
Para corroborar este experimento, nos pusimos en contacto con Lorena
Garcia, profesora de historia del colegio Reina de los Angeles del nivel
secundario via WhatsApp con el fin de confirmar que la aplicacion esté bien
elaborada y que cumpla con todo el syllabus escolar con respecto a las
preguntas para asegurarnos de que la informacién brindada en la aplicacién

sea la correcta.

ii. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO
Si bien se obtuvo
comentarios  positivos
Mostrarle el contenido | Conocer la opinién | respecto al contenido,
de la aplicacion a los | respecto al contenido | sugieren agregar
profesores de History Games. contenido que motive al
estudiante a  seguir
aprendiendo.
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c. Anélisis e interpretacion de resultados

d.

€.

MALLA RECEPTORA

¢Qué opina de este prototipo para la
aplicacion? Guiar el disefio de la aplicaciéon a una mas
¢ Cree que esta bien disefiada? actual para llamar la atencién de los
¢Los colores ayudan a identificarla | jovenes.

como una app educativa de historia? Usar mejores efectos especiales para que
¢Cree que es atractiva para los jovenes | capte mejor la idea.

visualmente?

Lo que buscamos es que la aplicacién cumpla con todas las expectativas de los
jévenes y que estos se motiven a descargarlos voluntariamente para que se motiven
por el aprendizaje de la historia del Perd. Poder identificar cudles son los puntos

clave a mejorar con respecto a esta aplicacion y que es lo que podemos mantener.

Aprendizajes — Cambios a realizar

Hablando con la profesora Lorena, ella nos comenta que la idea de la aplicacion esta
bien planteada, pero si tendriamos que adaptarlo un poco més al disefio que hoy en
dia usan los jovenes en sus dispositivos. Los jovenes suelen guiarse por lo moderno
y hoy en dia, las aplicaciones tienen disefios minimalistas y mas modernos. También
podriamos adaptar mas el inicio de la aplicacion a un disefio que de la idea de que es
una app de historia del Per( ya que considera que se asemeja mas a una aplicacién
de historia universal.

Sustentacién de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

14:52

Q; ) Profesora Lorena

Buenos dias, en primer lugar, me parece
que como prototipo esta bien
establecido, buen uso de imagenes y
colores, sin embargo, yo le aplicaria un
poco mas de efectos en 3d ya que hoy
en dia las aplicaciones tienen efectos
futuristas y modernos, y este aplicativo
me da una impresion de ser un poco
antigua. Sin embargo, cumple con todos
las caracteristicas de ser un app de
historia, desde la fuente de las letras
hasta las imagenes. Creo que para que
tenga mas llegada a los alumnos el tinico
cambio que le haria seria hacerlo un
poco mas moderno o minimalista ya que
eso es o que llama mas la atencién a los
jovenes

Figura 41 Entrevista de validacion 4

63



6.4 Validacioén de socios clave

6.4.1 Experimento 1
a. Objetivo del experimento
El objetivo de este experimento es confirmar si el producto que queremos ofrecer a
los jovenes e instituciones es viable para su desarrollo educativo y si es que las
instituciones optarian por implementarlas para el fortalecimiento del curso de historia

y como complemento a las clases dictadas por los educadores.

b. Disefio y desarrollo del experimento
Se realizaron entrevistas a instituciones educativas para conocer su opinion acerca
de nuestro aplicativo.
Método: Entrevista a instituciones educativas para conocer su opinion acerca de
nuestro aplicativo.
Meétrica: Comentarios positivos vs. Comentarios negativos
Criterio de éxito: El 80% de los comentarios son positivos referente a nuestro

aplicativo.

i. Descripcion del experimento
En esta parte del experimento, pudimos contactarnos con Lorena Garcia, que
es coordinadora de secundaria del colegio Reina de los Angeles via
WhatsApp para que nos dé su punto de vista con respecto a la aplicacion que
queremos hacer y saber si es que ella lo considera relevante como parte de la

formacion educativa de los jovenes.

ii. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO
. Darle a conocer a las | Se obtuvo
Proponer History Games | . .~ . .
- instituciones los | comentarios

como metodologia de e o

~ . beneficios de la | positivos respecto a
ensefianza virtual o S

aplicacion. nuestro aplicativo.
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c. Anélisis e interpretacion de resultados

MALLA RECEPTORA

¢Cree que las instituciones optarian por
el uso complementario a las clases esta

aplicacion? L
5 ] Implementar el uso de esta aplicacion en
¢Quiénes cree que podrian corroborar o )
) . las instituciones educativas.
que la informacion brindada en la app sea o
Contactar con historiadores o expertos en
la correcta y que cumpla con la malla| = ] _
] historia para la veracidad de los anuncios
curricular escolar?
] _ _ en el app y que pueda asesorarnos en el
¢Cree que deberia estar incluido dentro | )
] ] tipo de preguntas que se haran.
de los materiales de clase brindado por

las instituciones o deberia correr por

parte de los padres de familia?

Se busca que esta aplicacion forme parte del aprendizaje de los jovenes y que lo
puedan usar como una herramienta complementaria a sus clases regulares con sus
maestros. Esta app lo que busca es que sea un reforzamiento que sea atractivo para
el publico y que mejore su calidad educativa mediante preguntas sobre temas vistos
en clases. Queremos asesorarnos con los expertos adecuados para poder poner

nuestra propuesta de negocio en marcha.

Aprendizajes — Cambios a realizar

Uno de los temas principales que tenemos que mejorar para que la aplicacién tenga
éxito es el asesoramiento en temas de historia del Per( y cuéles son los temas que se
ven durante el afio escolar dictaminados por el ministerio de educacién. Nos han
recomendado que la aplicacion deberia ser como un complemento de reforzamiento
a las clases por lo que eso dependera de los padres de los alumnos como un método

de aprendizaje adicional, mas no que sea de manera obligatoria.

65



e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

14:54

’ Profesora Lorena

2 I
Vi

Yo creo que como cc¢ Teday jora de
secundaria podriamos implementarlo
como un reforzamiento a las clases mas
no un reemplazo a la ensefanza dictada
por los docentes. Sin embargo, los
padres tendrian que estar de acuerdo
con las instituciones al usar este
aplicativo ya que tiene un costo, y para
ser sincera, solo los que le apasionen la
historia son los que estan dispuestos a
pagar por un app de este tipo. Los
jovenes hoy en dia pagan por juegos que
aellos les gusta por lo que hay tantas
aplicaciones gratis, y siendo un
aplicativo educativo, es mas dificil de
que paguen. Creo que para corroborar
con la informacion que se podria poner
en el app es a través de profesores del
curso y con la malla curricular que
implementan los ministerios.

Figura 42 Entrevista de validacién 5
6.5 Validacion de estructura de costos

6.5.1 Experimento 1

a. Objetivo del experimento
El objetivo de este experimento es conocer la inversidn que se deberia tener para la
aplicacion, de acuerdo con el prototipo que nosotros manejamos.

b. Disefio y desarrollo del experimento
Se realizaron entrevistas a expertos de ingenieria para corroborar si estamos
considerando todos los gastos en el disefio de nuestro aplicativo.
Meétodo: Entrevista a expertos de ingenieria corroborando la consideracién de los
gastos en el disefio de la aplicacion.
Metrica: Comentarios positivos vs. Comentarios negativos
Criterio de éxito: ElI 70% de los comentarios son positivos referente a las

consideraciones de los gastos.
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i. Descripcion del experimento
En esta oportunidad, se realizd una serie de preguntas a Geampier Trujillo,
quien es ingeniero de sistemas e informatica, especialista en realizar juegos
en celulares. La idea era conocer lo que seria los principales gastos al
momento de disefiar el juego en si, para tenerlo en cuenta a la hora de realizar

la estructura de costos

ii. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

Corroborar si se estan | Si bien se ha considerado en
considerando todos los | su totalidad los gastos para el
costos variables y fijos | disefio del aplicativo, se
para el disefio de nuestro | identificaron algunos gastos
aplicativo que debemos tomar en cuenta.

Dar a conocer
nuestra posible
estructura de
costos.

c. Estructura de costos fijos, variables y unitarios
Gracias a la rueda de preguntas, pudimos identificar los principales costos que vamos
a tener durante todo el proceso de "History Games™ ", tomando como referencia todo
lo que tiene que ver directamente con la creacion del juego. Para empezar, al ya tener
un posible disefio, el costo fijo de todo el trabajo de que la App aparezca en cada
celular costaria alrededor de 450 soles, ya que no es un juego tan complicado entorno
a su funcionalidad, a diferencia de otros juegos como por ejemplo los de accion.
Demoraria en terminar todo en un maximo de tres meses. EI mantenimiento y
modificaciones que son costos variables saldria alrededor de los 120 soles y es cada
cierto tiempo, cuando el duefio decida hacerlo. Pero es preferible que el
mantenimiento se haga de manera obligatoria cada dos o tres meses. La publicidad
que decidas colocar depende de cada emprendedor, porque puede ser muy variable,
dependiendo del tiempo y del alcance que quieras lograr como empresa. Por ultimo,
al cobrar y tener diferentes métodos de pago, la mayoria te cobra 3% de lo que recibe
por cada persona que adquiere el juego. Existe otras compafiias que cobran un

porcentaje mas alto pero el promedio es el 3%.
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d. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

BN Geampier Trujilo me

Y 0:28 10:43 p. m. v/

A ver la primera pregunta, la
aplicacién comparada con los disefios
actuales no tendria mucha acogida ya
que se tendria que es muy genérico y
de los tiempos del afio 2000. 2da
pregunta; cambiaria el disefo en el
tema de seleccionar el tema de forma
mas dinamica y llamativa, el registrar
el usuario que solo sea a través de
redes sociales el Login o registro sea
con prioridad por redes sociales y en
Caso no se tenga se use un correo o
numero de celular, ya que se tiene
que hacer que el usuario acceda de
forma mas rapida para poder probar
el juego. 3ra pregunta,se pueden
aplicar varias pasarelas de pago hay
algunas que hacen su cobro para
poder usarlas o algunas gratuitas
como paypal o pasarelas de la misma
play store (cabe recalcar que la App
tiene que verificar... Leer mas

Figura 43 Entrevista de validacién 6

7  VALIDACION DEL INTERES DE COMPRA
Nuestro proyecto, va dirigido a un segmento de clientes amplio, debido a que tiene como
publico objetivo a los nifios y jévenes de 8 a 17 afios, y a su vez a los padres quiénes
estan entre los 40 - 50 afios. Nos estamos enfocando en el sector socioeconémico Ay B,
de Lima Metropolitana. El segmento elegido, son aquellas personas que tienen una
probabilidad alta en la compra de juegos desde su lanzamiento, esta es una oportunidad
para que puedan engancharse con la tematica de la historia de nuestro pais.

7.1 Experimento 1
a. Objetivo del experimento

El objetivo es conocer si los usuarios de Instagram estan dispuestos a pagar

S/.20.00 por el uso del aplicativo History Games.
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b. Disefio y desarrollo del experimento

Se realizard una publicacidn interactiva indicando el precio del aplicativo, y si los

usuarios estan dispuestos a pagar por ella.

Metodo: Publicacion interactiva en Instagram

Métrica: Personas que estan dispuestas a pagar a pagar S/.20.00 por el uso del

aplicativo History Games.

Criterio de éxito: El 75% de usuarios de Instagram estan dispuestos a pagar a

pagar S/.20.00 por el uso del aplicativo History Games.

Descripcion del experimento

A traves de la publicacion de una historia interactiva en Instagram se lanzara
el precio del aplicativo, donde las personas seleccionan si estas interesadas
en pagar determinado precio por el uso de History Games.

Estrategias de promocién, fidelizacion y precio (relacién con el cliente)
Estrategia de promocion: Por medio de esta estrategia lo que se busca
generar es visibilidad al proyecto haciendo uso de redes sociales donde se
tratard de una forma mas directa con el usuario y se llegara a realizar las
publicaciones en Instagram y Facebook dando a conocer el precio de History
Games a nuestros actuales y futuros clientes. Ademas, se implementaran
sorteos durante algunas semanas para que asi los usuarios se sientan mas
optimistas y puedan tener un poco mas de interaccién con la pagina.
Estrategia de Fidelizacion: En esta estrategia lo que queremos lograr es que
el publico pueda llegar a tener una gran comunicacion con nosotros y lo
primero que puedan pensar en el tema de juegos educativos sean a través de
nuestra aplicacion History Games y es brindar un servicio personalizado,
lograréa un valor agregado al juego, logrando diferenciarnos del resto, ademas
se llegaréd a realizar una campafia de Email Marketing mostrando al cliente a
través de un video lo que hay detras de nuestra aplicacion para sus alumnos
o0 hijos, y lo que tratamos es de tener detalles que aumentan la lealtad al
transmitir lo importante a los colegios, profesores, alumnos.

Estrategia de Precio: En la estrategia de precio lo que queremos lograr es
que se esta utilizando precios diferenciales en cuanto a la competencia y asi
captar un mayor nimero de usuarios. Por otro lado, lo que quiere lograr con

es tener un precio con respecto a paquetes para el tema de los colegios y asi
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C.

d.

puedan al avanzar y tener un mayor alcance con estos juegos educativos ya
sea para los alumnos de todos los grados y seré de una gran ayuda para los
jévenes que estan punto de postular a las universidades.

iii. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

Un porcentaje considerable
de nuestros usuarios estan
dispuestos a pagar por el
aplicativo de  History
Games.

Conocer si los usuarios
estan dispuestos a pagar
por el aplicativo de
History Games.

Realizar
una historia interacti
va en Instagram.

Anélisis e interpretacion de resultados

MALLA RECEPTORA

_ ) Indagar cuales seria el motivo por el cual
Conformidad de los usuarios respecto al ) .
_ _ no estan conformes con el precio de
precio de History Games. ]
History Games.

En esta parte se analiza la aprobacion de los usuarios con el precio, ya que
necesitamos conocer la disposicion a pagar. El publico se fija mucho en el valor del
producto y si es que lo vale para pagar la cantidad requerida. No es un tema menor y

s por eso que se analiza este tema.

Aprendizajes — Cambios a realizar

Después del anélisis estadistico podemos ver que el 78% estan dispuestos a pagar
por el uso del aplicativo History Games, aunque el 22% indica que no. Por ello, se
indaga el motivo vy brindar promociones para incrementar el  porcentaje
de usuarios. Al inicio por ser una empresa nueva en el mercado, un porcentaje
considerable desconfia de nuestro servicio. Sin embargo, es nuestra tarea
convencerlos con el apoyo de las redes sociales y los diferentes métodos que

utilizamos para convencer al cliente final.
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e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

historygamesperu 8 h

POR TAN SOLO POR TAN SOLO

S/ Z0X00 /20400
DESCARGA !gSCARGA

>

Estas conforme con nuestro
precio? §

SII @ ND &
78% 22%

HHISTORYGAMES

Figura 44 Publicacion de Instagram 2

7.2 Experimento 2
a. Objetivo del experimento
El objetivo es conocer si los maestros e instituciones educativas estan interesadas en
adquirir el aplicativo de History Games para sus estudiantes.
b. Disefio y desarrollo del experimento
Meétodo: Anuncio  publicitario en  Facebook dirigido a  Instituciones
Educativas donde incluimos un formulario para que sea llenado por el publico
interesado.
Meétrica: Respuesta de maestros o instituciones educativas solicitando informacion
y cotizacion sobre el aplicativo de History Games.
Criterio de éxito: El 80% de personas ingresan sus datos en el formulario del
anuncio.
i. Descripcion del experimento
Se publicard un anuncio publicitario a Facebook dirigido a instituciones
educativas, dando a conocer los beneficios del aplicativo como estrategia de
estudio virtual, adicionando un formulario donde nos podran dejar sus datos.
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ii. Estrategias de promocién, fidelizacion y precio (relacion con el cliente)
Estrategia de promocion: En esta estrategia lo que se quiere lograr es poder
poner mas anuncios a traves de Facebook que sirven para captar la atencion
de clientes fuertes como son Instituciones Educativas y asi podamos
conseguir mas clientes a través de este medio.

Estrategia de Fidelizacion: En lo que corresponde con la estrategia de
fidelizacion se buscara fidelizar al cliente con promociones constantes a
cambio de que nos brinden su confianza, adquiriendo nuestro producto.
Asimismo, los clientes no tendran que buscar a otro tipo de juego educativo,
sino que serd History Games con el que deseen interactuar mucho mas.
Estrategia de Precio: En la estrategia de precios es el precio diferencial que
es una gran forma de que puedan animarse a seguir usando nuestra aplicacion
para todos sus alumnos y asi esté al alcanzar de las familias y jovenes que
puedan y deseen estar en plena interaccion con nuestra plataforma y asi
puedan ayudarse en otras circunstancias como examenes de admision, entre
otros

iii. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

Conocer si los maestros e | Varias  personas  han
instituciones mostrado interés en el
educativas estan aplicativo por lo que se han
interesados en adquirir el | contactado

aplicativo de History | con nosotros mediante el
Games. formulario, brindandonos
los datos solicitados

Realizar una publicacion
en Facebook dirigida a
maestros e instituciones
educativas donde

incluimos un formulario.

c. Analisis e interpretacion de resultados

MALLA RECEPTORA

La informacion brindada en  las | Qué tipo de informacidn falta detallar en
publicaciones de la paginaes | las  publicaciones de lapaginade

suficiente para el pablico. Facebook.
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Si bien es cierto que la interaccion en redes sociales fue buena, ain queremos que
sea mejor con el paso del tiempo. Es vital contar con contenido interactivo que te
permita conocer mas sobre el juego, asi sea por publicaciones. La experiencia al
cliente se toma en cuenta desde el primer contacto. En nuestro caso seria tanto por

Facebook como Instagram.

d. Aprendizajes — Cambios a realizar
Hemaos podido evidenciar que existe interés por parte de las instituciones educativas
en implementar History Games como metodologia de ensefianza, y consideramos
que deberiamos contar con un precio para la cuenta educativa y clasificar segin la
cantidad de alumnos, ya que hasta el momento s6lo manejamos el precio para cuenta
personal.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

ESTRATEGIA DE

ENSENANZA ESTRATEGIA DE

ENSENANZA
VIRTUAL EXITOSA

(REEUSETOVIEIIRS N
l,é o 1 [ :‘f -
T e e e R T L e k1

QO

Figura 45 Publicacion de Facebook
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SOLICITA INFORMACION DE HISTORY
GAMES

Dirlglda pars sftucionss Educativas, sl ans doconta sodleRa informasidn pars sdquine
Hlstory Games como estrategls da anesflanza virbeal edtoea.

Bligaton

NOMBERE Y APELLIDCS *

reLpiussta

reLpUssta

reSpUeEEts

MeLpUeata

NUMERD DE ALUMMOS ¢

(o
() 20
[
() otrox

Figura 46 Cuestionario 3

https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSchZmvYilzHn8L-
zx86wWpfrwOUKQOUTLKM4ZjKrLBRmO1magqgw/viewform?usp=sf_link



2333 M@ O (o0 REEE il |
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8 Ruth Gallardo iace 5 dias « i

para alexa_garcials -

e

Estimado
Carlos Salcedo
Profesor del Colegio Santa Ursula

Ocultar texto citado

Agradecemos por brindarnos tus datos en el formulario de
History Games para instituciones, Te comentamos que es un prayecto
realizado por alumnes de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas
(UPC), el cual busca implementar una nueva metodologia de ensefianza
para el curso de historia que sera beneficioso para los alumnos de
primarla y secundaria de su Institucién educativa.

History Games te permite llevar un registro de los alumnos del aula,
ademas de conceder bonus y premiar con insignias para molivar a que
cada vez se interesen en conocer |a historia de nuestro Perd. También
te pE'I’IT‘IItE generar nuevos cuestionarios, crear farosy ver el ranklng del
aula,

Para mayor informacian, brindanos los siguientes datos:

Numero de Aulas:

Maestro del Aula 1:
N° de Alumnos por Aula 1:
Grado:

Maestro del Aula 2:
N de Alumnos por Aula 2:
Grado:

Saludos

4"'\

hitps:/youtu.be/ZTYmoYzayyw

Carlos 5g Hace 5dias
parami

Buenas noches Sefiorita Ruth

Sl me encantarfa pueda enviarme la programacion para poder poner en
marcha la propuesta con mis alumnos.

Le envio los datos requeridos
Numero de Aulas: 1

Maestro del Aula 1: Carlos Salcedo
N* de Alumnos por Aula 1: 15
Grado: Tro de Secundaria

Gracias de anternanao

4 L [

Figura 47 Validacion del experimento 1
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7.3 Experimento 3

a. Objetivo del experimento

El objetivo es identificar los canales que prefieren nuestros posibles usuarios al

momento de pagar por nuestra aplicacion de History Games.

b. Disefio y desarrollo del experimento

Descripcion del experimento

Dentro de este experimento lo que se busca es que los canales de pago sean
los ideales para que el usuario pueda sentirse seguro al momento de adquirir
el juego. Ademas, de brindarle una forma de pago facil y sencilla para poder
acelerar el proceso de venta. Ante las diferentes consultas a traves del
Instagram, nosotros mencionamos en las diversas
conversaciones con nuestros futuros clientes, el método de pago con el que

contamos para poder tener una idea de la conformidad de cada uno de ellos.

Estrategias de promocidn, fidelizacion y precio (relacion con el cliente)

Estrategia de promocidn: En nuestras publicaciones tanto de Instagram
como de Facebook, mencionaremos las formas de pago con la que contamos.
Ademas, de brindar detalles de los servicios con los que contamos
actualmente y de los beneficios que pueden lograr a futuro. El cliente
necesita enterarse de nuestra aplicacion y por eso se necesita realizar una
estrategia de promocién que te permite interactuar desde el inicio con el
usuario al que queremos llegar. Y asi incrementar la cantidad de personas que

van conociendo la marca que es nueva en el mercado.

Estrategia de Fidelizacion: Nuestros clientes normalmente utilizaron los
mensajes directos a sus cuentas de Instagram para poder comunicarse con
nosotros, mostrandose conformes con que la comunicacion sea por ese

medio.

Estrategia de Precio: Es ideal una estrategia de penetracion para seguir con

los precios bajos y lograr la penetracion de mercado.
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iii. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

Enviar un mensaje directo a La mayoria de
] Conocer las _ ]

través de Instagram o | usuarios estan conforme

distintas _

Facebook acerca de los o con el medio de pago, ya
o o opiniones de los ]

servicios 'y beneficios de ] ] que es uno de los mas
S posibles clientes.

adquirir History Games. comunes.

c. Anélisis e interpretacion de resultados

MALLA RECEPTORA

Aceptacion de la mayoria de usuarios por el | Conocer otros de los medios que

medio de pago que utilizamos. deseen que implementemos.

La mayoria de personas busca que tengamos diferentes medios de pago, por las
diferentes alternativas con las que cuentan. Pero nosotros por ser un negocio nuevo,
iniciaremos con las mas esenciales hasta que podamos crecer en el mercado. Y luego

se analizara las nuevas alternativas que brindaremos a los usuarios en su método de

pago.

d. Aprendizajes — Cambios a realizar
Si bien es cierto que practicamente la mayoria de los usuarios no tuvieron
problemas para aceptar y realizar el pago, es preferible ampliar los canales en el
proceso de venta. La principal razén es para no perder futuros clientes por no contar
con otras alternativas en un mundo digitalizado. Para ello se debe seguir evaluando
los canales de pago que mas utilizan nuestros clientes y sobre ello, brindarle opciones

de pago que faciliten su intencion de compra, para poder cerrar las negociaciones
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e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

% ﬂ‘h PedrquwIarVera p '3 @

Nosotros trabajamos con colegios
pero también brindamos un servicio
aparte para personas independientes
por 20 soles.

Es un precio comodo. Me parece
justo

#m Y por qué medio puedo pagarlo?
i

Contamos con una cuenta de
Interbank. Nos realizas el depdsito,
nos mandas captura del
comprobante y nosotros nos
encargamos del resto.

Facil y sencillo !!!

En caso de contar con otro medio de
pago, nos puedes consultar
previamente para brindarte otras
opciones y no tengas ningln
problema, ya que estamos
implementando poco a poco el
juego.

Muchas gracias por la informacion.

Comentaré a mi nieto sobre suidea y

si le gusta, les dejaré un mensaje
&®m  pararealizar de inmediato el pago.

¥ e
Figura 48 Entrevista de validacién 7

7.4  Experimento 4
a. Objetivo del experimento
El objetivo es ver si nuestra publicidad en redes llama la atencion de personas
individuales interesados en la app y la intencion de compra del individuo. Si las
ventas llegan con un cierre de venta, comprobaremos si el producto tiene mercado
en este segmento.
b. Disefio y desarrollo del experimento
i. Descripcion del experimento
Lo que buscamos es adaptar la aplicacion como por ejemplo para estudiantes
universitarios que tengan evaluaciones fuertes y no tengan mucha facilidad
para captar los temas. Es por eso que también buscamos ampliar nuestro

servicio enfocado en ellos.
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Estrategias de promocidn, fidelizacion y precio (relacion con el cliente)
Estrategia de promocion: En la pagina de Instagram se ha ido subiendo
publicidad de la aplicacion, para dar a conocer a potenciales usuarios de la
existencia de nuestro producto, la publicidad ha sido estratificada para una
mejor efectividad. El cliente necesita enterarse de nuestra aplicacion y por
eso se necesita realizar una estrategia de promocion que te permite interactuar
desde el inicio con el usuario al que queremos llegar. Y asi incrementar la
cantidad de personas que van conociendo la marca que es nueva en el
mercado.

Estrategia de Fidelizacion: Se busca fidelizar a la gran cantidad de
estudiantes ya que History Games va dirigido principalmente hacia ellos. La
forma en la que presentamos el juego es primordial y asi también decidan
renovar su confianza en nosotros. La fidelizacion no es un proceso que se
refleja de un dia para otro, es por eso que se necesita trabajar constantemente
los contenidos y ofrecer un excelente trato en el proceso de venta. La
confianza de los clientes es vital porque son la base de los negocios.
Estrategia de Precios: Mediante promociones, principalmente a tiempo de
contratacion del servicio. Es importante brindarle un soporte para que el
cliente pueda iniciar a confiar en nosotros con un precio aceptable del
mercado. También, los diversos servicios que se brindan es importante
enfocarlo para que puedan disfrutarlo, logrando beneficios para todos.
Bitacora de actividades

ACTIVIDAD

TAREA

RESULTADO

Hacer publicidad en las

paginas de Instagram y

Conocer si existe una

intencion de compra

Una gran cantidad de

interesados en la app

Facebook para dar a |real de parte  de | han llegado gracias a la
conocer la existencia de la | personas publicidad, 52 usuarios
aplicacion individuales con la | individuales.

aplicacion.
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C.

d.

e.

Anélisis e interpretacion de resultados

MALLA RECEPTORA

Existe un intencion de compra de | Se debe mejorar la intencion de compra
parte de wusuarios individuales de | de los usuarios con mejor publicidad
nuestra aplicacion para mejorar su nivel de interés. La
intencion de compra actual esta en un
30.76% sobre las intenciones de

compra totales (52).

La intencidn de compra es importante ya que es un paso importante para un futuro
cliente de History Games. Es por eso que se debe mejorar la capacidad para acabar
de cerrar la negociacién. Ademas, de ser efectivos con el uso de todos nuestros

canales de comunicacion.

Aprendizajes — Cambios a realizar

Tenemos que seguir mejorando la forma en la que llegamos a mé&s usuarios que
necesitan de nuestro apoyo para aprender de forma dinamica historia. Si bien es
cierto que es un curso que no es muy llamativo en la etapa en la que te encuentres,
es fundamental para tu etapa educativa. Es por eso que debemos seguir mejorando
en ampliar la capacidad de futuros clientes y asi poder cerrar las intenciones de venta
para obtener mayores ingresos. Manejar de forma eficiente y amigable las redes
sociales es fundamental para lograr los objetivos trazados como History Games, pero
se necesita seguir mejorando en las estrategias enfocado 100% al cliente.

Sustentacién de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

Fecha de contacto | Relacién de usuarios interesados | Nivel de interés Maedio de contacto | ¢ Se logré concretar la venta?

1 01/06/2021 Alberto San Martin MEDIO INSTAGRAM NO
2 01/06/2021 Giandiego Sanchez MEDIO INSTAGRAM NO
3 01/06/2021 Juan Cubillas ALTO FACEBOOK NO
4 02/06/2021 Pedro Rodriguez MEDIO INSTAGRAM NO
5 02/06/2021 Karen Bravo MEDIO FACEBOOK sl
6 03/06/2021 Julio Quiroz MEDIO FACEBOOK NO
7 03/06/2021 Angel Lopez BAIO INSTAGRAM s
8 03/06/2021 Pascual Sernaqué BAIO FACEBOOK NO
9 03/06/2021 Rocio del Pilar MEDIO INSTAGRAM NO
10 04/06/2021 JIhordan Barrera BAIO FACEBOOK NO
11 04/06/2021 Sofia Sernaqué ALTO INSTAGRAM NO
12 04/06/2021 Almendra Carrién BAIO INSTAGRAM st
13 05/06/2021 Sara Espinoza ALTO INSTAGRAM NO
14 05/06/2021 Carla Castillo ALTO FACEBOOK NO
15 05/06/2021 Dianela Ku ALTO INSTAGRAM NO
16 05/06/2021 Olenka Honores MEDIO INSTAGRAM NO
17 05/06/2021 Sergic Aranda ALTO FACEBOOK s1
18 06/06/2021 Arelis Romero MEDRIO INSTAGRAM NO
19 06/06/2021 Nicolle Arellano ALTO INSTAGRAM st
20 07/06/2021 Leydi Trinidad MEDIO INSTAGRAM NO
21 07/06/2021 Rodrigo Quispe MEDIO INSTAGRAM NO
22 07/06/2021 Nicolle Rojas MEDIO INSTAGRAM NO
23 08/06/2021 Namie Herrera BAIO FACEBOOK NO
24 08/06/2021 Luciano Garcia ALTO INSTAGRAM s1

Figura 49 Validacion del experimento 2.1
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19:17 o T

< G Albert Zegarra » F:‘ @

A S VLS S U e
Aguilar que es uno de los fundadores
de History Games.

[J Interbank

Constancia de transferencia

Perfecto gracias, ahora le transfiero X e
X Cédigo de operacién: 2231625

Perfecto. Luego de realizar el pago,
solo nos manda el comprobante y

nosotros nos encargamos del resto Cuenta cargo: Ahorro Empresario Soles
' 115 3072970947
Ll interbank Cuenta destino: Yamunaque Aguilar
IEVN———— Muller Ivan
A e v 527 3102391909

Moneda y monto: S/ 20.00

s ya le envie 1a transferancla

> iNo pierdas tiempo!

Perfecto Realiza transferencias como esta, de manera stiper
i rapida y simple, entrando a tu Banca por Internet
Si ya esta comprobado. Muchas
gracias por confiar en Nosotros y
bienvenido a la familia History Games
(] ] )

) ™ 080 5\‘ Glac;;;;e.Play ® App Store

desde Interbank.pe o Interbank APP

Consiguelo en ¢

Figura 50 Validacion del experimento 2.2

8 PLAN FINANCIERO

8.1 Proyeccion de ventas

8.1.1 Segmentacion
History Games al brindar una tematica en especifica como es el curso de historia,
necesita conocer su segmentacion de mercado, para analizar y establecer el niUmero
del publico objetivo que se quiere lograr. En nuestro caso, el App esta adecuada con
un precio accesible para la mayoria de personas que desean aprender de las diversas
culturas del pais, pero de forma facil y divertida. Y es por eso que es mas facil
dirigirnos a gran parte de las zonas del pais, enfocado en los principales usuarios
como lo son nifios, jovenes y padres de familia. Pudimos recolectar los datos que el
tamafo de mercado es Lima Moderna del nivel socioeconémico Ay B, con distritos

que abarcan gran cantidad como La Molina, San Borja y San Miguel.
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Tabla 1 Poblacion de Lima Moderna

Lima Moderna Cantidad| Nifios Adultos
Barranco 29984 1830 6253
Jesus Maria 71589 3557 14780
La Molina 171646 11008 37337
Lince 50228 2516 10585
Magdalena del Mar 54656 3045 11564
Magdalena Vieja 76114 3935 15938
Miraflores 81932 3277 17716
Pueblo Libre 30512 18978 70214
San Borja 111928 5859 24106
San Isidro 54206 2379 11995
San Miguel 135506 8076 29231
Surco 344242 21976 77304
Surquillo 91346 5671 18928
TOTAL 1303889 | 92107 345951

Fuente: Elaboracion propia

Podemos observar que, de toda la parte de Lima Moderna, la cantidad en su totalidad
es de 1'303 889 personas, siendo nifios 92 107 y 34 5951 adultos.

Tabla 2 Célculo del Mercado Meta

Segmentacion Cantidad | Porcentaje
Lima Moderna 1303889 100%
Adultos (35 a 50 afios) 345951 19%
Nifios (10 a 15 afios) 92107 13%
Nifios en todo Lima (10 a 15 afios) 708821 100%
Adultos en todo Lima (35 a 50 afios) | 1804054 100%

Fuente: Elaboracion propia

El 13% pertenece a nifios y el 19% es de adultos, representando los porcentajes al
cual queremos llegar abarcar con todas las estrategias que implementaremos con el

paso del tiempo.
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8.1.2 Proyeccion de ventas

Para la proyeccion de ventas se tuvo que revisar diferentes fuentes para conocer el
contexto en el cual nos encontramos para el mercado de juegos virtuales en el Perd.
Para poder tener claro el panorama también se tomd en cuenta la cantidad de pablico
que le gusta los juegos en aplicaciones, acercandonos aun mas a la realidad. Segun
G & M News, en promedio el mercado crecid en méas del 20% anualmente,
generando ingresos estimados por 147 millones de ddlares para fines del 2023. Un
punto a favor fue las condiciones en la que nos encontramos ya que las personas
suelen estar mas tiempo en el celular que antes. Mientras que la estimacion de
crecimiento en los juegos de aplicacién por celular sera de 26.53% para el 2023,
logrando altos niveles de ganancias. Un dato no menor es que Peru se ubica en el
puesto 49 a nivel mundial, en cuanto a la cantidad de gamers que utilizan consolas,
computadoras y celulares, segun Global eSports Market Report en el 2019. Y cada
vez mas se va escalando puestos por lo llamativo que son las tltimas aplicaciones o
juegos que salieron a la venta. Como se esta reflejando en las diferentes fuentes, las
proyecciones son muy alentadores para este tipo de mercado y el contexto
contribuyd a seguir expandiendo las estimaciones esperadas. ES por eso que, en base
a todos los datos recolectados, realizamos nuestras proyecciones de ventas para ver

los estimados que puede lograr History Games a largo plazo.

Tabla 3 Proyeccion de ventas semanal

Periodo Semana l | Semana 2 Semana 3 Total
Ventas 5 7 9 21
Var % - 40% 29% 34%

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 4 Proyeccion de ventas Mensual

Ventas mensuales proyectadas de las descargas de History Games

Periodo

Mesl | Mes2 | Mes3 | Mes4 Mes5 | Mes6 | Mes7 | Mes8 | Mes9 | Mes10 | Mes1l | Mes12

Cantidades 21 28 38 51 68 91 122 164 220 295 396 532

Ingresos (S/.) 420 560 760 1,020 1,360 | 1,820 | 2,440 | 3,280 | 4,400 5,900 7,920 10,640

Fuente: Elaboracion propia

Este cuadro refleja la proyeccidn de ventas de acuerdo a las descargas obtenidas por
History Games en el primer mes que fueron 21. Los ingresos obtenidos fueron de
420 soles que, por el momento de nuestra principal fuente de ingreso, hasta poder
implementar nuevas formas con el paso del tiempo. La proyeccion se realizo para
los 12 meses, logrando un incremento interesante que nos permitird obtener mayores
ingresos conforme se siga consolidando las estrategias propuestas anteriormente. Lo
que se busca es mantener un incremento en las ventas y asi estimar las cantidades

que se pueden lograr al término del afio.

Tabla 5 Proyeccion de ventas anuales

Ventas anuales proyectadas de las descargas de History Games
Periodo Afio 1 Afio 2 Afio 3
Cantidades 2,026 2,563 3,243
Ingresos (S/.) 40,520 51,260 64,860

Fuente: Elaboracion propia

Para esta parte, ya tenemos la estimacion de ventas anuales hasta el afio 3, logrando
dos mil veintiséis descargas y dejando un total de cuarenta mil quinientos veinte
soles como ingresos al término del primer afio. Como se puede observar, se espera
un crecimiento de mas de mil descargas, dejando un incremento de veinticuatro mil
trescientos cuarenta soles mas a diferencia del primer afio. Para ser un juego
enfocado en un publico joven, son muy alentadores los nUmeros que se presentan,
esperando que se siga mejorando con el paso del tiempo, aplicando nuevas

estrategias y asi acercarnos mas al cliente.
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8.2

Presupuesto de inversion del proyecto

Tabla 6 Inversion inicial

Inversion Inicial
Concepto Monto (S/.)
Desarrollo de la app 450.00
Laptop 1900.00
Mantenimiento 120.00

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 7 Depreciacion y amortizacion

Depreciacion / Amortizacion

Concepto % Anual (S/.) Mensual (S/.)
Desarrollo de la app 10% 45 3.75
Laptop 25% 475 39.58

Fuente: Elaboracion propia

Para este proyecto estimamos basicamente tres items de financiamiento, muy aparte
de las estrategias de marketing y pequefias inversiones extras que se utilizaran. Es
por eso que la inversion inicial estd conformada por: Desarrollo de la App,
mantenimiento de la misma y una laptop como herramienta final. EI primero es para
realizar todo el equipamiento de la aplicacién y para eso se necesita el trabajo de un
especialista de juegos virtuales que nos ayudara a proyectar lo que queremos,
guiandonos de nuestro Marvel App. Luego, se requiere de un mantenimiento de la
aplicacion cada cierto tiempo y es por eso que se esta considerando en promedio 120
soles. Por ultimo, es necesario una laptop para manejar los diversos canales de

atencion al cliente y asi generar nuevos lazos con futuros usuarios. Como se detall6
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en el cuadro, la inversion inicial se basara en tres herramientas muy Utiles para dar

inicio a History Games.

Tabla 8 Capital de trabajo

Capital de Trabajo

Capital de trabajo inicial (S/.) 3758.00

Razon de capital de trabajo (%) 9%

Fuente: Elaboracién propia

Para los primeros cinco meses, se estima un capital de trabajo inicial de tres mil
setecientos cincuenta y ocho soles, con una razon de capital de trabajo de 9%. Es
importante tener en cuenta estos indicadores ya que conforme pase el tiempo de
seguro va ir variando y se necesita tener un seguimiento constante para realizar
nuevas proyecciones. Si bien es cierto que el mercado de juegos de historia ain falta
muchisimo por crecer, es vital tener en claro los nimeros que se estan logrando con

History Games y sobre ello, realizar las respectivas mejoras del juego.

Tabla 9 Capital de trabajo neto

Concepto Afno 0 Afo 1 Afo 2
Capital de trabajo requerido 3,758 4,754 6,015
Capital de trabajo neto 3,758 996 1,261

Fuente: Elaboracién propia

8.2.1 Formalizacion
Para nuestro proyecto optamos por ser una Sociedad Andnima Cerrada (SAC) ya que
los fundadores de History Games, seran los socios y se va dividir las acciones de
forma igualitaria para los cinco integrantes, ya que cada uno cumple con funciones
importantes en el proyecto. Segun la pagina web de la SUNARP (Superintendencia
Nacional de los Registros Publicos) se deben seguir los siguientes pasos para

formalizar la empresa:
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Busqueda y reserva de nombre

Buscar y reservar un nombre es el primer paso en el proceso de formalizacion
para asi facilitar la inscripcion de la empresa o sociedad en el registro de
personas juridicas de la SUNARP. Se puede realizar a través de la pagina web
con el apoyo de un registrador publico para asegurar de que nadie utiliza el
nombre elegido. No demora mucho el procedimiento para definir el nombre
final.

Elaboracion de la minuta de Constitucion de la empresa o sociedad

En esta parte los miembros manifiestan su voluntad de constituir la persona
juridica y realizar el pacto social como los estatutos, teniendo en cuenta el
tipo de empresa que se desea registrar. Ademas, se nombra a los
administradores, de acuerdo a las caracteristicas de las personas juridicas. El
proceso no sera mayor a tres dias.

Aporte de capital

Se refiere al aporte de dinero que seré por intermedio de un documento oficial
en la entidad financiera nacional. También se puede aportar bienes como
muebles o inmuebles, pero se acreditara con la inscripcion de la transferencia
a favor de la empresa o sociedad, con la indicacién de la transferencia en la
escritura publica o con el informe de valorizacion detallado y el criterio
empleado para su valuacion, segun sea el caso.

Elaboracion de escritura publica ante el notario

Luego de haber culminado con la minuta, es necesario recurrir a una notaria
para verificar los documentos con el apoyo de un notario publico. De esta
manera se generard la escritura publica de constitucion. El documento debe
ser firmado y sellado por un notario junto a la firma de los principales socios.
Los plazos que tarda este paso son de aproximadamente de 7 a 10 dias habiles.
Inscripcion de la empresa o sociedad en el registro de personas juridicas de
la SUNARP

En la Sunarp se obtendra un asiento registral de inscripcion de la empresa o
sociedad como persona juridica. Este procedimiento normalmente es
realizado por el notario. El plazo es de 24 horas desde la presentacion del
titulo. Es importante tomar en cuenta que la Persona Juridica existe a partir

de su inscripcion en los Registros Publicos.
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6. Inscripcion al RUC para persona juridica

Para finalizar el proceso, necesitamos ir a la SUNAT para inscribirse al

Registro Unico de Contribuyentes (RUC). Tomemos en cuenta que el RUC

contiene los datos de identificacion de las actividades econdmicas y demora

aproximadamente 24 horas.

8.2.2 Presupuesto de Recursos Humanos

Para la parte del presupuesto de recursos humanos, se tomo en cuenta las personas

que nos brindaran su apoyo conforme crezca la empresa. Estamos considerando a

un ingeniero de sistemas que nos aportara sus conocimientos y esperamos que nos

acomparie constantemente. Es por eso que se considera 1000 soles todos los meses,

ya que sera necesario su aporte para las constantes mejoras del juego. Ademas, se

incluye sus beneficios que le corresponden por ley. También, consideramos dos

personas (contador y community manager) como servicios tercerizados. No sera

necesario tenerlos todos los dias y es por eso que es preferible tercerizar para no

generar un gasto innecesario.

Tabla 10 Presupuesto mensual de RR.HH

Presupuesto Mensual de RR.HH.

Concepto Mes 1 Mes?2 | Mes3 | Mes4 [ Mes5 | Mes6 | Mes7 [ Mes8 [Mes9 | Mes 10 | Mes 11 | Mes 12
Ingeniero de Sistemas | 1,000 1,000 |1,000 |1,000 |1,000 1,000 |1,000 |1,000 |1,000 |1,000 1,000 | 1,000
Total Bruto 1,000 1,000 |1,000 (1,000 |1,000 |1,000 |1,000 (1,000 |1,000 |1,000 |1,000 | 1,000
SIS 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
Gratificaciones - - - - - 500 - - - - - 500
Total Planilla 1,015 1,015 [1,015 |1,015 [1,015 |1,515 (1,015 {1,015 (1,015 |1,015 1,015 |1,515
Community manager | 300 300 300 300 300 300 300 300 300 300 300 300
(Tercerizado)

Contador 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140
(Tercerizado)

Total 1,455 1,455 1,455 |1,455 [1,455 |1,955 |[1,455 |1,455 [1,455 [1,455 1,455 |1,955

Fuente: Elaboracion propia
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Podemos observar el presupuesto anual de recursos humanos con lo cual para el primer afio
se esta contabilizando un total de 18 460 soles, tomando en cuenta todos los items explicados
anteriormente. Se estima que se incrementara del afio 1 al afio 3 en 2730 soles, que es un

incremento relativamente bajo por el poco personal que se requiere para dar marcha al

proyecto.
Tabla 11 Presupuesto anual de RR.HH.
Presupuesto Anual de RR.HH.
Concepto Afo 1 Afio 2 Afio 3
Ingeniero de Sistemas 12,000 13,200 14,520
Total Bruto 12,000 13,200 14,520
SIS 180 180 180
Gratificaciones 1,000 1,100 1,210
Total Planilla 13,180 14,480 15,910
Community manager (Tercerizado) 3,600 3,600 3,600
Contador (Tercerizado) 1,680 1,680 1,680
Total 18,460 19,760 21,190

Elaboracion propia

8.2.2.1 Organigrama de History Games

Para nuestro proyecto manejaremos una estructura organizacional con los
departamentos méas esenciales que debemos manejar dentro de la organizacién ya
que entendemos que durante el tiempo va a cambiar y necesitaremos realizar algunas
modificaciones para poder adaptarla si asi fuera el caso. Nuestro primer
organigrama, con el que saldremos de la Universidad para el proyecto de History

Games es el siguiente:

3 Gerente

‘", General

Contador
(Tercerizado)

Jefe de ; ” \ Jefe de
Marketing ‘ \~( Programacion
A

Figura 51 Organigrama de History Games
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Donde los integrantes del equipo de History Games asumiran los puestos de Gerente
General, como el de Jefe de Marketing, Para el caso de Jefe de Programacion
contrataremos a un ingeniero de sistemas quien se encargara de la programacion y
mejoras de nuestro aplicativo. A continuacion, se detallara el disefio y funciones de

los puestos requeridos para nuestro proyecto:

Puesto Gerente General
Area Gerencia General
Reporta a Socios Accionistas

Administrar v coordinar las operaciones de la empresa.
Funciones Supervisar todas las areas
Planificar las actividades de la empresa.

Conocimientos |Admimnistracion

Conocimientos de contabilidad, finanzas v recursos humanos.
Competencias |Coordinacion v gestion efectiva.

requeridas Manejo de Office avanzado.
Orientado a metas.

Satisfaccion de trabajadores
Indicadores Ventas anuales de la empresa

Gastos vs Ingresos

Figura 52 Disefio de puesto: Gerente General, elaboracion propia

Puesto Jefe de Marketing
Area Marketing
Reporta a Gerente General
Dirigir el area de marketing
Funciones Momnitorear campafias publicitarias.

Colaborar con estratégias con el drea de ventas.

Manejo de herramientas de Microsoft
Conocimientos |Marketing digital

Manejo de redes sociales.

Creativo

fun:::ifi?;nﬂs Habilidad en publicidad y negociacién
e Orientacién al cliente
Indicadores Interaccion en redes sociales

Meétricas de marketing

Figura 53 Disefio de puesto: Jefe de marketing, elaboracion propia
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Puesto

Jefe de Programacion

Area Programacion
Reporta a Gerente General
Funciones E'ncargadn de la pmgram;?mnn ‘. disefio del :El;}hFamfn
Velar por el cotrecto funcionamiento del aplicativo
Conocimientos |Ingenieria informatica o Ingenieria de Sistemas
: Traba; ipo.
Competencias - E?D <t equl1plr:+ o
: Manejo de los idiomas espatiol e inglés.
requeridas ,
Empatia.
Tndicadores Numero de fallas en las plataformas digitales de la empresa.

Sohucion rapida v efectiva de problemas técnicos.

Figura 54 Disefio de puesto: Jefe de programacion, elaboracién propia

Cadena de Valor

8.2.3 Presupuesto de Operaciones

LA CADENA DE VALOR GENERICO I

Infraestructura de la empresa: Invertir en tecnologia de mejor calidad

ACTIVI-
DADES

Gestion de murés humanos: Capaci:annn al equ
acompafado de benas remuneracionss.

ipoede trabajo

DE Desarrollo de t-atgwlugii: Disedar la ?:Iir;a.ciﬁn con ula mejor calidad

SERWICIO:

APOYO L adquisicion: Pulglicidad para poder Ilamar la atenciorsdel pablico en general
Logistica de Operaciones: Logistica de Marketing y
entrada: Organizacion de salida: ventas
Recepcionde !5 93t0s delos | Cumplircon  |Realizar
datos delos  [JUsuariosysus los procesos  |publicidad en
usuarios pagos de venta. las redes
sociales &
incrementar
las
descargas.

ACTIVIDADES PRIMARIAS

Figura 55 Cadena de valor, elaboracion propia

91



Lo que se busca con la cadena de valor es colocar las actividades de apoyo y que
sean estratégicas para poder comprender como funciona todo el sistema de History
Games en muchas de sus areas. Cada parte que comprende la construccion del juego
es importante para poder identificar de forma rapida los ajustes que debemos realizar
con el paso del tiempo. También, es clave identificar nuestros puntos fuertes y

débiles, brindando una retroalimentacion constante.

8.2.4 Presupuesto de Marketing

Para realizar este proyecto tomamos en consideracion tres plataformas para poder
Ilegar a una mayor cantidad de clientes y son: Facebook, Instagram y Google Ads.
Iniciamos con el minimo de 20 soles para el primer mes, pero se estima ir
incrementando esta cantidad conforme pasen los meses. La idea es enfocarlo a un
segmento que lo necesita a traves de las plataformas que mas utilizan en su dia a dia.
De las tres, la plataforma de Instagram es la mas amigable actualmente. Sin
embargo, las demas presentan sus particularidades especificas y por eso

consideramos la misma cantidad por igual.

Tabla 12 Presupuesto mensual de marketing

Presupuesto de marketing Mensual

Concepto Mes1l | Mes2 [ Mes3 | Mes4 | Mes5 | Mes6 | Mes7 [Mes8 | Mes9 | Mes10 | Mes 11 | Mes 12
Facebook 20 26 35 50 70 100 150 | 200 270 320 400 500
Instagram 20 26 35 50 70 100 150 | 200 270 320 400 500
Google Ads 20 26 35 50 70 100 150 200 270 320 400 500
Total (S/.) 60 78 105 | 150 210 300 450 | 600 | 810 960 1,200 1,500

Fuente: Elaboracion propia

Y en esta parte ya podemos encontrar el consolidado de los tres afios en todas las
plataformas mencionadas anteriormente. Se nota claramente que la inversion fue
aumentando cada afio, pero también es porque estamos considerando que los
ingresos seran mayores y que es necesario seguir ampliando el territorio de usuarios
de History Games. Las publicaciones y la forma en la que lo presentemos sera clave

para llamar la atencion rapidamente del publico objetivo que desea la aplicacion.
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Tabla 13 Presupuesto anual de marketing

Presupuesto de marketing Anual

Concepto Afio 1 Afio 2 Afio 3
Facebook 2,141 2,569 3,083
Instagram 2,141 2,569 3,083
Google Ads 2,141 2,569 3,083
Total (S/.) 6,423 7,708 9,249

Fuente: Elaboracion propia

8.3 Ingresos y egresos
Ingresos
Tabla 14 Prondstico de ventas en unidades para el afio 1
Cantidad | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12
Ventas 21 |28 |38 |51 |68 |91 |122 |164 |220 |295 |396 |532
Elaboracion propia
Tabla 15 Prondstico de ventas en soles para el afio 1
Cantidad | Mes | Mes [ Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes Mes
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Ingresos | 420 | 560 | 760 | 1,020 | 1,360 | 1,820 | 2,440 | 3,280 | 4,400 [ 5,900 | 7,920 | 10,640

Elaboracion propia

Tabla 16 Prondstico de ventas en soles y unidades para los 3 afios

Periodo Afno 1 Afo 2 Ao 3
Qventas| 2,026 2,563 3,243
Ingresos | 40,520.00 | 51,260.00 | 64,860.00

Elaboracion propia

93




Para esta parte analizaremos los ingresos del flujo de caja mensual del afio 1, estos ingresos
estdn compuestos Unicamente por las ventas de las subscripciones, a partir de estos
pronosticos se hacen las proyecciones anuales con un crecimiento promedio de 26.53%
sacado de las intenciones de compra conseguidas con las redes sociales. Tomamos este
crecimiento constante para los proximos 3 afios debido a que el mercado es nuevo en el pais

(no hay competidores), por lo tanto, el mercado esta en su etapa de crecimiento en el Per.

Egresos

Tabla 17 Consolidado de egresos de marketing de un afio

Gastos de ventas | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes
(Marketing) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 12

Facebook 20 | 26 | 35 | 50 | 70 | 100 | 150 | 200 | 270 | 320 | 400 | 500
Instagram 20 26 35 50 70 100 | 150 | 200 | 270 | 320 | 400 500
Google Ads 20 26 35 50 70 100 | 150 | 200 | 270 | 320 | 400 500
Total 60 | 78 | 105 | 150 | 210 | 300 | 450 | 600 | 810 | 960 | 1200 | 1500

Elaboracion propia

Tabla 18 Consolidado de egresos de RRHH de un afio

Presupuestode | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes
RR.HH. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Ingeniero de 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000
sistemas

Total bruto 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000
SIS 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
Gratificaciones 500 500

Total planilla 1015 | 1015 | 1015 | 1015 | 1015 | 1015 | 1515 | 1015 | 1015 | 1015 | 1015 | 1515

Community 300 | 300 | 300 | 300 | 300 | 300 | 300 | 300 | 300 | 300 | 300 | 300
manager (Ter)

Contador (Ter) | 140 | 140 | 140 | 140 | 140 | 140 | 140 | 140 | 140 | 140 | 140 | 140

Total 1455 | 1455 | 1455 | 1455 | 1455 | 1455 | 1955 | 1455 | 1455 | 1455 | 1455 | 1955
Elaboracion propia
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Tabla 19 Consolidado de egresos totales proyectados por 3 afios

Egresos Aol | Afo2 | Afio 3

Costo de ventas - - .

Gastos de ventas 6,423 | 7,708 | 9,249

Gastos administrativos | 18,460 | 19,760 | 21,190

Egresos tributarios 4,535 | 6,982 | 10,170
Elaboracion propia

Para la parte de egresos se han considerado como egresos los siguientes:

Costo de ventas: En este apartado no se ha contado ningun costo de ventas debido a que
nuestro proyecto es una app y con una venta por suscripcion.

Gasto de ventas (Marketing): En el gasto de ventas se ha considerado el marketing para
poder llegar a un publico mas amplio invirtiendo dentro de las redes como Facebook,
Instagram y Google Ads. Con un crecimiento del presupuesto del 20% para poder justificar
el crecimiento de las ventas.

Gastos administrativos (RRHH): Dentro de los gastos se considerd el ingeniero de
sistemas, el encargado de mantener la app actualizada y crearla, ademas se consideraron los
gastos por los beneficios laborales, porque va a ser puesto en planilla. Por el lado del
community manager y el contador, se ha optado por tercerizar sus servicios ya que no es
necesario que trabajen a tiempo completo.

Egresos tributarios: Los tributos a pagar se hacen cada afio y actualmente se cobra un

29.5% sobre la utilidad antes de impuestos.
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8.4 Flujo de caja

Para esta parte del flujo de caja consideramos ya los flujos operativos y las diversas

inversiones en activos tangibles (inversion inicial) como en capital de trabajo (flujo

de caja operativo de los 5 primeros meses), logrando los siguientes resultados que

pueden ver en la tabla de arriba.

Tabla 20 Flujo de caja mensual

Periodo

Afio 0

Mes 1

Mes 2

Mes 3

Mes 4 | Mes5

Mes 6 | Mes 7

Mes 8 | Mes 9

Mes 10

Mes 11

Mes 12

Ingresos Operativos

Egresos Operativos

420

1,515

560

1,533

760

1,560

1,020 | 1,360

1,605 | 1,665

1,820 | 2,440

1,755 | 2,405

3,280 | 4,400

2,055 | 2,265

5,900

2,415

7,920

2,655

10,640

3,455

FLUJO DE CAJA
OPERATIVO

-1,095

-973

-800

-585 -305

65 35

1,225 | 2,135

3,485

5,265

7,185

Inversion en activo
tangible

Inversién en activo
intangible

Inversion en capital
de trabajo

-1,900

-570

-3,758

FLUJO DE CAJA
LIBRE

-6,228

-1,095

-973

-800

-585 -305

65 35

1,225 | 2,135

3,485

5,265

7,185

Elaboracion propia

En nuestro estado de flujo de caja mensual se puede observar que en los primeros

meses tenemos un flujo de caja libre negativo, debido a que es el inicio de la

empresa.

Tabla 21 Flujo de caja anual

Periodo Ao 0 Afo 1 Afio 2 Ao 3

Ingresos Operativos - 40,520 51,260 64,860

Egresos Operativos - 29,418 34,449 40,609

FLUJO DE CAJA OPERATIVO 11,102 16,811 24,251
Inversién en activo tangible -1,900.00 - - -
Inversion en activo intangible -570.00 - - -
Inversion en capital de trabajo -3,758.00 -996.07 -1,261.32 -

FLUJO DE CAJA LIBRE -6,228 10,106 15,549 24,251

Elaboracion propia
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Tabla 22 Capital de trabajo en meses

Periodo Afo | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Ingresos Operativos 420 | 560 | 760 | 1,020 | 1,360 | 1,820 | 2,440 | 3,280 | 4,400 | 5,900 | 7,920 | 10,640
Egresos Operativos 1515 | 1533 | 1560 | 1,605 | 1,665 | 1,755 | 2,405 | 2,055 | 2,265 | 2,415 | 2,655 | 3,455
Capital de trabajo -1095 | -973 | -800 | -585 | -305 65 35 1225 | 2135 | 3485 | 5265 | 7185

Elaboracion propia

8.5 Indicadores Financieros

VAN

Para sacar el Valor Actual Neto, lo primero que se hizo fue hallar el valor del Costo
de Oportunidad (COK) y no del Costo ponderado de Capital (WACC) debido a que

la empresa al estar iniciando y al no contar con financiamiento proveniente de deuda

el COK y el WACC son lo mismo. Para hallar el CK se ha utilizado el método

CAMP que su formula es la siguiente:

CAMP = rf + B x (rm —rf) + Riesgo pais

Para llenar los datos de la formula se pasara a explicar la de donde provienen cada

uno de las constantes:

rf (EEUU) = 2.65%: La tasa libre de riesgo se saco del rendimiento de los
bonos soberanos de Estados Unidos.

Beta = 0.96 Para el beta de la industria se saco de la pagina de Damodaran.
La industria que se utiliz6 fue Software entertainment

rm = 14.40% EI rendimiento de mercado se saco del promedio de los
rendimientos del S&P 500 (el indice mas representativo) de 1928 al 2020.
rf (Perd) = 5% La tasa libre de riesgo de Peru se saco de los bonos
soberanos de Pert a 10 afios promediando los Gltimos 5 afos.

Riesgo pais = 1.69% Se sacé de la tasa de interés del indice de bonos de

mercados emergentes
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Con los datos anteriores y con el método CAMP salié un Costo de Interés de
13.36%, con ese COK se valorizo el flujo de caja libre anteriormente hallado, con

el cual se saco un Valor Actual neto de 43887.36 soles

Tabla 23 COK
COK

Rf 2.65%
Beta 0.96
Rm 14.40%
Rf 5%
Riesgo pais 1.69%
COK 13.36%

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 24 WACC

WACC
Kd 0
%d 0
(1-IR) 70%
Ke 13.36%
%€ 1
WACC 13.36%

Fuente: Elaboracién propia
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TIR

La tasa interna de retorno (TIR) es la tasa de rentabilidad que ofrece el proyecto, si

este indicador es mayor al que el WACC, eso quiere decir que el proyecto es viable.

Tabla 25 Comparacion de la TIR con el WACC

TIR 193%
WACC 13.36%
Elaboracion propia

Después de haber sacado la TIR del proyecto con el flujo de caja libre, se paso a

comparar con el WACC (sin deuda). La TIR es mucho mayor al WACC, esto

debido a que el mercado es nuevo y no hay competidores en Per, por lo tanto, el

beneficio del proyecto es mayor al esperado por los inversionistas.

EBITDA

Tabla 26 Calculo del EBITDA

. Mes | Mes | Mes | Mes Mes
Periodo Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11
4 5 6 7 12
Utilidad operativa -1,138 | -1,016 -843 -628 | -348 | 22 -8 1,182 2,092 3442 5222 7,142
Depreciacion y
L 43 43 43 43 43 43 43 43 43 43 43 43
amortizacion
EBITDA -1,095 -973 -800 -585 | -305 | 65 35 1,225 2,135 3,485 5265 |7,185

Elaboracion propia

Para calcular el EBITDA, se lo calculd desde la utilidad operativa y se le sumo la

depreciacion y la amortizacion, tanto de la depreciacion de la laptop, como la

amortizacion de la app.
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PRI

Tabla 27 Calculo del periodo de recuperacion

Periodo Afo 0 Afol Afo 3
VA flujos de caja -6,228 8,914 3,243
VA acumulado -6,228 2,686 64,860

Elaboracion propia

Como se puede ver en el recuadro, en la inversion del proyecto (afio 0) se recupera
en un afo, esto es debido a la alta rentabilidad que hay en el mercado (por ser

nuevo).

8.6 Financiamiento

Para el financiamiento, hemos decidido financiarnos por capital propio (accionistas) y por
prestamos tanto de familiares como de amigos cercanos, el costo de la deuda de parte de
familiares es 5% debido a que existe una confianza bastante alta, y los amigos nos han

prestado a una tasa de 10%

Tabla 28 Cuadro de financiacion

Inversion 100% 6228 Costo
Accionista 50% 3114 13.36%
Familia 25% 1557 5%
Amigos 25% 1557 10%

Elaboracion propia

Capital propio (Costo de oportunidad de 13.36%)
Los recursos que provienen de nuestros ahorros son basicamente recursos econdmicos
acumulados de trabajos anteriores. Teniendo en cuenta de que solo los accionistas solo

cubren el 50% de los ahorros que es 3114.
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Familia

Nuestras familias nos dan un crédito a 10% anual. Que cubrian un 25% de la inversion (1557

soles)
Tabla 29 Cronograma de pagos familia con amortizacién alemana
Afio Saldo inicial | Amortizacion Interés Cuota Saldo final
2021 1557 519 77.85 596.85 1038
2022 1038 519 51.9 570.9 519
2023 519 519 25.95 544,95 0

Elaboracion propia

Amigos

Los amigos dieron en promedio una tasa de interés de 10% con el cual pensamos cubrir un
25% de la inversion (1557 soles)

Tabla 30 Cronograma de pagos amigos con amortizacién alemana

ARo Saldo inicial | Amortizacion Interés Cuota Saldo final
2021 1557 519 155.7 674.7 1038
2022 1038 519 103.8 622.8 519
2023 519 519 51.9 570.9 0

Elaboracion propia
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9

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

L (4

L X4

L)

L)

En base a las entrevistas realizadas, se puede apreciar que los jovenes y nifios estan
muy interesados en un juego que esté relacionado como regresar al pasado de nuestro
pais y la manera de interactuar con nuestras redes sociales son optimas.

Al no existir muchas empresas dedicadas a juegos de historia del Perd, nos da la
oportunidad de iniciar a expandir un mercado poco desarrollado y en el cual, se le
puede sacar un gran provecho.

Debemos estar al tanto de las nuevas tendencias con respecto a las aplicaciones que
utilizan los jévenes para poder idear un disefio atractivo y moderno que los motive a
usarlo ya que es a través de estas aplicaciones que los jovenes suelen prestar méas
atencion.

Debemos seguir mejorando en nuestros principales canales de difusién, para poder
llegar a més clientes. Recordemos que debemos estar analizando constantemente
nuestros alcances y evaluar si estan logrando resultados positivos.

La aplicacion debe estar en constante actualizacion, mostrando nuevos retos y
desafios para los usuarios. Esto garantiza que se mantenga la interaccion y el usuario
decida seguir jugando con History Games.

Se debe tener en cuenta los principales ingresos como egresos para poder realizar
evaluar si se estan logrando los resultados que se quieren en la empresa.

Es importante asegurar el financiamiento del proyecto para que no se detenga y se
pueda trabajar en base a ello las diversas estrategias.

Para finalizar, se debe seguir trabajando en un plan de marketing para que tengamos
presencia en las redes, con el objetivo de lograr captar mas usuarios que tengan ganas
de probar nuestra aplicacion.
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11 ANEXOS

Anexo 1: Entrevistas

Grupo Amarillo. (2021). Entrevistas OneDrive (Office 365). Recuperado de:
https://upcedupe-
my.sharepoint.com/personal/pcanjliz_upc_edu_pe/_layouts/15/onedrive.aspx?originalP
ath=aHROcHMG6LY91cGNIZHVwZS1teS5zaGFyZXBvaW50LmNvbS86ZjovZy9wZX
Jzb25hbCOwY 2Fuamxpel91cGNfZWR1X3BILOVobXIrTmhf\V0g5SWdmallLY01wT
URNQmMh5SUhWQzVNeE9WNUVEWG5NNHZMUFE%5FcnRpbWU9aFYySGFMQ
UoyVWc&id=%2Fpersonal%2Fpcanjliz%5Fupc%5Fedu%5Fpe%2FDocuments%2FI
MPLE%20ADA7%2FGrupos

Anexo 2: Prototipo

Eidher (2021). Marvel App (2.3.0).(Aplicacion Movil). Descargado de:
https://marvelapp.com/prototype/5a4jb23/screen/79010799

Anexo 3: Wix

Link: https://eiderdamian.wixsite.com/website
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