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Resumen

Actualmente los videojuegos son utilizados por los nifios de manera muy frecuente, pero mas
en sentido de entretenimiento, ya que vivimos en una generacién moderna de las tecnologias
y siendo este un medio de atraccién por los nifios en esta investigacion se utiliza esta
tecnologia informatica e interactiva como herramienta para reforzar el aprendizaje de hechos
historicos. De esa manera cambiar el método tradicional de ensefianza como es aprender
historia de forma memoristica de informacion. Por tal razon, el presente estudio tiene como
objetivo demostrar que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de Iquique se
refuerza con un videojuego entretenido e interactivo y para dicho propoésito se realiz6 un
estudio a los 20 nifios de 9-11 afios de edad en las Cabinas de internet “Wander” del Centro
Poblado Villa Maria Sullana Piura 2018, donde el tipo de investigacion es explicativa. Se
utilizo6 una prueba de conocimientos sobre el Combate Naval de Iquique antes y despues de
la aplicacion del videojuego para demostrar que el videojuego aumenta el nivel de
conocimientos sobre hechos historicos, los instrumentos usados para la recoleccion de datos
fueron: cuestionario y guia de observacion. Los resultados obtenidos demostraron que el
saber de tramas basadas en el Combate Naval de Iquique no permite mejora de conocimientos
en los nifios a través de un videojuego, debido a que el nivel de significancia tiende a cero,

no obstante, el indice de respuestas contestadas correctamente paso del 50% al 58,18%.

Palabras clave: Videojuego, historia, conocimientos, tecnologia.



Abstract

Currently video games are used by children very often, but more in the sense of
entertainment, since we live in a modern generation of technologies and this being a means
of attraction for children in this research is using this computer technology and interactive as
a tool to reinforce the learning of historical facts. In this way, change the traditional method
of teaching such as learning history in a rote way of information. For this reason, the present
study aims to demonstrate that the knowledge of plots based on the Naval Combat of Iquique
is reinforced with an entertaining and interactive videogame and for this purpose a study was
conducted to the 20 children of 9-11 years of age in the "Wander" internet booths of the Villa
Maria Sullana Piura Town Center 2018, where the type of research is explanatory. A
knowledge test on the Naval Combat of Iquique was used before and after the application of
the videogame to demonstrate that the video game increases the level of knowledge about
historical facts, the instruments used for data collection were: questionnaire and observation
guide. The results obtained showed that the knowledge of frames based on the Naval Combat
of Iquique does not allow improvement of knowledge in children through a video game,
because the level of significance tends to zero, however, the rate of answers answered
correctly 50% step to 58.18%.

Keywords: Videogame, history, knowledge, technology.
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l. INTRODUCCION

Muchos nifios y jovenes en la ciudad de Piura utilizan los videojuegos, pero mas en sentido
de entretenimiento tales como: Dota, Pokemon go, resident evil, dragon ball budokai
tenkaichi, pes 2017. Los cuales dan lugar al incremento del comportamiento agresivo, puesto

que este tipo de videojuegos solo fomenta violencia en nifios y jovenes.

Segun Czernik, Actualmente la sociedad se percibe en un mundo dinamico, donde la
poblacién se adapta a la generacion moderna de las tecnologias, videojuegos, internet,
mdviles, donde estos medios forman parte de la socializacion y asimismo intervienen en la

conducta y actitudes de las personas. (Czernik 2002)

Villa Maria se encuentra ubicado a la margen derecha en el distrito provincia de Sullana
departamento Piura y cuenta con 252 habitantes segun las autoridades del centro poblado,
cuenta con 2 establecimientos que ofrecen servicios de cabinas de internet donde en su

mayoria acuden nifios entre 9 a 11 afios.

Rice afirma que las etapas del desarrollo humano se clasifican en: Desarrollo infantil,
desarrollo adolescente y desarrollo adulto. Dentro del Desarrollo infantil: se subdivide en
nifiez temprana (3-5 afios) y nifiez intermedia (6-11afos). Desarrollo adolescente (12-19
afios). Desarrollo adulto: se subdivide en Juventud (20-30 afios), Madura (40-50 afios), Vejez
(60 en adelante). (Rice 1997).

Se realizd una encuesta a veinte nifios que estan dentro de la clasificacion del desarrollo
infantil en la nifiez intermedia, ya que cuyas edades estan entre los 9 a 11 afios, donde se
obtuvieron los siguientes resultados: EI 100% de los nifios encuestados conocen y hacen uso
de los videojuegos, por lo cual se puede deducir que los videojuegos influyen en su vida

cotidiana, el tipo de juego que mas les llama la atencion es de accion, luchas y carreras.

La mayoria de los nifios tienen mas de 2 afios divirtiéndose con los videojuegos yasimismo

la mayoria de nifios no tienen conocimientos de héroes histéricos de Piura.

Si continua esta situacion se perdera el saber cultural en los nifios, donde la tecnologia es
utilizada por interés comercial, pudiendo ser utilizada para que existan contenidos con
saberes histdricos culturales y funcionar como una técnica de aprendizaje para adquirir

conocimientos.



Para Valverde, (2010) Actualmente se pueden encontrar multiples defectos en la ensefianza
de Historia, y uno de estos defectos mas comunes es el aprendizaje memoristico de los
acontecimientos Historicos. (Valverde Berrocoso 2010).

Los videojuegos son herramientas muy Utiles en educacién ya que tienen muchos
facilitadores y la mayoria de ellos son capaces de conseguir toda la atencion del jugador,
ademas los nifios dejan de ser simples espectadores, formando parte de la trama del
videojuego convirtiéndose en el actor principal y al conseguir la atencién absoluta tiene una

gran influencia en su comportamiento aprendiendo de forma réapida lo que el juego fomenta.

Esta investigacion propone implementar un videojuego para dar a conocer tramas basadas
en el Combate Naval de Iquique y asi los nifios comprendan la historia de manera entretenida
e interactiva, saliendo de lo comun en adquirir conocimientos con los metodos tradicionales

de aprendizaje.

Segun Kerckhove citado por Mainer Blanco afirma “Los videojuegos representan nuevas

formas de comunicacidon y abarcan un gran potencial educativo y de entretenimiento”.

(Mainer Blanco 2006).

Para Bruner citado por Vergara, La capacidad de los videojuegos es transmitir mensajes de
forma entretenida e interactiva y como medio de comunicacion facilita el aprendizaje de

forma mas didéctica a diferencia de los métodos tradicionales. (Vergara 2017).

Por lo tanto, la investigacion pretende demostrar que el saber de tramas basadas en el
Combate Naval de Iquique se refuerza con un videojuego entretenido e interactivo en los
nifios del Centro Poblado Villa Maria Sullana-Piura.

Para Inés Evaristo y otros, (2016) en su investigacion cuyo titulo es “Uso de un videojuego
como herramienta para aprender historia del Pert” propone demostrar el nivel de desempefio
de los alumnos utilizando como herramienta un videojuego. Con el objetivo de implementar
un videojuego para ser usada como una herramienta de ensefianza para una asignatura de
historia. Esta herramienta educativa se centra en rescatar la historia de la rebelion en el
Cuzco, con la hipotesis de que el uso de un videojuego acompafiado a la clase de historia
aumenta el desemperio de los alumnos mediante el método explicativo propuso observar la
variable videojuego y aprendizaje de la historia. Se formaron tres grupos: Experimental
(clases dictadas por un profesor y videojuego), grupo de control 1 (clases dictadas por un

profesor) y grupo de control 2 (videojuego sin recibir clases sobre el tema) obteniendo como



resultados que los grupos tuvieron diferentes niveles de desempefio en la prueba de
conocimientos, siendo el grupo de control 2 el que mayor puntaje obtuvo a diferencia de los
dos otros grupos y concluyendo que el uso del videojuego como herramienta para rescatar
la historia de la Rebelion en el Cusco complementaria a las sesiones de los profesores para
aumentar el nivel de desempefio de los estudiantes.(Evaristo Chiyong et al. 2016)

Para Lorca Marin y otros (2014) en su investigacion cuyo titulo es “El uso de los videojuegos
para los docentes en formacion infantil como herramienta para aprender ciencias de la
naturaleza”. Con el objetivo acercar a identificar las concepciones Yy expectativas del
profesor de Educacion Infantil con el uso de la implementacion de un videojuego en el salon
de clases para el proceso de ensefianza en el curso de las ciencias naturales mediante el
método exploratorio de la variable del videojuego obteniendo los resultados de los aspectos
que potencian el uso de los videojuegos: potencian la sociabilidad 3%, desarrollan la
inteligencia 16 %, potencian la competicion 22% y dentro de las habilidades que potencian
son: capacidad de atencion 19 %, agilidad mental 21 % concluyendo que el uso del
videojuego para los alumnos de Educacion Infantil presentan un valor elevado en lo que
respecta a aspectos y habilidades cuantitativos y cualitativos y asimismo incluir en el resto
de programas formativos de la Educacion Infantil en el proceso de ensefianza

aprendizaje.(Lorca Marin, Vazquez-Bernal y Rosa 2014).

Para Byron Andrés Oleas Lopez (2015), en su investigacion cuyo titulo es “Influencia de los
videojuegos en el nivel de desempefio de los alumnos en los talleres pedagogicos orientados
a los nifios y padres de familia de la Institucién Educativa Monsefior Leonidas Proafio del
Canton Duran en el 20157, para obtener el grado de bachiller explica aspectos de los
videojuegos para su implementacion asi como la capacidad de los videojuegos utilizada
como medio de ensefianza de forma interactiva y didactica cuyo objetivo es demostrar que
los videojuegos no son dafiinos en el aprendizaje de los estudiantes mediante el método
explicativo propuso observar la variable de los videojuegos y la variable talleres didacticos
obteniendo resultados que los videojuegos desarrollan la habilidad visual, ademés se
adquiere conocimientos de forma abstracta (historicos, matematicos) y permiten el trabajo

de forma grupal.(Oleas Lépez 2015).

Para Nicolas Echeverry y Sergio Gonzélez (2014) en su investigacién cuyo titulo es
“Implementacion de un videojuego didactico educativo para nifos autistas, TDAH y

discapacidad cognitiva” para obtener el grado de bachiller, propone el desarrollo de este



videojuego que incluye caracteristicas especificas que se adaptan a los distintos casos de
nifios con TDAH, discapacidad cognitiva y autismo Cuyo objetivo es desarrollar un video
juego educativo para computador amigable, interactivo y entretenido, mediante la
metodologia explicativa propuso observar las dimensiones: motora, cognitiva, afectiva y
social. Esta propuesta se caracteriza por pertenecer a una poblacién en la cual no se ha
desarrollado muchos videojuegos de este tipo, debido a su alto nivel de complejidad y
analisis. Se concluyo que los videojuegos presentan un nivel significativo positivo durante
el aprendizaje en los alumnos, se realizaron actividades donde se demostr6 que los
estudiantes se divirtieron con sus comparieros y asimismo estuvieron muy atentos durante el

videojuego. (Echeverry Chaves y Gonzélez Valencia 2014).

Para Elena Séanchez (2017) en su investigacion cuyo titulo es “Los videojuegos y su
desarrollo en los conceptos espaciales en los nifios de la Institucion Educativa Cérdova de
la Parroquia del Canton Ambato” para obtener el titulo de licenciada, analiza los videojuegos
donde es necesario que los nifios desarrollen en su totalidad las nociones espaciales con el
propdsito de determinar la incidencia de los videojuegos en la educacion nociones espaciales
en los nifios de la Unidad Educativa General Cordova del Canton Ambato, que mediante el
método exploratorio, descriptiva, asociativa de variables y experimental propone observar
las variables: Videojuegos y nociones espaciales. Obteniendo los resultados que de los nifios
observados el 86% se desplaza de un espacio sefialado, mientras que el 14 % no. Asimismo
de los nifios observados el 80% realizan actividades de actividad gruesa, mientras que el
20% no. y por ultimo que de los nifios observados el 100% participa activamente durante la
realizacion de ejercicios de motricidad fina. Concluyendo que por medio de los videojuegos
educativos observamos que los nifios prestaban mayor atencion en las actividades que
desarrollaban, siendo los mismo no como una forma tradicional de aprendizaje sino de una

manera divertida. (Sanchez Nufiez 2017).

Segun Etxeberria (1998) La utilizacion de los videojuegos como herramienta para la
adquisicion de aprendizajes es muy efectivo, de la misma forma es una ayuda para las
personas con dificultades de aprendizaje y ademas los videojuegos permiten incrementar la
motivacion para el aprendizaje de diversos cursos como las matematicas, ciencias, y el

conjunto de las ensefianzas. (Etxeberria 1998).

Por otra parte, segin Rodriguez. (2003). Es de vital importancia iniciar un proceso para

mejorar la calidad educativa. Se ve la necesidad de desarrollar lo temporal y espacial como



momentos para detectar necesidades y problemas y buscar alternativas que puedan afianzar
un buen manejo de estructuracion espacio y tiempo. (Rodriguez Ramirez 2003).

La utilizacién de los videojuegos para adquirir conocimientos culturales, historicos es muy
eficaz y positivo, ya que se ha demostrado en el terreno del tratamiento de la dificultad de
aprendizajes de varios sectores, asi como también en temas relacionados con la educacion.
Los videojuegos interactivos y didacticos aumentan el nivel cognitivo de los nifios y jévenes
permitiendo de forma mas rapida la adquisicién de conocimientos en varias materias como
historia, matematicas, ciencias, civicos ya que los videojuegos incrementan la motivacién

para el aprendizaje.

Segun L6pez (2008) En la actualidad los videojuegos llaman mucho la atencion en los nifios
y jovenes y mediante estos los nifios son capaces de incrementar diversas destrezas, tales

como socializar con el mundo tecnolégico. (Belli y Lopez Raventos 2008)

Asimismo para Salen y Zimmerman (2006) citado por Lacasa, indica que el uso de
videojuegos promueve la integracion de grupos sociales (Lacasa 2011). Por otro lado para
Echeverry y Gonzalez Los videojuegos no son solo eso, son también actividades ludicas y
llevan dentro de si una seria de caracteristicas y potenciales que causan cambios en las cuatro
dimensiones de los nifios y adultos y que son fundamentales en nuestra etapa de maduracion,

estas son:

Dimension motora: los videojuegos permiten que se trabajen conceptos de espacialidad,
arriba, abajo, derecha, izquierda. Se trabaja tanto motricidad fina como motricidad gruesa
con las diferentes opciones que tenemos hoy en dia y mas con el avance de la tecnologia que

es cada vez mayor.

La teoria de Gutiérrez (1989): Dice que para afianzar la lateralidad tiene una gran
importancia el juego (habilidades y destrezas motoras), mediante la manipulacion de objetos,

que serd para coordinar su cuerpo.

Para Elena Sanchez (2017) afirma que las nociones espaciales son experiencias que va
adquiriendo el nifio/a en el afio pre-escolar como: arriba-abajo, dentro-fuera, encima-debajo,
cerca-lejos, las nociones se van adquiriendo a medida que se integra al esquema corporal. El
nifio cuando comienza a desplazarse desarrollar la nocion de espacio colocando en diferente
lugar los objetos a su disposicion y ademas afirma que el desarrollo del movimiento se

clasifica en dos partes denominados: motor grueso y motor fino, donde el motor grueso se



desarrolla con el movimiento corporal de su cuerpo: cabeza, brazos, piernas, las posiciones
del cuerpo y el motor fino son los movimientos coordinados mano-o0jo, pie-0jo, estos e va
desarrollando en el transcurso de su crecimiento, en la etapa inicial comenzar a trabajar,

experimentar los diferentes trazos diariamente hasta tener un control. (Sanchez Nufiez 2017).

Dimension cognitiva o intelectual: cuando jugamos tenemos que realizar dentro de nosotros
procesos cognitivos para: anticiparnos a un ataque, resolucion de problemas, atencion,

percepcion, etc.

segun Gros (2014) citado por Marcano, ha tomado la iniciativa de incorporar a sus practicas
docentes el uso de videojuegos como herramientas didacticas, obteniendo interesantes
resultados en cuanto al desarrollo de las habilidades cognitivas y metacognitivas de los
alumnos con los que han hecho sus pruebas. (Marcano Larez 2014).

Para Troster (2012). La cognicion se refiere a los procesos cerebrales a traves de los cuéles
podemos descubrir y comprender el mundo a nuestro alrededor. Estos incluyen: tomar
sentido de las percepciones, almacenar y traer memorias, aprender cosas, formar conceptos,
resolver problemas, planear actividades, usar un lenguaje y tener capacidad para los

pensamientos abstractos. (Troster 2012)

Dimension social: permiten que los estudiantes se relacionen mas con su contexto y consus
pares, estos pueden servir como entrenamiento para aprender a relacionarse correctamente
con los demaés, para aprender pautas de conducta y para desenvolverse correctamente dentro

de la sociedad.

Dimension afectiva: estos también permiten que desarrollemos vinculos afectivos con
nuestros familiares, amigos o docentes al realizar estas actividades en pareja o en conjunto
Y que sea esta una herramienta para compartir emociones e intercambiar ideas. (Echeverry

Chaves y Gonzélez Valencia 2014).

Por otra parte, en la revista cientifica de Mercedes Sanchez (2013) refiere que los
videojuegos ayudan a desarrollar la capacidad potencial de los estudiantes en todos los

aspectos (cognitivo, afectivo, social y motor). (Sanchez Ambriz 2013)

Asimismo, para Beatriz Marcano (2014) sostiene que los videojuegos constituyen una
excelente herramienta de multiestimulacion cognitivo afectiva que acelera el aprendizaje,

genera placer, y potencia las habilidades digitales, el pensamiento estratégico y la



creatividad, dependiendo en mayor o menor medida del tipo o género de videojuego que mas
se juegue. (Marcano Larez 2014).

Por otra parte, la trama. Segin White (1994) La trama es la manera en que una secuencia de
sucesos organizaba en un relato se revela de manera gradual cémo un relato de cierto tipo

particular. (White y Mastrangelo 1994),

Para Zecchetto (2002). La trama es la expresién narrativa y literaria concreta de una historia.
(Zecchetto 2002).

Segun José Gonzélez y F. Sanchez (2014), dentro del modelo de Calidad PQM nos ofrece la
extension del estandar ISO/IEC 25010 para su aplicacién en el andlisis de la calidad en uso
dentro del contexto de los videojuegos por parte de un equipo de QA Las métricas permiten
la estimacion de cada uno de los factores de calidad para la evaluacion de la experiencia
interactiva. Las métricas propuestas estan enfocadas a una vision del videojuego cuando esta
en uso, es por ello que el tipo de evaluacion requiere fundamentalmente test con jugadores,
observacion de dichos usuarios y cuando se trata del analisis de la satisfaccion, completar el
test con la realizacidn de cuestionarios. Es destacable el enfoque interpretativo de éstas, por
tanto, se centra en la resolucién de retos, es decir, del alcance de metas u objetivos por parte
del jugador durante el proceso de juego. Finalmente es recomendable contextualizar estas

métricas a la naturaleza y género del videojuego a analizar. (Gonzélez Sanchez 2014)

Para el desarrollo del videojuego se utilizo la metodologia SUM, ya que es dptima para
proyectos y equipos pequefios. Se usaron los siguientes programas: RPG Maker VX Ace,
Adobe Illustrator, Adobe Photoshop CC.

Se tomo6 como trama historica el Combate Naval de Iquique, para lo cual se estudio a detalle

los eventos ocurridos, tomando fuentes tanto peruanas como chilenas.

Segun Cartuche Granda (2015), La metodologia SUM adapta para el desarrollo de
videojuegos la estructura y roles de SCRUM. Ya que esta metodologia brinda flexibilidad
para definir el ciclo de vida y es compatible con otras metodologias, permitiendo adaptarse

para distintos entornos y realidades. (Cartuche Granda 2015).



Asimismo Pilaluisa Pabon(2015), refiere que SUM fue creada para que se adapte a equipos
pequefios, con proyectos cortos, con una duracién de no mas de 1 afio, y con una
participacion constante del cliente.(PILALUISA PABON y Fuertes 2015).

Y por otro lado para Ramirez Torreno (2015) EIl tiempo de vida se fracciona en etapas
iterativas e incrementales que se elaboran en manera secuencial. (Ramirez Torreno 2015).

Dichas etapas son:

- Concepto: Definir la Idea del Videojuego, los elementos y técnicas que este tendra. Esta

etapa no existe en la metodologia SCRUM.

- Planificacion: Esta etapa tiene dos objetivos fundamentales, el primero es planificar todas
las etapas y el segundo es definir las caracteristicas que se implementaran en el Videojuego.
La planificacion en esta etapa es flexible ya que las iteraciones pueden sufrir modificaciones

con el fin de adaptarse. (Se corresponde con la etapa PRE-GAME de Scrum).

- Elaboracion: En esta etapa se trabajard la implementacion del videojuego con el fin de
obtener una version ejecutable al final de cada iteracion. Esto ayudara a que el proyecto se
evalué de manera constante, permitiendo realizar cambios y tomar decisiones. (Se

corresponde con la etapa GAME de Scrum).

- Beta: En esta etapa se evaluara y ajustara los distintos aspectos del videojuego. (Se

corresponde con la etapa POST-GAME de Scrum).

- Cierre: Es la etapa en la cual se entregara el Videojuego en su version final y listo para su

distribucion.

- Gestidn de riesgos: Debido a que los problemas pueden aparecer en cualquier fase, la
gestion de riesgos de realiza de manera constante a lo largo de todo el ciclo de vida del

Proyecto.

Actualmente se necesita muchos desafios lo que es necesario el desarrollo de herramientas
que refuercen la comprension de tramas historicas. Lo que lleva a la siguiente interrogante:
¢Cdomo se refuerza el saber de tramas basadas en historia con un videojuego entretenido e

interactivo para la nifiez intermedia en el Centro Poblado Villa Maria Sullana Piura-2018?

La razdn de esta investigacion se evidencia en el aspecto histérico debido a que la ejecucion

del videojuego demostrara que el saber de tramas basadas en historia se refuerza con un



videojuego entretenido e interactivo que facilitard el analisis y comprension de las tramas
historicas, tomando como historia el Combate Naval de lquique de 1879 en la que se
enfrentan la Esmeralda y el Huéscar. La sociedad deberd tomar medidas preventivas para la
conservacion del saber histérico, en especial el de nuestros héroes que dieron la vida por su
patria, empezando por los nifios apoyandose en la utilizacion de una potente herramienta que
puede ser capaz de captar toda su atencién. En lo referente al aspecto tecnoldgico, la
propuesta de un videojuego resaltando la influencia e impacto que tienen en la conducta de
los nifios, debido a que estos absorben con mucha facilidad los contenidos difundidos a
través de este medio, por lo cual es importante seleccionar cuidadosamente el tipo de
videojuego que utilizaran los nifios. Ademas, tomar conciencia sobre el contenido poco
educativo al que exponemos a los nifios al dejarlos hacer uso de videojuegos que no tengan
ningun tipo de impacto positivo en ellos. Otro punto seré el dejar de ver a los videojuegos
como un medio comercial y enfocarlo mas a la adquisicion de conocimientos sobre la
historia del Perd. Como se sabe en las escuelas existen cursos de historia en los cuales se
tocan temas importantes referidos a hechos historicos del Per, éste proyecto contribuye con
el analisis y comprension de la trama historica del Combate Naval de Iquigue de una manera
entretenida e interactiva, generando un razonamiento critico y un sentimiento de identidad

cultural mediante el uso de herramientas tecnolégicas.

En el presente estudio se determina la siguiente hipotesis: “Los saberes de tramas basadas
en la historia del Combate Naval de Iquique se refuerzan con un videojuego entretenido e
interactivo para la nifiez intermedia en el centro poblado villa maria Sullana Piura-2018”. El
objetivo principal es demostrar que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de
Iquique se refuerza con un videojuego entretenido e interactivo para la nifiez intermedia en
el centro poblado villa maria Sullana Piura-2018. Y como objetivos especificos.

e Demostrar que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de lquique permite
desarrollar la dimension cognitiva de los nifios del Centro Poblado Villa Maria Sullana-
Piura a través de un videojuego.

e Demostrar que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de lquique permite
desarrollar vinculos afectivos con los compafieros intercambiando emociones a través de
un videojuego.

e Demostrar que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de Iquique permite
desarrollar la dimension motora de los nifios del Centro Poblado Villa Maria a través del

videojuego



e Evaluar las caracteristicas de eficiencia y satisfaccion del videojuego de la trama del

Combate Naval de Iquique
e Demostrar que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de lquique permite

desarrollar conocimientos en los nifios a través de un videojuego.
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. METODO

2.1. Disefio de Investigacion

Explicativa: Porque hay una variable independiente, la cual se manipulara para ver el efecto
que produce bajo el supuesto para obtener la relacion causal de esta, es decir se manipulara
la variable independiente para ver su efecto sobre la dependiente.

Pre Experimental.

Para Hernandez (1998) Estudio de caso con una sola medicion: consiste en administrar un
estimulo o tratamiento a un grupo y después aplicar una medicién en una o mas variables
para observar cual es el nivel del grupo en estas variables. Este disefio no cumple con los
requisitos de un "verdadero” experimento. No hay manipulacion de la variable
independiente, tampoco hay una referencia previa de cual era, antes del estimulo, el nivel
que tenia el grupo en la variable dependiente, ni grupo de comparacion. Herndndez (1998).
Se basara el estudio en un pre-test y post-test. Estos resultados obtenidos se van a comparar
y se demostrara que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de Iquique se refuerza

con un videojuego entretenido e interactivo en los nifios de Villa Maria Sullana-Piura.

El disefio se diagrama de la siguiente manera:
G1 =X -G

G1: Pre-Test de los conocimientos del Combate Naval de Iquique.
X: Aplicacion de la variable Independiente.

G2: Post-Test de los conocimientos del Combate Naval de Iquique.
2.2. Operacionalizacion de variables

Variable Independiente: Videojuego

Variable Dependiente: Saber del Combate Naval de Iquique
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Tabla 1: Cuadro de Operacionalizacion de variables

Variables | Definicién conceptual Def. Operacional Dimensiones Indicadores Medicién
strumentos ludicos los | La variable Videojuego causa Nivel de espacialidad mediante el uso de un
cuales requieren de | cambios en diferentes videojuego en los nifios del Centro Poblado
un soporte | dimensiones en los nifios: | Motora Villa Maria Sullana Piura-2018 ordinal
electronico, es decir | Dimensién motora, cognitiva o : — -
_ _ Nivel de motricidad mediante el uso de un
fje una plataform,a .de !nte.lectual, y afectlva, 'cuyos videojuego en los nifios del Centro Poblado ordinal
juego electronica | indicadores seran medidos a Villa Marfa Sullana Piura-2018.
(consola domestica, | través de las guias de
PC, méquinas | observacion y una encuesta, de atencion mediante el uso de un videojuego
Videojuego | TeCreativas y otros), | que se basard en un tiva o intelectual | en los nifios del Centro Poblado Villa Maria ordinal
asi a diario las | cuestionario, el cual se Sullana Piura-2018
personas interactlan | empleard para medir el de desarrollo de vinculos afectivos con
con aplicaciones | respectivo nivel de cada familiares, amigos mediante el uso de un |  ordinal
multimedia, los | dimension.  Asimismo  se | \fectiva videojuego en los nifios del Centro Poblado
cuales se utilizan | evaluara las caracteristicas de Villa Maria Sullana Piura-2018.
tanto en el tiempo | eficiencia y satisfaccion del 0 de Meta Escala
libre.  (Echeverry | videojuego utilizando una  ENCid ncia de Meta Razon
ncia Relativa al Nivel del Usuario Razon
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Chaves y Gonzélez

encuesta que se basara en un

de Satisfaccion

ordinal

sucesos. Molina y Jara
(2010).
ama €S un concepto
referido al conjunto de
de

una historia segun el

acontecimientos

orden causal y temporal
en el que ocurren los
hechos.

y Mastrangelo 1994)

través de la técnica de Ila
encuesta, que se basara en un
del de

conocimientos de la los hechos

cuestionario nivel

historicos del Combate Naval

de Iquique que se aplicard

antes de interactuar con el
videojuego 'y el mismo
cuestionario  después  de

interactuar con el videojuego.

Valencia 2014). cuestionario. Satisfaccion onario de Satisfaccion ordinal
or tedrico sirve para que
el individuo asimileun | [a variable del saber de la
Saberdela | determinado trama Combate Naval de de conocimientos del saber de la trama del
Tramadel | conocimiento Y| lquique consta de la |CONOCIMIENOS | ~ompate Naval de Iquique mediante el uso | °"dinal
Combate establezca  relaciones . o . . .
dimension: ~ Conocimientos, de un videojuego en los nifios del Centro
Naval de | que le permitan L ) . ) . )
_ _ cuyo indicador serd medido a Poblado Villa Maria Sullana Piura-2018.
Iquique comprender diferentes

Fuente: Elaborada por los Autores Pulache Carrefio Carmen y Taboada Cayetano Jean Carlos
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2.3.  Poblacién y muestra

La poblacion para el desarrollo del presente Proyecto de Investigacion, son los nifios de 9-
11 afios de edad del Centro Poblado Villa Maria Sullana-Piura. Para la investigacion se
tienen como unidad de andlisis a todos los nifios de 9-11 afios de edad del Centro Poblado
Villa Maria Sullana-Piura, Por lo tanto, nos estamos refiriendo a una poblacién.

Tabla 2: Poblacion

des de analisis Poblacidn

de 9-11 afios de edad del
Centro Poblado Villa nifios

Maria-Sullana Piura

Fuente de los datos de la Poblacion: Autoridades del Centro Poblado

2.4, Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

Para lograr cada uno de los objetivos especificos se procedera con la utilizacion de las

siguientes técnicas e instrumentos:

Técnica: La encuesta

Es un método de investigacion y recopilacion de datos que en este caso se utilizard para
conseguir informacion de los sujetos en estudio, brindada por ellos mismos, sobre
conocimientos, opiniones, sugerencias o actitudes.

Su instrumento es el cuestionario, que se aplicaron a los nifios de 9-11 afios de edad que
acceden a las cabinas de internet “Wander”, los mismos que respondieron a las preguntas.
Ver anexo 2

Técnica: La Observacion.

Segun Heineman (2003), “La observacion cientifica es la deteccion anticipadamente
planeada del registro inspeccionado de datos con un propdsito en concreto para la
investigacion, mediante la percepcion ocular o sonora de un hecho o suceso”.

Su instrumento es la Guia de observacion, que se aplicaron a los nifios y profesores Ver

anexo 1,3y 4
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Tabla 3: Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Indicador Descripcion Técnica Instrumento Unidad de
Analisis
Nivel de espacialidad —
. El
mediante el uso de un Guia de videojuego
videojuego Observacion | Observacion
IN°1 N° 1
Nivel de motricidad El videojuego
mediante el uso del Guia de
videojuego. Observacion
I N° 2 Observacion N° 1
Nivel de atencion
mediante el uso del | Observacion Guia de Respuestas en el
| N° 3 videojuego
videojuego Observacion
N° 2
Nivel de desarrollo ' L os nifios del Centro
NS de vinculos Encuesta Guiade | poplado Villa Maria
afectivos observacién | Sullana Piura-2018

N° 3
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Nivel de
Cuestionario |Los nifios del Centro

conocimientos del
Encuesta N° 1 Poblado Villa Maria
N6 saber de la trama Sullana Piura-2018
del Combate Naval
de Iquique
Caracteristicas de
eficiencia 'y
I No 7 SatlsfaCCIC')n de IOS E t CueStlonarIO LOS niﬁOS dEI CentI‘O
o heuesta N° 2 Poblado Villa Maria
videojuegos Sullana Piura-2018

Fuente: Elaborada por los autores: Pulache Carrefio Carmen y Taboada Cayetano Jean
Carlos Jhonathan.

2.5. Procedimiento.

Para la investigacion primero se recopilo datos sobre la influencia que ejercian el uso de
los videojuegos en el aprendizaje de los nifios entre 9 y 12 afios, se optd por realizar el
proyecto en el centro poblado Villa Maria — Sullana Piura.

Para la elaboracion del Videojuego se tuvo en cuenta la trama de la batalla naval de
Iquique, la interaccion de los nifios con el videojuego y el entretenimiento que este genera.
Para la aplicacion de los instrumentos a los nifios, se solicitd autorizacion por parte de los
padres, luego se procedid a observar y llenar las guias mientras los nifios jugaban, asi
también se les tomo un examen de conocimiento pre y post.

Como se va evaludé la utilidad del aplicativo movil con los colaboradores de la
Urbanizacién Miraflores — Castilla y por ser una investigacion descriptiva solo se ejecutd
una sola vez para temas estadisticos, pero el funcionamiento de dicho aplicativo esta

operativo ante cualquier evento existente.
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2.6. Meétodo de analisis de datos

El proceso de la investigacion dara inicio con un anélisis y evaluacion de todo tipo de

informacion a partir de un pre-test. Para lo cual se utilizard la variable independiente en un

tiempo determinado de uso. Posteriormente de haber aplicado el pre-test, se procedera a

aplicar el post-test para asi conocer si la hipotesis realmente ha mejorado o caso contrario

es negativa.

Para determinar la conducta de las variables se empleara tablas de contingencia, tablas de

frecuencia y prueba T de medias relacionadas.

Segun Quezada (2014) “las tablas de contingencia contienen la distribucidn conjunta de dos

0 mas variables” esta tabla de doble entrada se utilizara en las respuestas del cuestionario

aplicado en esta investigacion.(Quezada 2014).

La prueba T para muestras relacionadas admite contrastar hipétesis referidas a la diferencia
entre dos medias relacionadas y se utilizara Para el analisis de datos del Pre y Pos Test de la
dimension nivel de conocimientos de la variable el saber de tramas del Combate Naval de

Iquique.

2.7.  Aspectos eticos

Los principios éticos de las sociedades del conocimiento proceden de la Declaracion Universal
de los Derechos Humanos y contienen el derecho a la libertad de expresion, el acceso universal
a la informacion en particular la que esta en el mando publico, el derecho a la privacidad, el
derecho a la educacion y el derecho a participar en la vida cultural. EI debate internacional
alrededor de la ética de la informacidn (Infoética) abarca los aspectos legales, éticos y sociales
del uso de las Tecnologias de la Informacién y laComunicacién (TIC).

En la realizacion del presente proyecto de investigacion se tomaran en cuenta los siguientes
aspectos éticos:

- El respeto por la base teorizada, acudiendo a las referencias planteadas por normas en la
documentacion y puesta en marcha de instrumentos para ser evaluados y/o ejecutados.
-Proteccion a la identidad de los participantes que colaboren en el estudio.

-Mencidn de los participantes en la investigacion previa autorizacion y si es el caso de que

ellos asi lo deseen.
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-Aprobacion informada, puesto que la colaboracion en la investigacion denotara trabajo
Unicamente voluntario por cada uno de los nifios, para la recoleccién de datos e informacion.
-Los nifios antes de interactuar con el videojuego en la trama de la batalla naval de Iquique
contaran con un permiso de sus padres y s6lo de esa manera podran ser participes en este

proyecto de investigacion.

I11.  RESULTADOS

1. Desarrollo de vinculos afectivos mediante el uso de un videojuego en los nifios del
Centro Poblado Villa Maria Sullana Piura-2018

Tabla 4: Desarrollo de vinculos afectivos

Si No
V.A.Amical 16 4
V.A.Familiar 9 11
V.E.Amical 18 2
I.I.LAmical 17 3
I.I.Familiar 7 13
VINCULOS AFECTIVOS
18
18 16 17
16
14 13
12 11
10 9
6 4
4 3
’ 2-
0
V.A.Amical V.A.Familiar V.E.Amical I.I.Amical I.I.Familiar

Grafico 1: Desarrollo de Vinculos afectivos
Fuente: Aplicacion de guia de observacion

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.
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De la tabla N° 04. Se observa que, de cada 20 nifios, 16 desarrollaron y/o fortalecieron sus

vinculos afectivos amicales, 9 desarrollaron y/o fortalecieron sus vinculos afectivos

familiares, 18 desarrollaron y/o fortalecieron sus vinculos emocionales amicales, 17

desarrollaron capacidad para intercambiar ideas con sus demas comparfieros y 7 desarrollaron

la capacidad de intercambiar ideas con familiares.

2. Nivel de conocimientos de la trama histérica mediante el uso de un videojuego en

los nifios del Centro Poblado Villa Maria Sullana Piura-2018

Tabla 5: Pre Test del Nivel de conocimientos de la trama histérica

|Si

|No

P1
P2
P3
P4
PS5
P6
P7
P8
P9
P10
P11

10
16

10

10

16

12

15

60
50
40 50%
30
20

10

Correctas

PRE TEST

50%

Incorrectas

Graéfico 2: Pre Test del Nivel de conocimientos

Fuente: Elaboracién por cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.
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De la tabla N° 5 y el grafico N° 1. Se obtiene que de las 11 preguntas que se les aplicaron a
los 20 nifios del centro poblado villa Maria- Sullana, se obtuvieron un total de 50% de
preguntas contestadas correctamente.

Tabla 6: Post Test del Nivel de conocimientos de la trama histérica

s [ No
P1 5 15
P2 1 19
P3 19 1
P4 17 3
P5 17 3
P6 15 5
P7 17 3
P8 18 2
P9 1 19
P10 18 2
P11 - 20
POST TEST

70

60

50 58.18%

40

30 41.8%

20

10

0
Correctas Incorrectas

Grafico 3: Post Test del Nivel de conocimientos

Fuente: Elaboracién por cuestionario
Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.
De la tabla N° 6 y el grafico N° 2. Se obtiene que de las 11 preguntas que se les aplicaron a

los 20 nifios del centro poblado villa Maria- Sullana, después de aplicar el videojuego, se

obtuvieron un total de 58,18% de preguntas contestadas correctamente.
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3. Desarrollo de concepto de espacialidad y motricidad mediante el uso de un
videojuego aplicado a los nifios del Centro Poblado Villa Maria Sullana Piura-2018

Tabla 7: Nivel de Espacialidad y Motricidad

| Si | No | A veces

E.Arriba
E.Abajo
E.Derecha
E.lzquierda
M.M.Nifios
M.S.N.Nifos

[l T ~ S ~ U N oY
1

Fuente: Elaboracion por Guia de observacion

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.
De la tabla N° 07. Se observa que, de las 4 personas que participaron en la investigacion, los
4 coinciden en que el videojuego permite que se trabajen conceptos de espacialidad arriba,
abajo, derecha e izquierda en los 20 nifios, 1 concluy6 que el videojuego permite desarrollar
que habilidades que implican movimientos en los masculos de los 20 nifios y 1 concluyé que
el videojuego permite desarrollar habilidades que permiten la combinacion del sistema
nervioso en los 20 nifios. Estos 4 observadores evaluaron el desarrollo de espacialidad y

motricidad en los 20 nifios del centro poblado Villa Maria Sullana.
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4. Nivel de atencion mediante el uso de un videojuego aplicado a los nifios del Centro
Poblado Villa Maria Sullana Piura-2018.

Tabla 8: Nivel de atencion mediante el uso de videojuegos Pre Test

| Si | No
Baja 4 16
Regular 15 5
Alta 1 19

Graéfico 4: Nivel de atencion Pre Test

Fuente: Elaboracién por Guia de observacion

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.
De latabla N° 8 y el grafico N° 3, elaborado previo a la aplicacion del videojuego, se obtiene
que el nivel de atencion de los nifios es: 20% bajo, 75 regular y 5% alto, equivalente a 4,

15,1 de nifios observados respectivamente, de un total de 20 nifios.
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Tabla 9: Nivel de atencion mediante el uso de videojuegos Post Test

Si [No
Baja 2 18
Regular 17 3
Alta 1 19

Gréfico 5: Nivel de atenciéon Post Test

ESi ENo

Fuente: Elaboracion por Guia de observacion

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

De latabla N° 9 y el grafico N° 4, elaborado previo a la aplicacién del videojuego, se observa
que el nivel de atencion de los nifios es: 10% bajo, 85 regular y 5% alto, equivalente a 2,

17,1 de nifios observados respectivamente, de un total de 20 nifios.
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Para el analisis de datos del Pre y Pos Test:

En la variable trama del Combate Naval de Iquique se analizara la dimension Nivel de

conocimientos, usando la prueba T de medias relacionadas.

Par

= S o T

Tabla 10: Estadisticas de muestras emparejadas del pre y post test

Evaluacién de Saber

Previo Uso de

Videojuego
Evaluacion de Saber
Post Uso de
Videojuego

Evaluacion
de Saber
Previo Uso
de
Videojuego
Evaluacion
de Saber
Post Uso de
Videojuego

Media N Desviacion
estandar

5,50 20 1,192

6,40 20 1,429

Tabla 11: Prueba de muestras emparejadas

Med

,900

Diferencias emparejadas

Desv
iacio
n
estan
dar

1,74
4

Medi 95% de

a de intervalo de

error confianza de la

estan diferencia

dar Inferi ~ Super

or ior
,390 - -,084
1,716

Media de

error

estandar

2,308

,267

,320

gl

19

Sig.
(bilat
eral)

,032
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Hipotesis Nula Ho: En el analisis del indicador nivel de los conocimientos del saber de
tramas basadas en el Combate naval de Iquique en los nifios del Centro Poblado Villa Maria

Sullana Piura 2018 en el pre y post test las medias son iguales xo = x1

Hipotesis Alterna Ha: En el andlisis del indicador nivel de los conocimientos del saber de
tramas basadas en el Combate naval de Iquique en los nifios del Centro Poblado Villa Maria

Sullana Piura 2018 en el pre y post test las medias son diferentes xo # x1
Nivel de significancia:

El nivel de significancia o error es del 5% que es igual a &< = 0.05, con un nivel de confianza
del 95%.

Segun la prueba T de medias relacionadas se puede determinar que el uso de los videojuegos
no permite desarrollar los conocimientos del saber de tramas basadas en el Combate naval
de Iquique en los nifios del Centro Poblado Villa Maria Sullana Piura 2018. Se realizé una
comparacion de medias de los resultados del cuestionario pre test y post test, donde indica
que las medias son diferentes con un valor de Sig.=0.032, mucho menor a un error o
significancia de 0.05, por lo que se rechaza la Ho, concluyendo que las medias son diferentes,

se acepta la Hi.
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5. Caracteristicas de satisfaccion del videojuego de la trama del Combate Naval de

Iquique

¢ Te gusta el videojuego?

S| NO

Graéfico 6: Nivel de Satisfaccion - Gusto del Videojuego

¢, Te gusta el video uego’?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido NO 8 40,0 40,0 40,0
Sl 12 60,0 60,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Tabla 12: Nivel de Satisfaccion - Gusto del Videojuego

Fuente: Elaboracion por Cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

Del grafico N° 6 y la tabla N° 12, se obtiene que el 60% de los 20 nifios encuestados les

gusta el videojuego del Combate Naval de Iquique.
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(¢ TE PARECE INTERESANTE EL
VIDEOJUEGO?

S|

Gréfico 7:Nivel de Satisfaccion - Interés por el Videojuego

¢ Te parece interesante el videojuego?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido NO 8 40,0 40,0 40,0
Sl 12 60,0 60,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Tabla 13:Nivel de Satisfaccion - Interés por el Videojuego

Fuente: Elaboracion por Cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

Del grafico N° 7 y la tabla N2 13, se obtiene que el 60% de los 20 nifios encuestados, les

parecio interesante el videojuego del Combate Naval de Iquique.
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¢ RECOMENDARIAS A TUS AMIGOS EL

VIDEOJUEGO?

S

NO

Grafico 8: Nivel de Satisfaccion - Recomendar el Videojuego

;, Recomendarias a tus amigos el videojuego?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido NO 11 55,0 55,0 55,0
SI 9 45,0 45,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Tabla 14:Nivel de Satisfaccion - Recomendar el Videojuego

Fuente: Elaboracion por Cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

Del grafico N° 4 y la tabla N? 14, se obtiene que el 45% de los 20 nifios encuestados,

recomendaria el videojuego a sus amigos y familiares, mientras que el 55% no lo

recomendaria.
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¢VOLVERIAS A INTERACTUAR CON EL
VIDEOJUEGO?

60.0
50.0
40.0
30.0
20.0
10.0

S| NO

Gréfico 9: Nivel de Satisfaccion - Interaccion con el Videojuego

¢Volverias a interactuar con el videojuego?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido NO 9 45,0 45,0 45,0
Sl 11 55,0 55,0 100,0
Total 20 100,0 100,0
Tabla 15:Nivel de Satisfaccion - Interaccion con el Videojuego

Fuente: Elaboracion por Cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

Del grafico N° 9 y latabla N2 15, Se obtiene que el 55% de los 20 nifios encuestados volveria
a interactuar con el videojuego, mientras que el 45% no lo haria.
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¢ Te gustaria que tenga mas niveles el videojuego?

g

NO

Seriesl

Gréfico 10: Nivel de Satisfaccion - Niveles dentro del Videojuego

¢ Te gustaria que tenga mas niveles el videojuego?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido NO 5 25,0 25,0 25,0
Sl 15 75,0 75,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Tabla 16: Nivel de Satisfaccion - Niveles dentro del Videojuego

Fuente: Elaboracion por Cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

Del grafico N° 10 y la tabla N@ 16, se obtiene que el 75% de los 20 nifios encuestados, le

gustaria que el videojuego tenga mas niveles, mientras que al 25% no le gustaria.
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¢El videojuego muestra un lenguaje claroy
entendible?

Grafico 11: Nivel de Satisfaccion - Lenguaje Claro y entendible

¢El videojuego muestra un lenguaje claro y entendible?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido NO 9 45,0 45,0 45,0
Sl 11 55,0 55,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Tabla 17: Nivel de Satisfaccion - Lenguaje Claro y entendible

Fuente: Elaboracion por Cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

Del grafico N° 11 y la tabla N2 17, se obtiene que el 55% de los 20 nifios encuestados, opinan

que el Videojuego muestra un lenguaje claro y entendible.
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¢LATRAMA DEL VIDEOJUEGO ES LOGICA?

Gréfico 12: Nivel de Satisfaccion - Trama Logica

¢Latrama del videojuego es ldgica?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido NO 3 15,0 15,0 15,0
Sl 17 85,0 85,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Tabla 18: Nivel de Satisfaccion - Trama Logica

Fuente: Elaboracion por Cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

Del grafico N° 12 y la tabla N2 18, se obtiene que el 85% de los 20 nifios encuestados, opinan

que la trama del Videojuego es Ldgica.
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.LOS MENUS ESTAN ORGANIZADOS DE
UNA FORMA LOGICA?

100.0
80.0
60.0
40.0
20.0

Grafico 13: Nivel de Satisfaccion - Menus Ordenados

¢L0s menus estan organizados de una forma légica?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido NO 3 15,0 15,0 15,0
Sl 17 85,0 85,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Tabla 19: Nivel de Satisfaccion - Menus Ordenados

Fuente: Elaboracion por Cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

Del grafico N° 13 y la tabla N2 19, se obtiene que el 85% de los encuestados opinan que la

organizacion de los menus del videojuego esta ordenado de manera Logica.
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¢EL VIDEOJUEGO PUEDE SER JUGADO EN
PANTALLA COMPLETA?

Gréfico 14: Nivel de Satisfaccion - Pantalla Completa

¢El videojuego puede ser jugado en pantalla completa?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
valido S| 20 100,0 100,0 100,0

Tabla 20: Nivel de Satisfaccion - Pantalla Completa

Fuente: Elaboracion por Cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

Del grafico N° 14 y la tabla N2 20, se obtiene que el 100 % de los encuestados pudieron jugar

el Videojuego en Modo de Pantalla completa.
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. LOS SONIDOS QUE EMITE EL

VIDEOJUEGO VAN ACORDE A LA

SITUACION?

S

NO

Grafico 15: Nivel de Satisfacciéon - Sonidos

¢Los sonidos que emite el videojuego van acorde a la situacion?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido NO 1 5,0 5,0 5,0
Sl 19 95,0 95,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Tabla 21: Nivel de Satisfaccion - Sonidos

Fuente: Elaboracion por Cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

Del grafico N° 15 y la tabla N2 21, se obtiene que el 95% de los encuestados opinaron que

los sonidos que contiene el videojuego se adaptan a la situacion del juego.
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¢Los

JEl ¢La ¢Los sonidos
¢Recom | ¢Volve cTe videojueg | tram | menus gue emite
¢Te | endarias| riasa | gustaria | o muestra| adel [ estan ¢El el
parece a tus interact| que tenga un video | organiza | videojuego | videojuego
cTe interes | amigos uar mas lenguaje | juego| dos de | puede ser van
gustael | ante el el con el | niveles el claroy es una jugado en | acorde a
videojue | videoju| videojue | videoju | videojueg | entendibl | l6gic [ forma pantalla la
go? ego? go? ego? 0? e? a? I6gica? | completa? | situacion?
Media
,60 ,60 45 ,55 ,75 ,55 ,85 ,85 1,00 ,95
N
20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
Desvia
cién
estand ,503 ,503 ,510 ,510 444 ,510| ,366 ,366 ,000 ,224

ar

Tabla 22: Resumen de los datos de la Encuesta de Satisfaccion

Fuente: Elaboracion por Cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

De la tabla N2 22, se tiene que al 60 % de los encuestados les gusta y les parece interesante

el videojuego, también el 45% recomendaria el videojuego a sus amigos, el 55% esta

dispuesto a volver a interactuar con el videojuego, al 75 % le gustaria que el videojuego

cuente con mas niveles, el 55% opinan que el videojuego es claro y entendible, asi también

el 85% dicen que las trama y los menus estan organizados de una forma légica, ademas el

100% confirma que el videojuego puede ser jugado en pantalla completa y que el 95% de

los sonidos estan acorde a la situacion dentro del Videojuego.
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6. Caracteristicas de eficiencia del videojuego de la trama del Combate Naval de
Iquique

Grafico 16: Eficiencia Relativa al Nivel del Usuario en Segundos
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Gréfico 17: Eficiencia Relativa al Nivel del Usuario en Porcentaje

65 97
el

254 254 254 254 254 254 254 254 254 254 254 254 254 254 254 254 254 254 254 254

Fuente: Elaboracion por Cuestionario

Autores: Pulache Carrefio Carmen Nohelia y Taboada Cayetano Jean Carlos Jhonathan.

Del grafico N° 16 y 17, se obtiene que el tiempo promedio de un jugador experto es de 254
segundos para el Videojuego del Combate Naval de Iquique, mientras que para los Video-
jugadores novatos es 401.7 segundos. Donde el Jugador novato mas eficiente tiene un
87,87% y el menos eficiente tiene un 49,61%, en comparacion al jugador experto.
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IV. DISCUSION

El objetivo de la presente investigacion es demostrar que el saber de tramas basadas en el
Combate Naval de Iquique se refuerza con un videojuego. Para ello se conté con un grupo
de estudio experimental que jugo el videojuego, donde se aplicd un cuestionario de
conocimientos sobre el Combate Naval de Iquique antes de interactuar con el videojuego y
el mismo cuestionario después de jugar el videojuego. Se esperaba que los nifios después
de interactuar con el videojuego aumentarian el nivel de conocimientos sobre el Combate
Naval de Iquique a comparacién del cuestionario aplicado antes de interactuar con el

videojuego.

Por su parte, Inés Evaristo (2016) determina si el uso de un videojuego acompafiado a la
clase rescata la historia de la Rebelion en el Cuzco en los estudiantes, evaluando el indicador
de nivel de conocimientos de aprendizaje de la historia de la Rebelién de Cusco 1814, que
lider6 Mateo Pumacahua junto a los hermanos Angulo, afirma que el grado de desempefio
en el examen de conocimientos obtuvo mayor puntaje el grupo de estudiantes donde se
utilizd el videojuego acompafiado a la clase indicando que cuando se incorpora y
complementan en el aula funcionan mucho mejor, donde fue puntual con la evaluacion del
puntaje adquirido en la prueba de entrada con un intervalo de confianza limite inferior 5.91
y limite superior 7.47 y un puntaje obtenido en la prueba de salida con un intervalo de
confianza limite inferior 12.75 y limite superior 14.07, respecto a la investigacion después
de aplicar el videojuego se obtuvo un porcentaje de 58.18 % de respuestas correctas y 41.8
% respuestas incorrectas. Los resultados obtenidos sefialan que en el grupo de estudio hubo
una correlacion muy baja 0.124, ya que para que exista correlacion debe ser 0.85 y un nivel
de significancia 0.04.

De esa manera confirmando que la tecnologia (videojuego) complemento las clases de los
profesores para rescatar el nivel de conocimientos en historia del Peru en los estudiantes.
Cabe resaltar que la presente investigacion se realizo en nifios entre 9-11 afios de edad que
cursan quinto y sexto de primaria de un nivel socioeconomico bajo, sin embargo, Inés
Evaristo en estudiantes de tercer grado de secundaria a estudiantes de un nivel
socioecondémico medio utilizando fichas de datos, prueba de conocimientos, cuestionario de
motivacion como recojo de informacion.

Sin embargo para Lorca Marin (2014) en su investigacion afirma que el uso del videojuego
para la ensefianza de las ciencias de la naturaleza en la exploracion del indicador aspectos y

habilidades que potencian los videojuegos obtuvo resultados con respecto a los aspectos que
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potencian el uso de los videojuegos: potencian la sociabilidad 3%, desarrollan la inteligencia
16 %, potencian la competicion 22% y dentro de las habilidades que potencian son:
capacidad de atencion 19 %, agilidad mental 21 %, esta investigacion se realiz6 para los
estudiantes en formacion de Educacion Infantil y muestran un valor elevado cuantitativo y
cualitativo en lo que respecta a los aspectos y habilidades que potencian los videojuegos sin
embargo discrepa que se puede comprobar que observan multiples limitaciones referentes a
su uso, entrelazados fundamentalmente con la metodologia, implicacién y su seleccién de
cara a su aplicacién al &mbito educativo, cabe resaltar que esta investigacion se realiz6 en
estudiantes de 0-6 anos que cursaron la materia “Ensefianza y aprendizaje de las ciencias

naturales” pertenecientes al tercer grado de Educacion infantil.

Para demostrar que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de Iquique permite
desarrollar la dimension cognitiva para la atencion de los nifios a través de un videojuego
Etxeberria (1998) afirma que los videojuegos aumentan el nivel cognitivo en nifios y jovenes
asi como también mejora la adquisicion répida de conocimientos, en esta investigacion los
resultados se evaluaron por el nivel de conocimientos del Combate Naval de Iquique donde
se aplico un cuestionario a 20 nifios del Centro Poblado Villa Maria en Sullana-Piura y los
resultados fueron evaluados antes y después de haber aplicado el videojuego, obteniendo los
siguientes resultados 110 repuestas correctas y 110 erroneas antes del videojuego que se
aplico, y en el post test 128 respuestas correctas y 92 erréneas, por lo tanto se confirma que
la utilizacién de videojuegos aumentan el nivel cognitivo en los nifios y jovenes, ademas
mejora la adquisicion rapida de conocimientos propuesto por Etxeberria.

Ademas, para Echeverry y Gonzéalez (2014) afirman que los videojuegos causan cambios en
los nifios en la Dimension cognitiva o intelectual: cuando jugamos tenemos que realizar
dentro de nosotros procesos cognitivos para: anticiparnos a un ataque, resolucién de
problemas, atencidn, percepcidn, etc. En esta investigacion después de la aplicacién del
videojuego en los nifios para determinar el nivel de atencion se obtuvieron los resultados
10% baja,85% regular y 5% alto, por lo tanto, se valida que la utilizacion de un videojuego
aplicado a la trama del Combate Naval de Iquique causa cambios en la dimensién cognitiva.
Por otro lado, para demostrar que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de Iquique
permite desarrollar vinculos afectivos con los compafieros intercambiando emociones de los
nifios a través de un videojuego puesto que Abella y otros (2010) refieren que algunos de los
atributos que se pueden aprovechar de los videojuegos se encuentran la modificacién en las

dimensiones socio afectivas. En esta investigacion se demostr6 el desarrollo de vinculos
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afectivos a través de una guia de observacion a los 20 nifios, donde los resultados indican
que de los 20 nifios, 16 desarrollaron y/o fortalecieron sus vinculos afectivos amicales, 9
desarrollaron y/o fortalecieron sus vinculos afectivos familiares, 18 desarrollaron y/o
fortalecieron sus vinculos emocionales amicales, 17 desarrollaron capacidad para
intercambiar ideas con sus demas compafieros y 7 desarrollaron la capacidad de intercambiar
ideas con familiares, por lo tanto se confirma que dentro de los atributos que se pueden
aprovechar de los videojuegos se encuentra la modificacion en las dimensiones socio
afectivas, propuesto por Abella y otros.

Para demostrar que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de Iquique permite
desarrollar la dimensién motora de los nifios a través de un videojuego se aplico una guia de
observacion después de jugar el videojuego. Se esperaba que los nifios después de interactuar
con el videojuego desarrollen los aspectos de aspectos de espacialidad y motricidad. Por su
parte Sdnchez (2017) determina la incidencia de los videojuegos en la educacion nociones
espaciales en los nifios de la Unidad Educativa General Cordova del Canton Ambato,
observando las variable nociones espaciales y obteniendo los resultados que de los nifios
observados el 86% se desplaza de un espacio sefialado, mientras que el 14 % no. Asimismo
de los nifios observados el 80% realizan actividades de actividad gruesa, mientras que el
20% no. y por ultimo que de los nifios observados el 100% participa activamente durante la
realizacion de ejercicios de motricidad fina, respecto a esta investigacion después que los
nifios interactuaron con el videojuego se obtuvo se tiene que, de los 4 observadores que
participaron en la investigacion, los 4 coinciden en que el videojuego permite que se trabajen
conceptos de espacialidad arriba, abajo, derecha e izquierda en los 20 nifios y uno concluyo
que el videojuego permite desarrollar habilidades (motor grueso) que implican movimientos
en los masculos de los 20 nifios y 1 concluyd que el videojuego permite desarrollar
habilidades que permiten la combinacion del sistema nervioso en los nifios (motor fino) en
los 20 nifios.

Para evaluar las caracteristicas de eficiencia y satisfaccion del videojuego se aplicd un
cuestionario a los nifios, por su parte Gonzalez (2010) indica que las métricas planteadas
estan direccionadas a una vision del videojuego cuando se encuentra en uso, es por dicho
motivo que el tipo de evaluacidn requiere principalmente, observacion de dichos usuarios,
test con jugadores y cuando se trata del analisis de la satisfaccion, completar el test con la
realizacion de cuestionarios, en esta investigacion se obtuvieron los siguientes resultados de

eficiencia: El jugador novato mas eficiente tiene un 87,87% y el menos eficiente tiene un
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49,61% vy en los resultados de satisfaccion se obtuvo: El 60% de los 20 nifios encuestados
les gusta el videojuego del Combate Naval de Iquique; el 60% de los 20 nifios encuestados,
les parecié interesante el videojuego del Combate Naval de Iquique; el 45% de los 20 nifios
encuestados, recomendaria el videojuego a sus amigos y familiares, mientras que el 55% no
lo recomendaria; el 55% de los 20 nifios encuestados volveria a interactuar con el
videojuego, mientras que el 45% no lo haria; el 75% de los 20 nifios encuestados, le gustaria
que el videojuego tenga mas niveles, mientras que al 25% no le gustaria; el 55% de los 20
nifios encuestados, opinan que el Videojuego muestra un lenguaje claro y entendible; el 85%
de los 20 nifios encuestados, opinan que la trama del Videojuego es Logica; el 85% de los
encuestados opinan que la organizacion de los menus del videojuego esta ordenado de
manera Ldgica; el 100 % de los encuestados pudieron jugar el Videojuego en Modo de
Pantalla completa; el 95% de los encuestados opinaron que los sonidos que contiene el
videojuego se adaptan a la situacion del juego; por lo tanto se confirma la propuesta de
Sanchez que las métricas consienten la estimacion de uno de los factores de calidad para la

evaluacion de la experiencia interactiva.

Este tipo de material que es educativo se realizd en cabinas de internet, siendo utilizado
pedagdgicamente dentro del aula donde se dictaban las clases, para reforzar los
conocimientos acerca del hecho histérico del Combate Naval de Iquique y de esa manera
permitir que el alumno pueda conocer de manera mas realista y ludica los acontecimientos
historicos que se quiere dar a conocer. El videojuego “Combate Naval de Iquique” ha
logrado reforzar la clase de historia del Per(. Asimismo, esta investigacion permite
contribuir con evidencias que apoyan la utilizacién de los videojuegos con tematicas
historicas que sirven como instrumentos para la ensefianza del area curricular de historia. En
esta investigacion se trabajé con una poblacion de 20 nifios, lo cual limitd en la obtencion

de datos para el posterior analisis de estos.
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V. CONCLUSIONES

El estudio de un videojuego aplicado a la trama del Combate Naval de Iquique en la nifiez
del Centro Poblado Villa Maria, permite visualizar los resultados de este trabajo enrelacion

con el tema, objetivos generales y especificos planteados en donde se concluye lo siguiente:

i. Se demostrd que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de Iquique no se
refuerza con un videojuego entretenido e interactivo obteniendo un nivel de significancia
muy bajo 0.032. No se puede concluir que haya una mejora significante.

i. Se demostrd que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de Iquique permite
desarrollar la dimension cognitiva para la atencion de los nifios del Centro Poblado Villa
Maria Sullana-Piura a través de un videojuego, ya que inicialmente se obtuvo un 20% en
el nivel bajo, 75% en el nivel regular y 5% en el nivel alto, obteniendo en el post test un
10% en el nivel bajo, 85% en el nivel regular y 5% en el nivel alto, logrando que un 10%
de los nifios pasen de nivel bajo a regular, el nivel alto se mantuvo.

il. Se demostro que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de Iquique permite
desarrollar vinculos afectivos con los comparieros intercambiando emociones de los nifios
a través de un videojuego, siendo los vinculos emocional-amical (17 de 20) los mas
desarrollados y el intercambio de ideas (7 de 20) el de menor impacto.

iv. Se demostro que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de Iquique no permite
mejora de conocimientos en los nifios a través de un videojuego, debido a que el nivel de
significancia tiende a cero, no obstante, el indice de respuestas contestadas correctamente
paso del 50% al 58,18%.

v. Se demostro que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de Iquique no permite
el desarrollo de la motricidad gruesa y fina puesto que de los cuatro expertos s6lo uno
aprobd este aspecto, sin embargo, la espacialidad fue aprobada por los cuatro expertos.

Vvi. Se evaluaron las caracteristicas de eficiencia donde se concluye que la mayoria de los
nifios son jugadores novatos, ya que necesitan mas tiempo para lograr la meta con los
resultados: El jugador novato mas eficiente tiene un 87,87% Yy el menos eficiente tiene un
49,61%, y para las caracteristicas de satisfaccidn tenemos que el videojuego cuenta con
alto porcentaje de aceptacion por parte de los nifios, teniendo que al 60 % de los nifios les

parece interesante y les gusta el videojuego.
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VI. RECOMENDACIONES

Dentro de las recomendaciones para futuras investigaciones se sugiere realizar un estudio
basandose en un analisis de correspondencia que permita observar la asociacion, incluyendo
mayor nimero de unidades de andlisis de nifios, permitiendo obtener una evaluacion de

seguimiento individual bajo las mismas dimensiones evaluadas.

Ademas se puede realizar un estudio donde la unidad de analisis sean nifios estudiantes de
un Centro Educativo y aplicar la intervencién en un aula del quinto grado de primaria, ya
que la presente investigacion se realiz6 en cabinas de internet y se presentaron limitaciones
para aplicar el cuestionario de conocimientos con respecto al horario que los nifios de 9-11
afos de edad acuden a las cabinas de internet, sin embargo con la aplicacion de este mismo
instrumento en un aula seria mas facil y de esa manera permitiendo obtener una evaluacion

de seguimiento bajo las mismas dimensiones evaluadas en esta investigacion.

Asimismo, se recomienda que el disefio del videojuego para reforzar hechos historicos se
tome en cuenta que sea interactivo y entretenido, de esa manera logre llamar la atencion de
los nifios, ya que hoy en dia la mayoria de nifios hacen uso de videojuegos de accion, luchas,
carreras y estan acostumbrados a interactuar con este tipo de videojuegos vy asi lograr la

aceptacion de las hipétesis planteadas.

También se sugiere ampliar los instrumentos de evaluacion que permitira identificar de
manera mas concreta las caracteristicas especificas de cambios en los niveles de
conocimientos y atencion de los nifios durante el reforzamiento del aprendizaje de un saber

historico, ya que se podra analizar un contexto mas complejo.
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ANEXOS

Anexo 1: Formato para encuesta a los nifios del Centro Poblado Villa Maria Sullana-Piura

CUESTIONARIO N° 01
Nivel de desarrollo de vinculos afectivos

Se realizaré una encuesta con las siguientes preguntas

Nivel de desarrollo de vinculos afectivos

RESPUESTA

Sl

NO

1. ¢ Se divierte con el videojuego de la trama del Combate Naval de
Iquique con sus amigos?

2. ¢ Se divierte con el videojuego de la trama del Combate Naval de
Iquique con sus familiares?

3. ¢ Comparte emociones con sus amigos durante el videojuego?

4. ¢ Intercambia ideas con sus amigos de la trama del Combate Naval de
Iquique?

5. ¢ Intercambia ideas con sus familiares de la trama del Combate Naval
de Iquique?

Instrumento 1 Encuesta : Nivel de desarrollo de Vinculos afectivos
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Anexo 2: Formato para encuesta a los nifios del Centro Poblado Villa Maria Sullana-Piura

CUESTIONARIO N° 02

El objetivo es demostrar el nivel de conocimientos respecto al Combate Naval de Iquique.
Responde a estas preguntas recordando lo que has hecho en el juego:

Nivel de conocimientos de los nombres de los buques

1. ¢Qué barcos peruanos participaron en el Combate Naval de Iquique?
a. El Monitor Huéascar y la Fragata Independencia
b. EI Monitor Huascar y la Corbeta Esmeralda

o

La Goleta Covadonga y la Fragata Independencia

d. La Corbeta esmeralda y la Goleta Covadonga

2. ¢Qué barcos chilenos participaron en el Combate Naval de lquique?
a. El Monitor Huascar y la Fragata Independencia
b. EIl Monitor Huascar y la Corbeta Esmeralda

c. La Goleta Covadonga y la Fragata Independencia

d. La Corbeta esmeralda y la Goleta Covadonga

Nivel de conocimientos de los nombres de los personajes que dirigian los buques

3. ¢Quién estaba al mando del Huascar?
a. Arturo Prat Chacon
b. Miguel Maria Grau Seminario

c. Juan Guillermo Moore

d. Carlos Arnaldo Condell de la Haza
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¢Quién estaba al mando de la Esmeralda?

a. Arturo Prat Chacon
b. Miguel Maria Grau Seminario
¢. Juan Guillermo Moore

d. Carlos Arnaldo Condell de la Haza

¢Quién estaba al mando de la Independencia?

a. Arturo Prat Chacon
b. Miguel Maria Grau Seminario
¢. Juan Guillermo Moore

d. Carlos Arnaldo Condell de la Haza

¢Quién estaba al mando de la Covadonga?

Arturo Prat Chacén

S

Miguel Maria Grau Seminario
¢. Juan Guillermo Moore
d. Carlos Arnaldo Condell de la Haza

Nivel de conocimientos de la batalla de Iquique

¢Cuando ocurrié el Combate Naval de Iquique?

a. 22 de mayo de 1879
b. 21 de mayo de 1889
C. 22 de mayo de 1877

d. 21 de mayo de 1879
¢Qué arma usé Grau para Hundir la esmeralda?
a. Los cafiones

b. Torpedos

c. Elespolon
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9. ¢Arturo Prat abord6 al Huascar?

a. Si
b. No
10. ¢Cuéantos espolonazos se utilizaron para hundir la Esmeralda?
a. 1
b. 2
c. 3
d 4
11. ¢Qué hizo Grau después de Hundir a la esmeralda?

a. Matd a los sobrevivientes.
b. Tomo Prisioneros
c. Rescat6 a los soldados chilenos.

d. Se burld de ellos.

Instrumento 2:Encuesta para nifios del Centro Poblado Villa Maria Sullana-Piura
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Anexo 3: Formato para la guia de observacion que realizaran los autores

Guia de observacién N 01

Nivel de Espacialidad y Motricidad

De acuerdo a su opinion marque X donde corresponda

Espacialidad

Sl

NO

A VECES

El videojuego permite que se trabajen
conceptos de espacialidad de arriba

El videojuego permite que se trabajen
conceptos de espacialidad de abajo

El videojuego permite que se trabajen
conceptos de espacialidad derecha

El videojuego permite que se trabajen

conceptos de espacialidad izquierda

Motricidad

El videojuego permite desarrollar
habilidades que implican movimientos en

los musculos en los nifios.

El videojuego permite desarrollar
habilidades que implican la combinacion
del sistema nervioso y los musculos en

los nifios.

Instrumento 3 Guia de observacion : Espacialidad
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Anexo 4: Formato para la guia de observacidn que realizaran los autores

Guia de observacién N 02

Al final del videojuego se procedera a aplicar nuevamente la encuesta para determinar el
nivel de atencién de los nifios durante la trama del Combate Naval de Iquique.

Nivel de atencién

De acuerdo a las respuestas correctas

Nivel de Atencion Baja Regular | Alta

Side las 11 preguntas, responde
correctamente entre 0-3 preguntas

Side las 11 preguntas, responde
correctamente entre 4-7 preguntas

Side las 11 preguntas, responde
correctamente entre 8-11 preguntas

Instrumento 4Guia de observacion : Nivel de Atencion



Anexo 5: Interfaces Iteracién 1

Imagen 3: Barcos Principales
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€% £l Caballero de los Mares

[Juego Nuevo

Salir

Imagen 4: Interface Principal del Juego

g El Caballero de los Mares

Combate Naval de Iquique
21 de mayo de 1879

Imagen 5: Presentacién del Combate
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g El Caballero de los Mares =

Capitan del Huascar,

Miguel Grau Seminario:

"Nuestro objetivo es impedir el
a desembarque enemigo"

Imagen 6: Cinematica Principal

G El Caballero de los Mares =

No te acerques
Puede que la zona esté minada

Imagen 7: Deteccion de colisiones
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Anexo 6: Interfaces Iteraciéon 2

€ £l Caballero de los Mares = X

Golpe Con el barco

Espolon ' : (anones Giratorios

Huascar B TP Ataque
Special
Guardia

Imagen 8: Interface de Seleccion de Ataques

Bichive Edicén Modo Dbujer Escels Hememientss luego Ayuds
@1 | 630 do saros E

personsjes | Giasee| Skits |iteme | acmes | Armeduras | Enemgos | Grupo enamgos | estados | animecenes | Tuecets | eventos comunes | 5 1

Opciones Bisicas Daiio
= Nombre: Toono: . Tipo: Avibutos:

0%4:Zero Storm A1 | Catones Gratorios i de b < Nada v

05:hurs Blade el G ol o

096:Dispel

Deseripeién: Formula de Calculo:

P o —
20

Tipo de Skill: CostodeMF Costo de TP o rea—
Specisl <o S @ S 2
‘Area de Efecto: Dr-u“ﬁ ; e
un enemion W serore 0 o
i
P e Veloci ot de Gl No.de Golpi_ Gane de To:
G N DEEE OIS
Tooden Animacion:
A B Golpe en objetiva = || Nada ¥
# 51 Cabalero de los Mares
[ Inicio Mensaje de Personaje
- INombre de ususric) posss:

& Fin del Juego

123:Magic Pulse
124:Spell Resistance
125:Mena Barrier

[ cancatr_|

Imagen 9: Interface de creacion de enemigos



Base de dalos bl

004:Spider*3
005:Rate*3
006:Wisp*3
007:Large Snake*2
008:Scorpion®3
009:Jellyfish*2
010:Man-Eating Plant*3
011:Ghost*3
012:Skeleton*2
013:0rc*3

014:Imp*2
015:Gazer™3

016:Puppet*2
017:Zombie*3 Eviala an Satakie

005:Rate
006:Wisp
007:Large Snake
00s:

009:Jellyfish
010:Man-Eating Plant v |

Condicion: | Enemigo [1. Esmeralda]'s HP es 80% o Menor | Lapso | Batalla -
021:Werewolf*2
022:Sahagin®2 @>Mostrar Texto:
E : La Esmeralda ha empezado
: : & maniobrar

©>Mostrar Texto:

: : Ya puedes acercarte para

atacar ...

026:Vampire
027:Succubus
028:Demon
029:Demon King
God

©>Mostrar Texto: 3
: : Usa el ataque especial
: + "El Espolén”

e>

Cambiar Maximo...

[Cceptar ][ concetor_|

Imagen 10: Interface de Eventos y mecéanicas del Juego

% El Caballero de los Mares

Derrota al Capitan Arturo Prat
y a su barco la Esmeralda ...!

Imagen 11: Inicio del Combate
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