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RESUMEN 

El objetivo de esta investigación es definir la relación entre la Campaña Publicitaria del PUMP 

IT UP e Interacción entre novatos con veteranos de 13 – 20 años en Independencia, Lima, 2019. 

Para su ejecución un enfoque cuantitativo, de diseño no experimental y posee un nivel 

correccional. Para este estudio, se contó con una muestra de 320 participantes (jugadores) entre 

hombres y mujeres (llamados Pumpers) de una población infinita, a los cuales se les aplico una 

encuesta como instrumento de recolección de datos.  

Para el análisis estadístico se ha realizado a través del programa IBP SPSS STATISTICS versión 

25.0, en donde se procesaron los datos que fueron recolectados para así realizar el análisis 

descriptivo correspondiente, permitiéndonos afirmar que existe una correlación positiva con 

un valor de P= 0,000 siendo menor al nivel de significancia de 0,05 entre las variables: 

Campaña Publicitaria del PUMP IT UP e Interacción entre novatos con veteranos. 

La confiabilidad del instrumento la cual se comprobó al alcanzar un 0.857 de Coeficiente de 

Alfa de Cronbach y la contratación de hipótesis. 

En consecuencia, se rechazó la hipótesis nula y se aceptó la hipótesis general, teniendo como 

resultado la aceptación de la hipótesis de investigación, si existe relación, entre la Campaña 

Publicitaria del PUMP IT UP e Interacción entre novatos con veteranos de 13 – 20 años en 

Independencia, Lima, 2019. 

Palabras claves: Campaña Publicitaria, Interacción, Trabajo en Equipo 
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ABSTRACT 

The objective of this research is to define the relationship between the Advertising Campaign 

of PUMP IT UP and Interaction between novices with veterans from 13 to 20 years old in 

Independencia, Lima, 2019. 

For its execution a quantitative approach, of non-experimental design and has a correctional 

level. For this study, we have a sample of 320 participants (players) between men and women 

(called Bombers) of an infinite population, to which a survey can be applied as an instrument 

of data collection. 

For the statistical analysis, it was carried out through the program IBP SPSS STATISTICS 

version 25.0, where the data that has been collected is processed so that the descriptive analysis 

is carried out, it has been allowed to affirm that there is a positive correlation with a value of P 

= 0,000 being less At the 0.05 level of significance among the variables: Public campaign of 

the bomb and the interaction between novices with veterans. 

The reliability of the instrument has been proven to have reached 0.857 Cronbach's Alpha 

Coefficient and the testing of hypotheses. 

In this way, the hypothesis was rejected and the general hypothesis was accepted, as a result of 

the acceptance of the research hypothesis, if there is a relationship, between the Advertising 

Campaign of PUMP IT UP and Interaction between novices with veterans of 13 to 20 years in 

Independence, Lima, 2019. 

Keywords: Advertising Campaign, Interaction, Teamwork 

xii
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I. INTRODUCCIÓN

1.1 Realidad problemática 

Esta tesis, está relacionado a unos videojuegos, llamado PUMP IT UP, conocido con la 

abreviatura PIU o PUMP, son una serie de videojuegos arcade (es un juego electrónico 

en el que uno o 5 personas como máximo intervienen al juegar, por medio de un 

controlador, se muestra la canción seleccionada por el jugador a través de un video, 

tiene una plataforma en el piso para que los jugadores sigan los pasos indicados en la 

pantalla) de fabricación Coreana, creado por ANDAMIRO en el año 1999, este juego 

tiene como competencia con la empresa DANCE DANCE REVOLUTION ó DDR serie 

de videojuegos musicales japonés, empresa pionera de simuladores de ritmo/baile en 

los juegos, el cual consta, en que los jugadores se colocan sobre una plataforma de baile, 

llamado pista y presionan con los pies las flechas dispuestas en forma de cruz, siguiendo 

el ritmo de la música y del patrón visual que aparece en la pantalla. 

Esta variedad de videojuegos “Pump It Up”, se practican en Europa, siendo una de las 

regiones que lidera la industria del videojuego, así como en Asia-Pacífico, 

Norteamérica, Alemania, Reino Unido, Francia, España e Italia, donde existen una gran 

variedad de eventos, competencias internacionales de alto rendimiento convocando a 

jugadores profesionales y semiprofesionales en donde participan jóvenes y adultos. 

Los “Pump It Up” y DDR, son videojuegos más populares en casi todo el mundo, los 

que practican libremente son personas de diferentes edades, estos son llamados 

“Pumpers”; estas plataformas son considerados como un deporte de gimnasia, es 

divertido para quienes practican jugando, incluso se llegan a formar nuevas amistades, 

viajan a otros lugares e interactúan mutuamente, adquieren experiencia y sobre todo 

mucha diversión sana para su mente y cuerpo. 

Los que participan periódicamente lo toman como un pasatiempo, es una forma de 

tomar la vida e inclusive pueden participar en los diferentes eventos de campeonatos 

mundiales y así forma una familia sin distinción de raza, religión y situación económica, 

entre otros aspectos. 

En todo el territorio nacional, se practica en forma regular dicho deporte, con las mismas 

reglas y técnicas correspondientes, pero a pesar de ello se han presentado la 

problemática planteada en esta investigación, se pudo observar que en algunas plazas 

de Lima Norte – Perú, donde se encuentran estas máquinas, se han presentado algunos 
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casos en el que los jugadores han llegado a agresiones verbales por la presencia de estafa 

entre ellos.  Por ello me centre en el distrito de Independencia en donde podemos 

encontrar cuatro plazas (Metro Uni, Mega Plaza, Royal Plaza y Plaza Norte) en el que 

se presenta esta problemática. 

Estos videojuegos, han sido catalogados por muchos países, como eventos deportivos, 

así lo menciona, Gayosso D. (2014) Universidad Autónoma del Estado de Hidalgo – 

México, El Pump It Up, es un juego practicado entre hombres y mujeres en casi todo el 

mundo, es un juego de simulador de baile, es divertido y saludable, existen evento y 

campeonatos internacionales. Valencia J. (2014) Bogotá D.C., Pump It Up, es un juego 

de simulación de baile creado por ANDAMIRO en 1999, es una disciplina deportiva y 

de esparcimiento sano entre los jóvenes de todo el mundo. 

En muchos países, es considerado los videojuegos un deporte que lo pueden realizar 

ambos géneros; en nuestro país se practica y se propone con mi tesis algo innovador 

que ayudara a quienes practican los videojuegos, consiste en determinar la relación que 

existe entre la Campaña Publicitaria del PUMP IT UP e interacción entre novatos con 

veteranos de 13-20 años en el distrito de Independencia – Lima, 2019.  

El propósito de esta investigación es saber ¿Cuál es la relación que existe entre las 

Campaña Publicitaria del PUMP IT UP e interacción entre novatos con veteranos de 

13-20 años en Independencia – ¿Lima, 2019?

Por lo tanto, se llevará a cabo una Campaña Publicitaria para brindarles la información 

necesaria del objetivo de dicho videojuego, se llevará a cabo en diferentes canales de 

comunicación como Facebook (Página Oficial del Perú de Pump), Instagram y en la 

tienda Metro – Uni. (Universidad Nacional de Ingeniería) – distrito del Rímac. 

La presente tesis es viable porque se emplearán los medios necesarios para poder 

llevarla a cabo. Se realizará aproximadamente en 4 meses, en referente a la inversión 

financiera propios de la investigación no requieren un financiamiento mayor o ser 

auspiciado por alguna persona o entidad particular o Estatal. 

Por lo tanto, esta investigación se llevará a cabo debido a que se observó que el Pump 

It Up, esta basado en técnicas, reglas o características definidas y que es considerado 

como un deporte para las personas que realizan dicho juego, de modo que al obtener los 

resultados de este trabajo de investigación les permitirán a los gamers a sistematizar los 
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aspectos técnicos y un aprendizaje fácil de entender el por qué de las reglas al jugar y 

de que es beneficioso para su salud al realizar este juego de baile. Por esta razón este 

trabajo resultará como un gran aporte útil a todas las personas que recién se inician o 

practican el Pump It Up, lo importante de esta investigación radica en el impacto social 

que se pudiera tener en un futuro próximo, toda la información obtenida se pondrá a 

disposición de la UCV y de todos os ciudadanos interesados en este trabajo de 

investigación. 

 

1.2 Trabajos previos 

En los antecedentes nacionales podemos nombrar a los siguientes autores: 

Zevallos, C. (2016), Pontificia Universidad Católica del Perú, tesis titulada “La apuesta 

de herramientas de Publicidad y Marketing para el posicionamiento de una Institución 

del Estado entre la población juvenil”.  (en memoria para optar el Título de Licenciada 

en Publicidad - Bachiller) 

Esta investigación es cualitativa y descriptiva, en las cuales se aplicaron diferentes 

técnicas de instrumento para hacer la recolección de los datos, las cuales se aplicó la 

observación y la entrevista. En la cual dicha investigación colaboró 200 jóvenes cuyas 

edades estaban entre los 15 a 29 años. De la presente investigación se llegó a la 

conclusión de que: Puedo concluir que además de ser uno de los mayores logros en la 

etapa laboral, logré identificar el aumento del interés relacionado a los temas al cuidado 

del medio ambiente, esto se debió a que pude orientar el Área de Comunicaciones. Se 

demostró que, a través de herramientas relacionadas a la comunicación institucional y 

la publicidad se puede lograr un acercamiento hacia publico logrando también empatía, 

fidelización e identificación de la marca o del producto por parte de su público objetivo. 

Por lo tanto, dentro de uno de sus objetivos de la presente tesis es la importancia de 

poder conservar las áreas protegidas, en este caso a través de personajes mediáticos, ya 

que ellos han logrado ser un ejemplo a seguir para la población peruana. 

 

Rodolfo, R. (2018) Pontificia Universidad Católica del Perú, tiene como tesis 

“Peruanidad en Campañas Publicitarias: La percepción de la Publicidad con elementos 
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peruanos en asentamientos humanos de Lima” (en memoria para optar el Título 

profesional de Licenciado en Publicidad).  

Esta investigación es cualitativa y descriptiva, en las cuales se aplicaron distintas 

técnicas para la recolección de datos como la encuesta (100 personas), entrevista (26 

personas).  

La información recolectada en esta investigación confirma la hipótesis principal de 

dicha tesis. Afirma que las personas que se encuentran en Asentamientos Humanos de 

Lima perciben que los anuncios publicitarios son con conceptos alusivos a la 

peruanidad, recuperando así la identidad cultural e identificarse rápidamente con las 

marcas. 

 

Internacionales 

 

Cardona, S. (2013), Universidad de Manizales de Colombia, tiene como título la tesis: 

“Efecto de los juegos didácticos en el aprendizaje de expresiones y vocabulario básico 

en inglés, en los niños de grado transición 1 y 2 del colegio Semenor” (tesis presentada 

como requisito para obtener el título de licenciado en educación básica). 

Para llevar a cabo dicho trabajo se eligió una población de 54 estudiantes, en el que los 

instrumentos aplicaron durante un mes fue la observación, encuesta, entrevista y un 

diario de campo. 

Se puede concluir que, según lo observado, los estudiantes se sintieron más motivados 

con los juegos didácticos aplicados. La nueva metodología aplicada para el aprendizaje 

motivó a que el alumnado pueda lograr el aprendizaje dinámicamente con un segundo 

idioma. 

 

Gonzales, C. (2014) Universidad de Deusto, de la facultad de Ciencias Sociales y 

Humanidades, Barcelona – España, realizo la tesis llamada: “Videojuegos para la 

transformación social Aportaciones conceptuales y metodológicas”.  

Dicho trabajo de investigación, es considerada una contribución teórico práctico para 

poner en claro el lado positivo del potencial de las consolas de juegos, ya que se puede 

considerar como uno de los instrumentos de entretenimiento mundial a principios del 

siglo XXI,  
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En la actualidad la industria especializada en videojuegos, está innovando 

constantemente siendo uno de sus objetivos realizar en corto plazo un cambio social 

mundial, cuyo único beneficiario es el público. 

Como se puede observar, en la industria de los videojuegos, la contribución constante 

en teórica y prácticas con personas de diferentes sexos, entre ellos tenemos hombres y 

mujeres, cuya edad es variante. Se realizan investigaciones de diferentes videojuegos, 

cuyo resultado positivo se procede como alfabetización de tecnología digital de la 

industria International One Laptop Per Chip. 

 En los videojuegos se utilizaron 3 tipos de herramientas de trabajo; El análisis de 

contenido, el cual consistía en la revisión minuciosa bibliográfica, obras de referencias, 

comparación y discusión de hipótesis, análisis cualitativo, análisis de estructura de los 

videojuegos, entrevistas, impacto psicosocial las cuales puedan provocar y cuantitativo, 

se utilizaron una gran variedad de técnicas de estadísticas, como por ejemplo análisis 

de frecuencias, correlación, etc.   

Esta tesis tiene como objetivo es de contribuir en forma teórica y práctica el potencial y 

optimizar los videojuegos como una alternativa social a nivel mundial. 

La metodología de esta investigación de los videojuegos está considerada la empresa 

SUGARLAB del proyecto OLPC, y está considerado la cantidad de descargas de los 

cibernautas. 

Desde el 1 de junio del 2012 hasta el 16 julio del 2013, se procedió a monitorizar las 

descargas semanales de los usuarios, así determinar las posibles variables de uso. 

 La muestra para esta tesis es de 133 programas de la empresa en SugarLab, siendo 

considerado como “juegos” para 323 programas. 

Siendo una investigación empírica y de carácter exploratorio del estudio de los 

videojuegos de OLPC, creando instrumentos utilices en la descripción y característica 

de los videojuegos. 

Se obtuvo los resultados: los videojuegos de SugarLab, son rompecabezas temático de 

preguntas, de baja complejidad, no están usando el uso de Internet, aunque con el venir 

del tiempo su aplicación es una realidad. 
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Esta investigación, tiene el fin primordial de contribuir teóricamente y prácticamente 

que tan importante y beneficioso son los videojuegos para ser humano, sin importar la 

clase social y el lugar donde se encuentre 

Berrezueta, M. (2015) Universidad Politécnica Salesiana, Ecuador, presenta su tesis con 

el título: “Diseño de una campaña publicitaria para posicionar e incrementar las ventas 

de los productos El Samán en el Cantón Naranjal, Provincia de Guayas” (en memoria 

para el título de Ingeniero Comercial en Mención en Marketing).  

Esta tesis, presenta como planteamiento del problema, donde menciona que la 

publicidad para sobresalir en los diferentes aspectos para incrementar sus ventas y 

posicionarse en el mercado, tiene la responsabilidad de solicitar a una empresa con 

experiencia en el rubro, solicitando una campaña publicitaria de acuerdo a sus 

necesidades empresariales. 

 La investigación utilizada es descriptiva, una población de 382 personas, se aplicó 

como instrumento para la encuesta. 

Dentro de su objetivo, es destacar la importancia que tienen la gran variedad de sus 

productor y beneficios de los frutos del cacao, así como su nivel nutricional. 

La campaña consistió en informar, persuadir y recordar la marca o el producto que se 

comercializa estableciendo una imagen impactante y beneficioso ante su público y así 

poder incrementar sus ventas. 

Según Phillip Kotler (2003), la publicidad tiene una gran importancia hacia el público 

de informar, dar a conocer una marca, sea un bien o un servicio (Talaya 2008). 

Victoria (2008) considera el análisis Porter, donde nos dará a conocer cuál es el grado 

de competencia que se tiene con la marca, al obtener dicha información nos servirá más 

adelante y tomas las decisiones correctas y hacerles frente a las amenazas a nuestros 

productos, si las hubiera. 

Siendo una investigación descriptiva, se podrá obtener la información detallada del 

servicio que se brinda, las bondades y calidad de los bienes que se comercializa. 

Se aplicó una formula, teniendo un alto nivel de confianza de 95% y un nivel de error 

mínimo de 5%, para el tamaño de la muestra de 382 personas. 
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Obteniéndose los resultados: 

Del análisis realizado, se ha determinado que el 100% de la población encuestada, ha 

participado eficientemente disgustando, la gran variedad de los derivados del cacao. 

El 60.99% ha degustado el chocolate, 20.94% el yogurt, mermelada de cacao 14.92%. 

Con los resultados obtenidos en la publicidad y el uso del marketing, se puede observar 

que tuvo un incremento considerable en la imagen a nivel global de la empresa. 

 

1.3 Teorías relacionadas al tema 

La presente investigación, tiene que resolver las campañas de publicidad de los 

videojuegos PUMP IT UP; para tal efecto tenemos lo manifestado por: 

Vilajoana Alejandre, Sandra (2014) Barcelona – España, “¿Cómo diseñar una campaña 

de publicidad?”. 

Nos dice que: Se tiene que recolectar los elementos básicos de la campaña publicitaria 

la cual nos ayudara a un mejor desarrollo de la publicidad: siendo uno de sus objetivos 

de índole publicitarios de posicionarse en el mercado en el rubro comercial que ellos 

comercializan. 

 

En una campaña de publicitaria, se debe partir del briefing, documento clave, lo cual es 

llevado a cabo por un anunciante, en el cual inicia por una investigación previa, 

recogiendo los elementos básicos mencionados para así dar desenvolvimiento a la 

estrategia publicitaria como: objetivos publicitarios, publico objetivo al que queremos 

llegar, posicionamiento en el mercado, mensaje que se quiere transmitir, timing, 

presupuesto y condiciones legales, una vez cerrado el briefing, el departamento de 

planificación estratégica, inicia dicho proceso, finalmente el anunciante acostumbra 

llevar una evaluación de la campaña. 

 

Indudablemente es necesario el uso de Internet y el desarrollo de las tecnologías de la 

información.  

 

En la investigación previa, se le debe comunicar al público que ha participado en la 

encuesta con un mensaje claro y de fácil entendimiento. 
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Por lo tanto, el briefing tiene que ser directo, sencillo y concreto para así convertirse en 

una herramienta eficaz y fácil de utilizar. 

Según el tipo de metodología y técnicas de recogida de datos empleadas, se puede 

diferenciar entre la investigación cualitativa e investigación cuantitativa, así como tipos 

de investigación: estudios de mercado, test de producto, test de nombre, de logotipo, de 

envase, estudios exploratorios, localización de fortalezas y debilidades. 

Por lo tanto, tenemos, como segundo aspecto Villajoana Alejandre, S. (2014) Barcelona 

– España, “¿Cómo diseñar una campaña de publicidad?”.

Se debe comenzar una campaña publicitaria, partiendo del briefing, documento clave, 

debe ser trabajado por el anunciante fruto en el cual debe obtenerla información 

necesaria que le servirán para el desarrollo de una estrategia publicitaria provechosa y 

beneficiosa. 

Dentro de la publicad tenemos el briefing, (documento elaborado por un anunciante que 

recoge toda la información necesaria del mercado, productos, consumidor, 

competencias, distribución, marketing, presupuesto para dar inicio la campaña 

publicitaria) asimismo son los encargados de iniciar el plan estratégico de la publicidad. 

Se obtiene como resultado de una publicidad, es la fuerza del producto, como se debe 

comercializar, cuáles son los objetivos y marketing, para llegar eficientemente a los 

clientes. 

Podemos decir que una investigación publicitaria, tiene como objeto principal de 

estudiar y analizar los factores que intervienen en una comunicación publicitaria, los 

cuales van a determinar las estrategias beneficiosas para el solicitante y/o cliente.  

Se emplea en una estrategia publicitaria, investigación cualitativa, donde se obtiene 

datos cualitativos para conocer actitudes, opiniones y cuantitativa, cuando tenemos toda 

la información y podamos analizarlos, asimismo se tiene otros elementos, análisis de 

situación, competencia y análisis DAFO. 

Asimismo, tenemos, Granollers, T.; Lóres J. y Cañas J. (2005) Barcelona – España, 

“Diseño de sistemas interactivos centrados en el usuario”. 
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La tecnología ha evolucionado con rapidez, los ordenadores forman parte de nuestro 

paisaje e intervienen en múltiples facetas de nuestra vida cotidiana. El ordenador ha 

trascendido incluso sus propias fronteras, como aparatos de uso cotidiano, hoy día, 

personas de todas las edades y condiciones de una u otra forma utilizan ordenadores o 

alguna de sus variantes.  

Los técnicos informáticos encargados del desarrollo del software, tienen un hándicap, 

¿Quién es el usuario? ¿Cómo identificarlo? ¿Cómo hablar con él y preguntarle cuáles 

son sus necesidades?  

El informático de hoy vive en un pequeño mundo, compartiendo sus inquietudes con 

los colegas de su equipo o de su comunidad en internet. 

1.4 Formulación del problema 

Problema General 

¿Cuál es la relación que existe entre las Campaña Publicitaria del PUMP IT UP e 

Interacción entre novatos con veteranos de 13-20 años en Independencia – ¿Lima, 

2019? 

Problemas Específicos: 

¿Cuál es la relación entre el diseño del mensaje y la Interacción entre novatos con 

veteranos de 13-20 años en Independencia, Lima 2019? 

¿Cuál es la relación entre las estrategias publicitarias y la Interacción entre novatos con 

veteranos de 13-20 años en Independencia, Lima 2019? 

¿Cuál es la relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y el Trabajo en equipo 

entre novatos con veteranos de 13-20 años en Independencia, Lima 2019? 

¿Cuál es la relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y Formación de 

equipos entre novatos con veteranos de 13-20 años en Independencia, Lima 2019? 

1.5 Justificación del estudio 

Comenzaremos con señalar que el Pump It Up, es un videojuego de modo arcade de 

nacionalidad coreana, este está basado en una simulación de bailes continuos que la 

pantalla te transmite una secuencia de pasos que el consumidor debe seguir para poder 
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lograr un puntaje elevado. Dicha maquina está compuesta por una pantalla, dos 

altavoces ubicados en la parte inferior de la pantalla, luces arriba del monitor y un 

tablero de diez paneles que está colocado en el suelo y a la vez tiene parantes para que 

el jugador pueda sostenerse para no caerse, Dicho panel a su vez consta de ocho paneles 

individuales que tienen como imagen flechas y dos paneles ubicados en el centro. Al 

introducir la moneda en la máquina, el jugador puede optar por diversos modos de 

juegos, en donde la canción le indicará que paneles uno debe pisar para poder lograr 

una puntuación elevada. 

Dicho juego o podría llamarlo deporte, es muy importante para nuestra salud, ya que 

ello acondiciona a realizar ejercicios físicos, durante buen tiempo, que dura el baile y 

los puntajes obtenidos; asimismo, nos ayuda con nuestra autoestima y nos brinda una 

confianza al momento de realizar el baile, las personas que practican dicho juego tienen 

una visión positiva de ellos mismo, así como de sus semejantes, que participan. 

Al elegir este trabajo, y realizar personalmente el Pump It Up, crea habilidades y 

destreza, controlando así, todo nuestro cuerpo con los bailes, música y luces que tiene 

este juego; se adquiere un laso de amistad con las otras personas que compiten en los 

bailes. 

En todo momento del baile, uno está concentrado, alegre y feliz de realizar las diferentes 

piruetas y con el ejercicio físico que nuestro cuerpo requiere, para estar sano, fuerte y 

saludable, cabe señalar, que durante y después del baile uno ingiere solamente agua. 

Viabilidad 

La presente investigación es viable, porque se dispondrá de los recursos necesarios para 

llevarla a cabo. 
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1.6 Hipótesis 

Hipótesis general 

Hi: Si existe relación entre la campaña Publicitaria del Pump It Up e     Interacción entre 

novatos con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Ho: No existe relación entre la campaña Publicitaria del Pump It Up e     Interacción 

entre novatos con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Hipótesis especifica 

H1: Si existe relación entre el diseño del mensaje y la interacción entre novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Hi2: No existe relación entre el diseño del mensaje y la interacción entre novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019.  

Hi2: Si existe relación entre las estrategias publicitarias y la interacción entre novatos 

con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Hi2: No existe relación entre las estrategias publicitarias y la interacción entre novatos 

con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Hi3: Si existe relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y el Trabajo en 

equipo entre novatos con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima – 2019. 

Hi3: No existe relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y el Trabajo en 

equipo entre novatos con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Hi4: Si existe relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y Formación de 

equipos entre novatos con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Hi4: No existe relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y Formación de 

equipos entre novatos con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 
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1.7 Objetivo 

Objetivo general 

Definir la relación entre la Campaña Publicitaria del PUMP It Up e Interacción entre 

novatos con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Objetivos específicos 

Definir la relación entre el diseño del mensaje y la interacción entre novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019.    

Definir la relación entre las estrategias publicitarias y la interacción entre novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Definir la relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y el trabajo en equipo 

entre novatos con veteranos de 13 a 20 años, en Independencia, Lima - 2019. 

Definir la relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y formación de equipos 

entre novatos con veteranos de 13 a 20 años, en Independencia, Lima - 2019. 
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II MÉTODO 
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MÉTODO 

   2.1.  Tipo y diseño de investigación 

Hernández et. al. (2010) en la etapa de investigación, se usa la recolección de datos 

para la realización de la hipótesis, en base en las mediciones numéricas y mediremos 

resultados de la variable a través de una encuesta aplicando SPSS y cuadros de 

estadística. Es de diseño No experimental, donde Hernández (2010, p. 149) las 

variables ocurren y no pueden manipularse ni influir en ellas. 

Esta metódica estudia las posibles alternativas para su implementación la nueva 

teoría que brindara una soluciona a los diferentes problemas entre otros. 

Hernández et al. (2010) nos indica que, tras conocer una relación, esta pueda existir 

en dos o más variables, es de carácter transversal al recolectar los datos necesarios y 

proceder a describir sus variables para posteriormente ser analizadas. 

2.2 Operacionalización de Variables 

Variables 

Hernández et al. (2010) las variables son una acción o cualidades y estas puede variar, 

en el transcurrir del tiempo, por lo tanto, es necesario considerarlo para nuestra 

muestra y tomas todas las acciones correspondientes, para el beneficio de nuestra 

empresa y al público en general, logrando así a tomar los objetivos empresariales 

eficientemente. 

A continuación, se indica las siguientes variables, las cuales de detallan a 

continuación: 

Variable 1: Campaña Publicitaria 

Una campaña publicitaria está compuesta por un conjunto de estrategias comerciales de 

publicidad y marketing el cual tiene en el cual cuyo objetivo es dar a conocer el producto 

o servicio de la marca que desean ofrecer ante su público, lográndolo así a través de
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diferentes herramientas de difusión como los carteles publicitarios, folletos, banners, 

publicidad en BTL / ATL. (Barrezueta M (2015), Vilajoana A., 2014). 

Variable 2: Interacción 

La interacción se puede definir como la acción de relación e influencia entre dos o más 

objetos, sustancias, entidades o individuos en el que suele estar conformado por un 

grupo en donde comparten una misión, metas u objetivos, una historia y/o expectativas 

en común. 

Esta misma tiene un efecto entre los participantes el cual puede ser positivo o negativo 

dependiendo de las acciones de estos mismos. (Marc, Edmond., & Picard, Dominique, 

1992). 

  Tabla 1: Identificación de variables 

2.3 Población, muestra y muestreo 

2.3.1 Población 

La población de la siguiente investigación será infinita y estará conformada por novatos 

y veteranos (hombres y mujeres) jugadores del juego PUMP IT UP entre las edades de 

13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

2.3.2. Muestra 

La muestra para esta investigación está conformada por 320 jugadores entre 

adolescentes y jóvenes (hombres y mujeres), jugadores recurrentes de los arcades 

situados en Mega Plaza, Metro UNI y Plaza Norte. 

Variable 1 Campaña publicitaria 

Variable 2 Interacción 
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2.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad. 

2.4.1. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La técnica que fue utilizada para esta investigación es la técnica de la encuesta, teniendo 

como el instrumento que aplicaré es un cuestionario que está estructurado por 16 

preguntas cerradas de 5 categorías, las cuales dichas alternativas estuvieron basadas 

según en la escala Likert. 

2.4.2. Instrumento 

Se utilizó un cuestionario, el cual está basado en la escala de tipo Likert, nos permitir 

conocer las opciones de medición. 

Consta del el numero1 al 5: 

          5 = Muy de acuerdo 

         4 = De acuerdo 

3 = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 

          2 = En desacuerdo 

1 = Muy en desacuerdo 

2.4.3.  Validez y confiabilidad 

Hernández, Fernández y Baptista (2014, p.200) para medir la variable, se presentó una 

encuesta y la matriz de Operacionalización con un formato de validación, para que, de 

esa manera, el cuestionario pase por un análisis crítico y a la vez evaluado por tres (3) 

expertos en el área de Diseño Gráfico, cuyo resultado es satisfactorio. 

Los expertos procedieron en evaluar cada una de las preguntas, revisando también la 

problemática del problema, verificando las hipótesis, antecedentes, para así se encuentre 

claridad en el instrumento, objetividad, consistencia y coherencia en las preguntas que 

se realizaran a los jugadores de Independencia. 
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Tabla #2: Validez de Expertos 

Nombres y Apellidos del Experto Grado Académico 

Liliana Melchor A. Magister 

Denis José Montenegro Díaz Magister 

Rocío Bernaza Závala Magister 

Tabla #3: Prueba Binomial 

Los resultados obtenidos por el programa SPSS, la prueba binomial afirma que según 

el contenido aplicado con el instrumento es válido, ya que como resultado que se puede 

proceder a aplicar la encuesta puesto a que el resultado final es de 0.012 siendo así 

menor a la probabilidad promedio permitida la cual es equivalente al 0.05.con ello, por 

lo tanto, se concluye que el instrumento de medición que se aplicó para esta tesis es 

válido.

Prueba binomial 

Categoría N 

Prop. 

observada 

Prop. de 

prueba 

Significación 

exacta 

(bilateral) 

Liliana Melchor A. Grupo 1 Si 10 ,91 ,50 ,012 

Grupo 2 No 1 ,09 

Total 11 1,00 

Denis José 

Montenegro Díaz 

Grupo 1 Si 10 ,91 ,50 ,012 

Grupo 2 No 1 ,09 

Total 11 1,00 

Rocío Bernaza Závala Grupo 1 Si 10 ,91 ,50 ,012 

Grupo 2 No 1 ,09 

Total 11 1,00 
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Confiabilidad 

La confiabilidad del instrumento se determinó utilizando la formula estadística “Alfa 

de Cronbach”. 

Tabla #4: Análisis de fiabilidad 

Alfa de Cronbach (Análisis de fiabilidad) 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

Alfa de 

Cronbach 

basada en 

elementos 

estandarizado

s 

Nº de 

elementos 

,847 ,857 16 

Interpretación 

Según los resultados obtenidos en el Alfa de Cronbach, según (Hernández, Fernández 

y Baptista, 2010), la tabla categórica, nos define que el coeficiente de la confiabilidad 

del instrumento con un valor de 0.847, lo que señala, que el instrumento realizado tiene 

un alto grado de confiabilidad. 

Tabla #5: Tabla categórica de fiabilidad 

Coeficiente Relación 

0.00 a +/- 0.20 Despreciable 

0.2 a 0.40 Baja o ligera 

0.40 a 0.60 Moderada 

0.60 a 0.80 marcada 

0.80 a 1.00 Muy Alta 



33 

2.5. Métodos de análisis de Datos 

El procedimiento y análisis de los datos obtenidos se llevó a cabo a través del programa 

SPSS Statistics versión 25, la cual nos permitirá ejecutar los dos niveles de análisis: 

Descriptiva y de manera inferencial. 

PRUEBA DE NORMALIDAD 

Por lo tanto, tenemos según la muestra esta es menor a 0.05, para ellos se debe utilizar 

la significancia de Shapiro-Wik. Puesto a que la significancia de mis dos variables, 

Campaña Publicitaria e Interacción es menor a 0.05; por lo tanto, se aplicará pruebas no 

paramétricas, empleando así la prueba bivariado de Pearson al contar con una 

distribución normal. 

Tabla #6: Prueba de normalidad 

Pruebas de normalidad 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Variable 1 .126 278 .000 .924 278 .000 

Variable 2 .130 278 .000 .949 278 .000 
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Análisis Descriptivo: 

01. ¿Te parece atractiva las publicaciones sobre la interacción del juego en la página

de Facebook del PUMP IT UP? 

Tabla #7: Pregunta 1 Descripción del Indicador “BTL” 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 16 5,0 5,0 5,0 

En desacuerdo 32 10,0 10,0 15,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 96 30,0 30,0 45,0 

De acuerdo 64 20,0 20,0 65,0 

Muy de acuerdo 112 35,0 35,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 35% está “muy de 

acuerdo” que las publicaciones del juego en la página de Facebook del PUMP IT UP les parece 

muy atractiva, otro lado el 20% está “de acuerdo”. 

02. ¿Te agradaría ver anuncios publicitarios promoviendo la interacción entre los

jugadores en las redes sociales 

Tabla #8: Pregunta 2 Descripción del Indicador “BTL” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 32 10,0 10,0 10,0 

En desacuerdo 48 15,0 15,0 25,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 96 30,0 30,0 55,0 

De acuerdo 64 20,0 20,0 75,0 

Muy de acuerdo 80 25,0 25,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 25% está “muy de 

acuerdo” que les agradaría ver anuncios publicitarios que promuevan la interacción entre los 

jugadores en las redes sociales, por otro lado, el 20% está “de acuerdo” y el 30% opina en “ni 

de acuerdo, ni en desacuerdo”. 
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03. ¿Crees que la actual publicidad (Página Oficial de Facebook de PUMP IT UP)

ayuda en la interacción entre veteranos y principiantes? 

Tabla #9: Pregunta 3 Descripción del Indicador “BTL” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 16 5,0 5,0 5,0 

En desacuerdo 32 10,0 10,0 15,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 96 30,0 30,0 45,0 

De acuerdo 64 20,0 20,0 65,0 

Muy de acuerdo 112 35,0 35,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 35% está “muy de 

acuerdo” que la actual publicidad (Página Oficial de Facebook de PUMP IT UP) ayuda en la 

interacción entre veteranos y principiantes, sin embargo, el 20% está “de acuerdo” y el 30% 

opina en “ni de acuerdo, ni en desacuerdo”. 

04. ¿Te parece que el Merchandaising actual de PUMP IT UP contribuye a la relación

entre ambos grupos? 

Tabla #10: Pregunta 4 Descripción del Indicador “Merchadising” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 16 5,0 5,0 5,0 

En desacuerdo 32 10,0 10,0 15,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 96 30,0 30,0 45,0 

De acuerdo 64 20,0 20,0 65,0 

Muy de acuerdo 112 35,0 35,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 35% está “muy de 

acuerdo” con la contribución del Merchadaising actual del PUMP IT UP para ambos grupos, 

sin embargo, el 20% está “de acuerdo” y el 30% opina en “ni de acuerdo, ni en desacuerdo”. 
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05. ¿Te agradaría que el Merchandaising ayude a identificarse entre tus compañeros

Pumpers? 

Tabla #11: Pregunta 5 Descripción del Indicador “Merchadising” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 16 5,0 5,0 5,0 

En desacuerdo 32 10,0 10,0 15,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 96 30,0 30,0 45,0 

De acuerdo 64 20,0 20,0 65,0 

Muy de acuerdo 112 35,0 35,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 35% está “muy de 

acuerdo” que el Merchandaising ayudaría a identificarse entre sus compañeros Pumpers, sin 

embargo, el 20% está “de acuerdo” y el 30% opina en “ni de acuerdo, ni en desacuerdo”. 

06. ¿Crees que el volante del doble performance promueve la interacción entre los

jugadores? 

Tabla #12: Pregunta 6 Descripción del Indicador “Volante” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 16 5,0 5,0 5,0 

En desacuerdo 32 10,0 10,0 15,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 48 15,0 15,0 30,0 

De acuerdo 64 20,0 20,0 50,0 

Muy de acuerdo 160 50,0 50,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 50% está “muy de 

acuerdo” que el volante del doble performance promueve la interacción entre los jugadores, por 

otro lado, el 20% está “de acuerdo” y el 15% opina en “ni de acuerdo, ni en desacuerdo”. 
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07. ¿Crees que la actual publicidad debe mejorar para crear un ambiente positivo?

Tabla #13: Pregunta 7 Descripción del Indicador “Volante” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 32 10,0 10,0 10,0 

En desacuerdo 48 15,0 15,0 25,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 48 15,0 15,0 40,0 

De acuerdo 64 20,0 20,0 60,0 

Muy de acuerdo 128 40,0 40,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 40% está “muy de 

acuerdo” que la actual publicidad debe mejorar para crear un ambiente positivo, sin embargo, 

el 20% está “de acuerdo” y el 15% opina en “ni de acuerdo, ni en desacuerdo”. 

08. ¿Estás de acuerdo con los nuevos mensajes que brinda los carteles que has podido

visualizar en esta campaña publicitaria? 

Tabla #14: Pregunta 8 Descripción del Indicador “Volante” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 16 5,0 5,0 5,0 

En desacuerdo 32 10,0 10,0 15,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 96 30,0 30,0 45,0 

De acuerdo 64 20,0 20,0 65,0 

Muy de acuerdo 112 35,0 35,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 35% está “muy de 

acuerdo” con los nuevos mensajes que brinda los carteles que han podido visualizar en la 

campaña publicitaria, sin embargo, el 20% está “de acuerdo” y el 30% opina en “ni de acuerdo, 

ni en desacuerdo”. 
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09. ¿Estás de acuerdo que esta campaña publicitaria ha mejorado tu desempeño de

liderazgo? 

Tabla #15: Pregunta 9 Descripción del Indicador “Liderazgo” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 64 20,0 20,0 20,0 

En desacuerdo 48 15,0 15,0 35,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 64 20,0 20,0 55,0 

De acuerdo 32 10,0 10,0 65,0 

Muy de acuerdo 112 35,0 35,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 35% está “muy de 

acuerdo” con que la campaña publicitaria ha mejorado su desempeño de liderazgo, por otro 

lado, el 10% está “de acuerdo” y el 20% opina en “ni de acuerdo, ni en desacuerdo”. 

10. ¿Estás de acuerdo que obteniendo las habilidades de liderazgo mejora el ambiente

al jugar? 

Tabla #16: Pregunta 10 Descripción del Indicador “Liderazgo” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 64 20,0 20,0 20,0 

En desacuerdo 32 10,0 10,0 30,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 16 5,0 5,0 35,0 

De acuerdo 80 25,0 25,0 60,0 

Muy de acuerdo 128 40,0 40,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 40% está “muy de 

acuerdo” que obteniendo las habilidades de liderazgo mejora el ambiente al jugar, sin embargo, 

el 25% está “de acuerdo” y el 5% opina en “ni de acuerdo, ni en desacuerdo”. 
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11. ¿Te encuentras acorde que al formar un grupo encabezado por el liderazgo se

logra con mayor facilidad un alto puntaje se SS en el Doble Performance? 

Tabla #17: Pregunta 11 Descripción del Indicador “Liderazgo” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 16 5,0 5,0 5,0 

En desacuerdo 32 10,0 10,0 15,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 96 30,0 30,0 45,0 

De acuerdo 64 20,0 20,0 65,0 

Muy de acuerdo 112 35,0 35,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 35% está “muy de 

acuerdo” que al formar un grupo encabezado por el liderazgo se logra con mayor facilidad un 

alto puntaje de SS en el Doble Performance, sin embargo, el 20% está “de acuerdo” y el 30% 

opina en “ni de acuerdo, ni en desacuerdo”. 

12. ¿Estás acorde con dejar suspendido la partida del juego para poder enseñar las

técnicas que se necesita para realizar el “quiebre / escalera”? 

Tabla #18: Pregunta 12 Descripción del Indicador “Estrategias” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido De acuerdo 64 20,0 20,0 20,0 

Muy de acuerdo 256 80,0 80,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 80% está “muy de 

acuerdo” con dejar suspendido la partida del juego para poder enseñar las técnicas que se 

necesita para realizar el “quiebre/escalera”, sin embargo, el 20% está “de acuerdo”. 
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13. ¿Qué tan dispuesto(a) estas a instruir las estrategias del juego que se encuentran

en el cartel a alguien que empieza a tener interés por el juego? 

Tabla #19: Pregunta 13 Descripción del Indicador “Estrategias” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 16 5,0 5,0 5,0 

En desacuerdo 32 10,0 10,0 15,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 96 30,0 30,0 45,0 

De acuerdo 64 20,0 20,0 65,0 

Muy de acuerdo 112 35,0 35,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 35% está “muy de 

acuerdo” a instruir las estrategias del juego que se encuentran en el cartel a alguien que empieza 

a tener interés por el juego, por otro lado, el 20% está “de acuerdo” y el 30% opina en “ni de 

acuerdo, ni en desacuerdo”. 

14. ¿Estás de acorde con la entrega al azar del merchandising (polos) para así realizar

la formación de grupos? 

Tabla #20: Pregunta 14 Descripción del Indicador “Cohesión” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 16 5,0 5,0 5,0 

En desacuerdo 32 10,0 10,0 15,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 96 30,0 30,0 45,0 

De acuerdo 64 20,0 20,0 65,0 

Muy de acuerdo 112 35,0 35,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 35% está “muy de 

acuerdo” con la entrega al azar del merchandising (polos) para así realizar la formación de 

grupos, sin embargo, el 20% está “de acuerdo” y el 30% opina en “ni de acuerdo, ni en 

desacuerdo”. 
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15. ¿Te sientes acorde que como grupo han incrementado su rendimiento (agilidad) al

seguir los consejos que se dieron en la campaña publicitaria? 

Tabla #21: Pregunta 15 Descripción del Indicador “Aprendizaje Colaborativo” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En desacuerdo 32 10,0 10,0 10,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 192 60,0 60,0 70,0 

De acuerdo 48 15,0 15,0 85,0 

Muy de acuerdo 48 15,0 15,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 15% está “muy de 

acuerdo” que como grupo han incrementado su rendimiento (agilidad) al seguir los consejos 

que se dieron en la campaña publicitaria, sin embargo, el 15% está “de acuerdo” y el 60% opina 

en “ni de acuerdo, ni en desacuerdo”. 

16. ¿Estás de acuerdo que se puede lograr un mayor aprendizaje de coordinación a

través de trabajo en equipo según señalado en el volante? 

Tabla #22: Pregunta 16 Descripción del Indicador “Aprendizaje Colaborativo” 

Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Muy en desacuerdo 16 5,0 5,0 5,0 

En desacuerdo 32 10,0 10,0 15,0 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 96 30,0 30,0 45,0 

De acuerdo 64 20,0 20,0 65,0 

Muy de acuerdo 112 35,0 35,0 100,0 

Total 320 100,0 100,0 

Fuente: Elaboración Propia 

Interpretación: 

De 320 jugadores encuestados en el distrito de Independencia, 2019, el 35% está “muy de 

acuerdo” que se puede lograr un mayor aprendizaje de coordinación a través de trabajo en 

equipo según señalado en el volante, sin embargo, el 20% está “de acuerdo” y el 30% opina en 

“ni de acuerdo, ni en desacuerdo”. 
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Análisis Inferencial 

Se procederá a realizar la contratación de nuestra hipótesis general y de muestras específicas, 

para determinar cuál es el grado de relación que poseen ambas variables y sus respectivas 

dimensiones. 

Chi Cuadrado 

Hipótesis general 

Hi: Si existe relación entre la campaña Publicitaria del Pump It Up e Interacción entre novatos 

con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Ho: No existe relación entre la campaña Publicitaria del Pump It Up e Interacción entre novatos 

con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Tabla #23: Cuadro de Pruebas de Chi – Cuadrado – Hipótesis General 

Pruebas de Chi-cuadrado 

Valor gl 

Significación asintótica 

(bilateral) 

Chi-cuadrado de Pearson 296,444a 16 ,000 

Razón de verosimilitud 344,793 16 ,000 

Asociación lineal por lineal 176,151 1 ,000 

N de casos válidos 320 

a. 8 casillas (32,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento mínimo

esperado es ,80. 

Interpretación: 

De la tabla en referencia se observa que el valor de chi-cuadrado es 296,444a y la significación 

asintótica es 0.000; en consecuencia, siendo esta menor a 0.05 se decide rechazar la hipótesis 

nula y aceptar la alternativa, por lo tanto, con un 95% de confianza podemos afirmar que si 

existe relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up e interacción entre novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 
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Hipótesis especifico 01 

Ha: Si existe relación entre el diseño del mensaje y la interacción entre novatos con veteranos 

de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Ho: No existe relación entre el diseño del mensaje y la interacción entre novatos con veteranos 

de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Tabla #24: Cuadro de Pruebas de Chi – Cuadrado – Hipótesis Específico 01 

Pruebas de chi-cuadrado 

Valor gl 

Significación asintótica 

(bilateral) 

Chi-cuadrado de Pearson 445,926a 16 ,000 

Razón de verosimilitud 496,836 16 ,000 

Asociación lineal por lineal 180,399 1 ,000 

N de casos válidos 320 

a. 9 casillas (36,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento mínimo

esperado es ,80. 

Interpretación: 

De la tabla en referencia se observa que el valor de chi-cuadrado es 445,926a y la significación 

asintótica es 0.000; en consecuencia, siendo esta menor a 0.05 se decide rechazar la hipótesis 

nula y aceptar la alternativa, por lo tanto, con un 95% de confianza podemos afirmar que si 

existe relación entre el diseño del mensaje y la interacción entre novatos con veteranos de 13 a 

20 años en Independencia, Lima - 2019. 
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Hipótesis especifico 02 

Ha: Si existe relación entre las estrategias publicitarias y la interacción entre novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Ho: No existe relación entre las estrategias publicitarias y la interacción entre novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Tabla #25: Cuadro de Pruebas de Chi – Cuadrado – Hipótesis Específico 02 

Pruebas de chi-cuadrado 

Valor Gl 

Significación asintótica 

(bilateral) 

Chi-cuadrado de Pearson 60,000a 12 ,000 

Razón de verosimilitud 76,409 12 ,000 

Asociación lineal por lineal 23,691 1 ,000 

N de casos válidos 320 

a. 8 casillas (40,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento mínimo

esperado es ,80. 

Interpretación: 

Del cuadro en referencia se visualiza que el valor de chi-cuadrado es 60,000a y la significación 

asintótica es 0.000; en consecuencia, siendo esta menor a 0.05 se decide rechazar la hipótesis 

nula y aceptar la alternativa, por lo tanto, con un 95% de confianza podemos afirmar que si 

existe relación entre las estrategias publicitarias y la interacción entre novatos con veteranos de 

13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 
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Hipótesis especifico 03 

Ha: Si existe relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y el trabajo en equipo entre 

novatos con novatos con veteranos de 13 a 20 años en de Independencia, Lima - 2019. 

Ho: No existe relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y el trabajo en equipo 

entre novatos con novatos con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Tabla #26: Cuadro de Pruebas de Chi – Cuadrado – Hipótesis Específico 03 

Pruebas de chi-cuadrado 

Valor gl 

Significación asintótica 

(bilateral) 

Chi-cuadrado de Pearson 385,244a 16 ,000 

Razón de verosimilitud 403,683 16 ,000 

Asociación lineal por lineal 101,935 1 ,000 

N de casos válidos 320 

a. 5 casillas (20,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento mínimo

esperado es 1,60. 

Interpretación: 

Basado según en el cuadro con referente con el análisis que se demuestra que el valor del chi-

cuadrado es 385,244a y la significación asintótica es 0.000; en consecuencia, siendo esta más 

pequeño que a 0.05 se decide apartar la hipótesis nula y aceptar la alternativa, por lo tanto, con 

un 95% de confianza podemos declarar que si existe relación entre la Campaña Publicitaria del 

Pump It Up y el trabajo en equipo entre novatos con novatos con veteranos de 13 a 20 años en 

Independencia, Lima - 2019. 
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Hipótesis especifico 04 

Ha: Si existe relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y formación de equipos 

entre novatos con novatos con veteranos de 13 a 20 años en de Independencia, Lima - 2019. 

Ho: No existe relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y formación de equipos 

entre novatos con novatos con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 

Tabla #27: Cuadro de Pruebas de Chi – Cuadrado – Hipótesis Específico 04 

Pruebas de chi-cuadrado 

Valor gl 

Significación 

asintótica (bilateral) 

Chi-cuadrado de Pearson 654,286a 16 ,000 

Razón de verosimilitud 638,518 16 ,000 

Asociación lineal por lineal 237,283 1 ,000 

N de casos válidos 320 

a. 4 casillas (16,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento

mínimo esperado es 1,60. 

Interpretación: 

De la tabla alusiva en la observación a la tabla del valor de chi-cuadrado es 654,286a y la 

significación asintótica tiene como resultado 0.000; en consecuencia, siendo más pequeño que 

al 0.05 se decide contradecir a la hipótesis nula y admitiendo de tal manera la hipótesis 

alternativa, por lo tanto, con un 95% de confianza podemos enunciar que si existe relación entre 

la Campaña Publicitaria del Pump It Up y formación de equipos entre novatos con novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019. 
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2.6 Aspectos Éticos 

Para la realización de estudio, el cual está basado según en el Consentimiento 

Informado, cuyo objetivo es atraer a los jóvenes para que puedan participar de esta campaña 

que se aplicara al juego de PUMP IT UP, así pueda apreciar de que se puede ver que es solo un 

juego también ayuda a que el usuario pueda desarrollar rasgos de liderazgo, trabajo en equipo 

de forma armoniosa, también que obtendrá mejores resultados en su salud ya que esta aplica en 

ejercicios el cuerpo, mejorando la salud para aquellos que hacen uso de este videojuego.
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III. RESULTADOS 



49 

III. RESULTADOS

En este capítulo, después de finalizar el trabajo que se realizó en el campo, estos fueron los

resultados obtenidos en la recolección de datos de los jugadores encuestados en independencia.

Según con la hipótesis general si existe relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up

e Interacción, ya que la campaña fue aceptada por los Pumpers siendo dinámico y didáctico

para que así los jugadores puedan compartir mejor la experiencia que brinda el PUMP, en donde

comparten experiencias que han podido adquirir de manera personal como grupal, como por

ejemplo el trabajo colectivo, el desarrollo del liderazgo, por lo tanto así influenciar a los demás

jugadores que se encuentran en los demás distritos en donde se encuentros el dispositivo de

juego.

Según la hipótesis específica 01 podemos avalar que si existe un vínculo entre el diseño del 

mensaje y la interacción, en las cuales las siguientes respuestas positivas de los jugadores que 

fueron encuestados en la campaña publicitaria: en el cual en la primera interrogante observamos 

que el 38% de los encuestados (112 gamers) está muy de acuerdo con las publicaciones que se 

llevan a cabo en la página oficial de Facebook del PUMP IT UP ya que si les parece atractiva 

el mensaje que se transmite. Pero en la segunda interrogante el 30% de los encuestados (96 

jugadores) está en “ni de acuerdo, ni en desacuerdo” con los anuncios publicitarios que 

promueven la interacción entre los jugadores en las redes sociales, puesto a que no debemos 

sobre cargar las redes sociales con los anuncios publicitarios que promueven la interacción entre 

los jugadores, por otro lado, podemos aplicarlo cada recurrentemente para no hacer olvido de 

que debe haber una mejor interacción entre ellos. 

También que en la tercera interrogante el 35% de los Pumpers (112 Pumpers) creen que la actual 

publicidad ayuda en la interacción entre veteranos y principiantes. Tomando en cuenta los 

resultados de la cuarta y quinta pregunta, en ambas preguntas se logró que el 35% afirma las 

siguientes respuestas: se logra la aceptación del Merchandising que contribuye a la relación 

entre ambos grupos y que dicho Merchandising debe tener mensajes innovadores que ayude a 

identificarse entre sus compañeros. 

Por otro lado, en la hipótesis especifica 02, podemos afirmar que, si existe relación entre las 

estrategias publicitarias y la interacción, en las cuales las siguientes respuestas positivas de los 

jugadores que fueron encuestados en la campaña publicitaria: en la cual en la sexta pregunta el 

50% de los encuestados (160 jugadores) brindan una respuesta positiva hacia los volantes 
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repartidos el día de la Campaña Publicitaria ya que promueve la interacción entre los jugadores. 

Tanto como en la séptima y octava pregunta se logran un alto porcentaje de aceptación a las 

respuestas (40%, 128 personas y 35%, 112 personas, correspondientemente) en el cual se afirma 

que la actual publicidad debería mejorar para aumentar el ambiente positivo entre los jugadores 

y que con los nuevos mensajes que se brindó en los carteles que lograron visualizar en la 

campaña publicitaria. 

Según con la hipótesis especifica 03, podemos afirmar que existe relación entre la Campaña 

Publicitaria del Pump It Up y el Trabajo en equipo, en las cuales las siguientes respuestas 

positivas de los jugadores que fueron encuestados en la campaña publicitaria: según con la 

novena pregunta, el 35% (112 encuestados) afirmamos que las campañas publicitarias han 

mejorado el desempeño de liderazgo. Con la décima pregunta el 40% de los encuestados (128 

jugadores) se obtuvo una respuesta positiva de los jugadores, ya que han podido mejorar sus 

habilidades de liderazgo mejorando así el ambiente al jugar. También en la décima primera 

pregunta, el 35% (112 encuestados) afirmamos que la respuesta es positiva de los jugadores, ya 

que formando grupos encabezado por el liderazgo se logra una mayor facilidad de un alto 

porcentaje de SS en el Doble Performance. 

Teniendo también la décima segunda y la décima tercera pregunta, se logró el 80% (256 

personas) y el 35% (112), correspondientemente, en donde podemos afirmar que con dejar 

suspendido la partida del juego han podido enseñar las técnicas del juego a los nuevos 

integrantes del PUMP y que también están dispuestos a instruir las estrategias del juego a 

quienes se encuentran en el cartel alguien que empieza a tener interés por el juego. 

Según con la hipótesis especifica 04, podemos afirmar que existe relación entre la Campaña 

Publicitaria del Pump It Up y Formación de equipos, en las cuales las siguientes respuestas 

fueron positivas de los jugadores que fueron encuestados en la campaña publicitaria: en la 

décima cuarta pregunta el 35% (112 encuestados) en donde se afirma la respuesta al momento 

de hacer entregar al azar del merchandising (polos) en la campaña publicitaria ayudo a la 

formación de grupo así integrando a ambos bandos del juego. 

En la décima quinta pregunta el 15%, 48 personas, están “muy de acuerdo”, por otro lado, el 

10%, es decir solo 32 personas, están “en desacuerdo”, mientras que el 60%, 192 personas, 

están en “ni acuerdo, ni en desacuerdo”. Por lo que podemos observar que no se logró un 

porcentaje alto en aceptación de la respuesta por lo que la mayoría no noto que se incrementó 
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su rendimiento (agilidad) al seguir los consejos, ya que esto se debe también a que no es 

suficiente con una sola sesión de explicación de las estrategias del juego, por ello se podría 

sugerir que se aplica dicha campaña cuando haya una actualización de las canciones en el PUMP 

IT UP. Finalizando la última pregunta, dé cima sexta pregunta, el 35%, es decir 112 encuestados 

nos afirma que se puede lograr un mayor aprendizaje de coordinación a través del trabajo en 

equipo según señalado en los volantes. 

En la Tabla del Chi - Cuadrado de la Hipótesis General se llega a reafirmar la correlación 

positiva entre las dos variables, campaña publicitaria del PUMP IT UP e interacción entre 

novatos con veteranos de 13 – 20 años en independencia (tabla #23, pág. 47). Se puede definir 

que la campaña publicitaria fue muy aceptada por los Pumpers (jugadores) en independencia, 

siendo así muy dinámico y didáctico para que así puedan compartir mejor la experiencia que 

brinda el PUMP IT UP, compartiendo las experiencias adquiridas personalmente y 

grupalmente; como por ejemplo el trabajo colectivo y liderazgo, por lo tanto, así influenciar a 

los demás jugadores que se encuentran en los demás distritos.    

Seguidamente por la Tabla de Pruebas del Chi – Cuadrado de la Hipótesis Específica 01 entre 

el diseño del mensaje y la interacción entre novatos con veteranos (tabla #24, pág. 48), en donde 

podemos afirmar que fue aceptada por los jugadores del PIU en Independencia. Se puede definir 

que los jugadores podían reconocer los elementos gráficos de la Campaña Publicitaria como el 

mensaje, las plataformas de BTL, volantes y carteles. Logrando así que el diseño del mensaje 

consiga una interacción entre ambos bandos de grupo. 

Por otro lado, en la Tabla de Pruebas del Chi – Cuadrado de la Hipótesis Específica 02 entre las 

estrategias publicitarias y la interacción entre novatos con veteranos (tabla #25, pág. 49) se 

puede aceptar dicha alternativa por parte de los jugadores de Independencia, ya que se logró 

que los anuncios de BTL sean publicados a través en la Página Oficial de Facebook del PUMP 

IT UP para así poder llegar con más accesibilidad a los gamers de dicho juego, también ya que 

se aplicó dichas estrategias dentro de un local de Independencia donde se encontraba el 

dispositivo. 

En la Tabla de Pruebas del Chi – Cuadrado, Tabla #26 (pág. 50), con referencia a la hipótesis 

específica 03, se puede afirmar la relación entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y el 

trabajo en equipo entre novatos con veteranos, ya que se demostró que al hacer entrega del 

Merchandising (polos) se formaron grupos al azar en donde los jugadores tuvieron que aprender 

a comunicarse entre ellos, formando liderazgo y mejorando su desempeño. 
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Finalmente, en la Tabla de Pruebas del Chi – Cuadrado, Tabla# 27 (pág. 52), con referencia a 

la hipótesis específica 04, se puede afirmar la relación entre la Campaña Publicitaria del Pump 

It Up y formación de equipos entre novatos con novatos con veteranos, ya que, ya que se 

demostró que al hacer entrega del Merchandising se formaron grupos al azar en donde los 

jugadores tuvieron que compartir algunas de sus estrategias – trucos para mejorar su habilidad 

en el desarrollo del PUMP. 

Después de obtener los resultados en forma descriptiva, a continuación, veremos lo que nos 

brindó los resultados del análisis inferencial. 

Nuestra primera variable: Campaña Publicitaria del Pump It Up e interacción (nuestra segunda 

variable), podemos afirmar que hay una relación significante, esto nos demuestra la Tabla 24 

(pág. 48), la cual nos menciona la significancia asintótica que es 0,000 < 0,05; por consiguiente, 

aceptamos la hipótesis general y rechazamos la hipótesis general nula; eso quiere decir, que si 

existe una correlación relación entre la primera variable, Campaña Publicitaria del Pump It Up 

e interacción entre novatos con veteranos de 13 – 20 años en Independencia, Lima 2019. Por 

ende, nos indica que la pieza gráfica llevada a cabo en la Campaña Publicitaria fue aceptada por 

los jugadores del PUMP IT UP. 

Seguido por la hipótesis específica 01 entre el diseño del mensaje (primera dimensión de mi 

primera variable) y la interacción entre novatos con veteranos, podemos observar que la Tabla 

25 (Pág. 49) nos señala la significancia asintótica que es 0,000 < 0,05; por modo que, anulamos 

la primera hipótesis especifica nula y aceptamos la primera hipótesis específica, en otras 

palabras, que si existe una conexión entre el diseño del mensaje y la interacción entre novatos 

con veteranos de 13 – 20 años en Independencia, Lima 2019. Por esta razón el diseño del 

mensaje fue aceptado por los Pumpers en el desarrollo de la Campaña Publicitaria. 

Por otra parte, la hipótesis específica 02 entre las estrategias publicitarias (segunda dimensión 

de mi primera variable) y la interacción entre novatos con veteranos, por lo cual podemos 

apreciar que en la Tabla 26 (Pág. 50) nos dice que la significancia asintótica que es 0,000 < 

0,05; por ende, apartar la hipótesis especifica nula 02 y así admitiendo la segunda hipótesis 

específica, en otras palabras, existe una correspondencia entre las estrategias publicitarias y la 

interacción entre novatos con veteranos de 13 – 20 años en Independencia, Lima 2019. Por ellos 

en la Campaña se realizó interacción de BTL en la Página Oficial de Pump It Up Perú (en 

Facebook). 

En la Tabla 27 (Pág. 51) con referencia a la hipótesis específica 03 entre la Campaña Publicitaria 

del Pump It Up y el trabajo en equipo (primera dimensión de mi segunda variable) entre novatos 
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con novatos con veteranos, nos informa que la significancia asintótica que es 0,000 < 0,05; por 

ende, se tiene que rechazar la hipótesis especifica nula 03 y aceptamos la tercera hipótesis 

específica, dicho de otra manera, podemos manifestar que si existe concordancia entre la 

Campaña Publicitaria del Pump It Up y el trabajo en equipo entre novatos con novatos con 

veteranos de 13 – 20 años en Independencia, Lima 2019. Por lo cual en el desarrollo de la 

Campaña se logró que los participantes puedan trabajar en equipo (al azar) identificándose entre 

su grupo con ayuda del Merchandising repartir en el evento. 

Por último, en la hipótesis específica 04 entre la Campaña Publicitaria del Pump It Up y 

formación de equipos (segunda dimensión de mi segunda variable) entre novatos con novatos 

con veteranos, debido a lo cual en la Tabla 28 (Pág. 52) nos demuestra que la significancia 

asintótica que es 0,000 < 0,05; eso nos señala que si existe una relación entre la Campaña 

Publicitaria del Pump It Up y formación de equipos entre novatos con novatos con veteranos 

de 13 – 20 años en Independencia, Lima 2019. En la cual la formación de equipos se comprobó 

que se encontraba compuesta por diferentes rangos de niveles de experiencia para así poder 

lograr que los jugadores puedan intercambiar las estrategias y mejorar en su ambiente al 

momento de jugar. 
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IV.  DISCUSIÓN 
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IV. DISCUSIÓN

De acuerdo al estudio de esta investigación se logró calcular la relación que hay entre las dos 

variables, la Campaña Publicitaria del Pump It Up e Interacción, correspondiente a los novatos 

con veteranos de 13-20 años, en Independencia, Lima 2019; (Tabla 23, Pág. 47), para llegar a 

dicho desenlace se empleó el instrumento del cuestionario, la cual estaba basada en 16 

preguntas, llevándolo a cabo a emplear dicho instrumento con 320 personas del género 

masculino y femenino. 

Según la propuesta del desenlace obtenido en el análisis inferencial, podemos apreciar que, si 

existe una correlación positiva media entre estas dos variables, con un 0.05 de coeficiente de 

Pearson, presentando así una similitud con el trabajo previo de Zevallos, C. (2016); puesto a 

que demostró que al contar con un Área de Comunicaciones se puede brindar con versatilidad 

un acercamiento de empatía e identificación por parte del público de manera muy favorable y 

asertiva. Por lo tanto, coincide con la información que se obtuvo al recolectar en mi presente 

investigación con la dimensión “diseño de mensaje” ya que en ambos se aplicaron campañas 

publicitarias con el apoyo de BTL contribuyendo a conseguir a que los jugadores (Pumpers) 

visualicen los anuncios publicitarios que están ubicados como banners, afiches, videos, en la 

página web de Facebook de dicho juego. 

Se esta concorde con la recolección de la información de mi presente investigación, cuya 

dimensión es “diseño de mensaje” ya que en ambos se aplicaron campañas publicitarias con el 

apoyo de BTL contribuyendo a conseguir a que los jugadores (Pumpers). 

Las publicaciones que se encuentran en la plataforma virtual de Facebook del Pump It Up, nos 

dan como resultado un 35% “Muy de acuerdo”, esto no llevaran a seguir implementado más 

anuncios publicitarios, que ayuden constantemente a conocer las nuevas técnicas y avances 

tecnológicos para todos los participantes, donde el lugar que estemos. 

Asimismo, los resultados obtenidos son reforzados por Rodolfo, R. (2018) nos afirma que en 

las campañas publicitarias que emplean elementos con en el que el público se pueda identificar 

capta mayor interés ante su población, siendo así aplicada como estrategia para que el público 

objetivo. Esta afirmación que Rodolfo, R. nos demuestra a sido con concordancia con la 
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información que e podido recolectar en mi presente investigación, cuya dimensión tenemos en 

común son las  “estrategias publicitarias”, puesto a que, a la aplicación de carteles y volantes 

en mi investigación con el uso aplicativo de los personajes, flechas, colores corporativos que 

representan el PUMP, los jugadores obtuvieron más interés en compartir sus conocimientos del 

juego con los de la nueva generación. 

Tenemos a Berrezueta, M. (2015) que la investigación descriptiva, aplicando el instrumento de 

la encuesta, en el cual obtuvo como resultado un nivel de confianza muy alto de cuyo porcentaje 

es de 95%, por lo tanto, marcando, así como resultado un nivel de error del 5%, esto según 

basado en su muestra que es de tamaño de 382 personas encuestadas en su investigación. Lo 

cual nos dice que de igual manera la Campaña Publicitaria nos otorga muchos beneficios, como 

informar, persuadir y recordar a la marca, en dicho caso el producto, estableciendo que la 

imagen corporativa está basada en que la empresa maneje su mensaje dirigido hacia su público 

objetivo, de tal manera lograran aumentar su porcentaje en las actividades de los juegos 
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V.  CONCLUSIONES 
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Primero:

La primera variable, Campaña Publicitaria del PUMP IT UP y la segunda variable Interacción 

entre novatos con veteranos, podemos apreciar que en la prueba basada en la tabla del Chi – 

Cuadrado nos da como resultado un 0,000 de nivel de significancia (Tabla #24, Pág. 48), 

rechazando de tal forma la hipótesis nula, aceptando de tal manera la hipótesis general, de la 

cual se afirma que la Campaña Publicitaria del PUMP IT UP e Interacción entre novatos con 

veteranos en Independencia es de gran significancia para la mejora del ambiente de los 

jugadores, logrando un impacto positivo ante ellos. 

Segundo: 

Este presente estudio ha logrado determinar la importancia del trabajo en equipo, ya que es una 

forma de interacción grupal en la que los integrantes, en este caso los jugadores, pueden 

intercambiar opiniones, trucos/ estrategias para mejorar su rendimiento al jugar, basado en 

escuchar a los demás, respeto. Por lo que este desarrollo de la Campaña Publicitaria contribuyó 

a que los bandos de los “novatos” y el de los “veteranos” se trabaje en conjunto, incluso cuando 

una persona se acerque a un local donde se encuentre dicho juego podrá apreciar las piezas 

gráficas que se llevaron a cabo para así captar un mayor interés para jugar y eso ayudará a que 

se pueda integrar de forma positiva a los demás Pumpers. Esto también ayuda a recordar los 

Gamers que es bueno ser solidario con los nuevos integrantes de la Pump. 

Tercero: 

Por otro lado, en cuanto a la Campaña Publicitaria del PUMP IT UP e Interacción, puedo 

afirmar que existe una correlación positiva demostrando así la importancia que son las piezas 

gráficas con un mensaje claro y preciso, de los beneficios que es el trabajo en equipo, que fueron 

de fácil de reconocimiento para los jugadores ya que se emplearon las mascotas que representan 

a la PUMP IT UP, mejorando la calidad del ambiente al jugar. 

V. CONCLUSIONES
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Cuarto: 

Dicho juego (PUMP IT UP) puede ser considerado como un deporte, puesto a que, al realizar 

ejercicios físicos, durante un buen tiempo que dura el baile se mejora el ritmo cardiaco de 

los jugadores o aquel que tan solo intenta con una sola canción, ha logrado apreciar que se 

llega a un cansancio físico, optando que el usuario busque hidratarse, esto también los ayuda 

con el autoestima ya que brinda confianza al bailar, las personas que practican dicho juego 

tienen una visión positiva de ellos mismo, así como de sus semejantes, que participan. 

Quinto: 

Se puede afirmar que si existe una correlación positiva en la hipótesis general entre la 

Campaña Publicitaria del Pump It Up e Interacción entre novatos con veteranos de 13-20 años 

en Independencia, Lima 2019. 

En el cual podemos afirmar que si existe una correlación positiva en la primera hipótesis 

especifica entre el diseño del mensaje y la interacción entre novatos con veteranos de 13-20 

años en Independencia, Lima 2019. 

Podemos afirmar que existe una correlación positiva en la segunda hipótesis entre las 

estrategias publicitarias y la interacción entre novatos con veteranos de 13-20 años en 

Independencia, Lima 2019. 

Se puede afirmar que si existe una correlación positiva en la tercera hipótesis entre la Campaña 

Publicitaria del Pump It Up y el Trabajo en equipo entre novatos con veteranos de 13-20 años 

en Independencia, Lima 2019 

Por últimos podemos afirmar que si existe una correlación positiva en la cuarta hipótesis entre 

la Campaña Publicitaria del Pump It Up y Formación de equipos entre novatos con veteranos 

de 13-20 años en Independencia, Lima 2019 
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VI. RECOMENDACIONES 
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VI.  RECOMENDACIONES 

Se recomienda aprovechar la publicidad que Facebook brinda, ya que son muy efectivas 

para llegar a la audiencia, ya que actualmente todos contamos con una plataforma virtual 

la cual mayormente nos detenemos a ver por entretenimiento y así beneficiarnos para llevar 

el mensaje hacia el público. 

Se recomienda que los locales donde se encuentre las maquinas del PUMP IT UP tenga 

como afiche instructivo del uso y de los movimientos básicos para aquellos que han tomado 

y tienen el interés por aprender de dicho juego. 

Se recomienda que se realicen más torneos amicales en formación de grupos mixtos tanto 

de género como de rango de experiencia para así poder mejorar el ambiente del jugador 

intercambiando las nuevas estrategias que se van actualizando. 

Se recomienda que los participantes estén acompañados al momento de jugar en la PUMP 

puesto a que es un juego de cardio, este puede llegar a un cansancio físico y para evitar 

caídas, los compañeros estarán para auxiliarte. 

Por último, se recomienda a todos los participantes a que respeten a sus compañeros, ya 

que por más que sea un juego o un campeonato uno nunca debe olvidar los modales que 

tienen. 

Se recomienda, este material de trabajo, donde podrán observar que existe bastante material 

informativo, estadísticas o sucesos para que toda persona esté interesada en realizar 

ejercidos sanos y constantes, para beneficio personal y personas de su entorno. 
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ANEXOS 

 



Anexo 1: Matriz de Operacionalización 

Campaña publicitaria del Pump It Up e Interacción entre novatos con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019 

Variables Definición Conceptual Dimensiones Definición Operacional Indicadores Ítems Escala de 

Medición 

V1: 

Campaña 

publicitaria 

Fernández, Pauta (2012) dice: 

“Capta los avisos publicitarios que 

satisfacen sus necesidades y hace 

caso omiso de los que no 

despiertan su interés. […] es 

preciso que su producto satisfaga 

alguna necesidad de los clientes.” 

(p. 34). 

Diseño del mensaje 

(Fernández, Pauta, 

2012, p. 35) 

“Debe saber exactamente qué 

quiere decir y porque lo dice. 

Los mensajes dirigidos a su 

audiencia objetivos se pueden 

diseñar de muchas maneras”. 

(Fernández, Pauta, 2012, p. 35) 

BTL 

(Fernández, Pauta, 2012, p. 

40) 

1,2,3 

Escala de 

Likert 
Merchadising 

(Fernández, Pauta, 2012, 

p.153)

4,5 

Estrategias 

Publicitarias 

(Fernández, Pauta, 

2012, p. 27) 

“Mostrar que se puede satisfacer 

una necesidad con el producto o 

servicio que se está vendiendo”. 

(Fernández, Pauta, 2012, p. 29) 

Volante 

(Fernández, Pauta, 2012, 

p.153)

6 

Escala de 

Likert 
Cartel  

(Fernández, Pauta, 2012, 

p.188)

7,8 



 

 

 

Variables Definición Conceptual Dimensiones Definición Operacional Indicadores Ítems Escala de 

Medición 

 

 

 

 

 

 

V2: 

 

Interacción 

 

Redondo, Tejado y Rodríguez 

(2012) nos indican: “Una de las 

condiciones de trabajo que más 

influye en los trabajadores de forma 

positiva es aquella que permite que 

haya compañerismo y trabajo en 

equipo en la empresa donde preste 

sus servicios, porque el trabajo en 

equipo puede dar muy buenos 

resultados; ya que normalmente 

genera el entusiasmo para que el 

resultado sea satisfactorio en las 

tareas encomendadas.” (p. 16)  

 

Trabajo en equipo 

(Redondo, Tejado y 

Rodríguez, 2012, p. 

8) 

“Se refiere a las series de 

estrategias, procedimientos y 

metodologías que utiliza un grupo 

humano para lograr las metas 

propuestas.” 

(Redondo, Tejado y Rodríguez, 

2012, p. 9) 

Liderazgo 

(Redondo, Tejado y 

Rodríguez, 2012, p. 9) 

 

9,10,11 

 

 

 

Escala de 

Likert 

Estrategias (Redondo, 

Tejado y Rodríguez, 2012, 

p. 9) 

 

12,13 

 

 

 

Formación de 

equipos (Redondo, 

Tejado y Rodríguez, 

2012, p. 10) 

 

“Pone en práctica propuestas de 

aprendizaje colaborativo en la 

formación de equipos de trabajo, 

para que funcionen 

eficientemente y permitan el 

desarrollo del aprendizaje 

colaborativo.” (Redondo, Tejado 

y Rodríguez, 2012, p. 10) 

Cohesión  

(Redondo, Tejado y 

Rodríguez, 2012, p. 10) 

 

 

14 

 

 

 

 

Escala de 

Likert 

 

 

 

Aprendizaje colaborativo 

(Redondo, Tejado y 

Rodríguez, 2012, p. 10) 

 

 

15,16 



Anexo 2: Matriz de Consistencia 

Campaña publicitaria del Pump It Up e Interacción entre novatos con veteranos de 13 a 20 años en Independencia - Lima, 2019 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES 

Problema General Objetivo General Hipótesis General 

Campaña 

Publicitaria 

Diseño del mensaje 

BTL 
¿Cuál es la relación que existe 

entre la Campaña Publicitaria 

del Pump It Up e Interacción 

entre novatos con veteranos 

de 13 a 20 años en 

Independencias – Lima, 

2019? 

Definir la relación entre la 

Campaña Publicitaria del 

Pump It Up e Interacción entre 

novatos con veteranos de 13 a 

20 años en Independencias – 

Lima, 2019. 

Hi: 

Si existe relación entre la Campaña 

Publicitaria del Pump It Up e 

Interacción entre novatos con veteranos 

de 13 a 20 años en Independencias – 

Lima, 2019 

Ho: 

No existe relación entre la Campaña 

Publicitaria del Pump It Up e 

Interacción entre novatos con veteranos 

de 13 a 20 años en Independencias – 

Lima, 2019 

Problemas Específicos Objetivos Específicos Hipótesis Específicas 

Merchadising 
¿Cuál es la relación entre el 

diseño del mensaje del Pump 

It Up e Interacción entre 

novatos con veteranos de 13 a 

20 años en Independencia – 

Lima, 2019? 

Definir la relación entre el 

diseño del mensaje del Pump It 

Up e Interacción entre novatos 

con veteranos de 13 a 20 años 

en Independencia – Lima, 

2019. 

Hi: 

Si existe relación entre el diseño el 

mensaje del Pump It Up e interacción 

entre novatos con veteranos de 13 a 20 

años en Independencia – Lima, 2019. 

Ho: 

No existe relación entre el diseño el 

mensaje del Pump It Up e interacción 

entre novatos con veteranos de 13 a 20 

años en Independencia – Lima, 2019. 

Estrategias Publicitarias 

Cartel 

¿Cuál es la relación entre las 

estrategias publicitarias del 

Pump It Up e Interacción entre 

novatos con veteranos de 13 a 

20 años en Independencia – 

Lima, 2019? 

Definir la relación entre las 

estrategias publicitarias del 

Pump It Up e Interacción entre 

novatos con veteranos de 13 a 

20 años en Independencia – 

Lima, 2019. 

Hi: 

Si existe relación entre las estrategias 

publicitarias del Pump It Up e 

interacción entre novatos con veteranos 

de 13 a 20 años en Independencia – 

Lima, 2019. 

Liderazgo 

Ho: 

No existe relación entre las estrategias 

publicitarias del Pump It Up e 

interacción entre novatos con veteranos 

de 13 a 20 años en Independencia – 

Lima, 2019. 



 

 

 

 

 

¿Cuál es la relación entre la 

Campaña Publicitaria del 

Pump It Up y el Trabajo en 

equipo entre novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en 

Independencia – Lima, 2019? 

 

 

 

 

Definir la relación entre la 

Campaña Publicitaria del 

Pump It Up y el Trabajo en 

equipo entre novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en 

Independencia – Lima,2019. 

 

 

 

 

Hi: 

 

Si existe relación entre la Campaña 

Publicitaria del Pump It Up y el Trabajo 

en equipo entre novatos con veteranos 

de 13 a 20 años en Independencia – 

Lima, 2019. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Interacción 

 

 

 

 

 

 

Trabajo en Equipo 

 

 

 

Liderazgo 

 

 

Ho: 

 

No existe relación entre la Campaña 

Publicitaria del Pump It Up y el Trabajo 

en equipo entre novatos con veteranos 

de 13 a 20 años en Independencia – 

Lima, 2019. 

 

 

 

 

Estrategias 

 

 

 

¿Cuál es la relación entre la 

Campaña Publicitaria del 

Pump It Up y Formación de 

equipos entre novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en 

Independencia – Lima, 2019? 

 

 

 

 

Definir la relación entre la 

Campaña Publicitaria del 

Pump It Up y Formación de 

Trabajo en equipo entre 

novatos con veteranos de 13 a 

20 años en Independencia – 

Lima,2019. 

 

 

 

 

Hi: 

 

Si existe relación entre la Campaña 

Publicitaria del Pump It Up y 

Formación de equipos entre novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en 

Independencia – Lima, 2019. 

 

 

 

 

 

 

 

Formación de Equipos 

 

 

 

Cohesión 

 

 

 

Ho: 

 

No existe relación entre la Campaña 

Publicitaria del Pump It Up y 

Formación de equipos entre novatos con 

veteranos de 13 a 20 años en 

Independencia – Lima, 2019. 

 

 

 

Aprendizaje 

colaborativo 

 

 

 



Anexo 3: Instrumento 

Escala de aceptación de la Campaña Publicitaria del Pump It Up e Interacción entre 

novatos con veteranos de 13 a 20 años en Independencia, Lima - 2019 

Indicación: 

La siguiente encuesta es anónima, se requiere al encuestado (a) responder objetivamente 

siendo honesto (a) y responsable, marcando con un aspa o una X en el cuadro de preguntas 

correspondientes según la escala que se muestra: 

Sexo:___________________________ Edad:__________ 

Contenido 

Muy en 

desacuerdo 

En 

desacuerdo 

Ni de acuerdo, 

ni en 

desacuerdo 

De 

Acuerdo 

Muy de 

Acuerdo 

1.¿Te parece atractiva las

publicaciones sobre la interacción del

juego en la página de Facebook del

PUMP IT UP?

1 2 3 4 5 

2.¿Te agradaría ver anuncios 

publicitarios promoviendo la 

interacción entre los jugadores en las 

redes sociales?  

1 2 3 4 5 

3.¿Crees que la actual publicidad

(Página Oficial de Facebook de

PUMP IT UP) ayuda en la interacción

entre veteranos y principiantes?

1 2 3 4 5 

4.¿Te parece que el Merchandaising

actual de PUMP IT UP contribuye a la

relación entre ambos grupos?

1 2 3 4 5 

5.¿Te agradaría que el

Merchandaising ayude a identificarte

entre tus compañeros Pumpers?

1 2 3 4 5 

6.¿Crees que el volante del doble

performance promueve la interacción

entre los jugadores?

1 2 3 4 5 

7.¿Crees que la actual publicidad debe

mejorar para crear un ambiente

positivo ?

1 2 3 4 5 



8.¿Estás de acuerdo con los nuevos

mensajes que brinda los carteles que

has podido visualizar en esta campaña

publicitaria?

1 2 3 4 5 

9.¿Estás de acuerdo que esta campaña

publicitaria ha mejorado tu

desempeño de liderazgo?

1 2 3 4 5 

10.¿Estás de acuerdo que obteniendo

las habilidades de liderazgo mejora el

ambiente al jugar?

1 2 3 4 5 

11. ¿Te encuentras acorde que al

formar un grupo encabezado por el

liderazgo se logra con mayor facilidad

un alto puntaje se SS en el Doble

Performance?

1 2 3 4 5 

12.¿Estas acorde con dejar

suspendido la partida del juego para

poder enseñar las técnicas que se

necesita para realizar el “quiebre /

escalera”?

1 2 3 4 5 

13. ¿Qué tan dispuesto(a) estas a

instruir las estrategias del juego que se

encuentran en el cartel a alguien que

empieza a tener interés por el juego?

1 2 3 4 5 

14. ¿Estás de acorde con la entrega al

azar del merchandising (polos) para

así realizar la formación de grupos?

1 2 3 4 5 

15.¿Te sientes acorde que como grupo

han incrementado su  rendimiento

(agilidad) al seguir los consejos que se

dieron en la campaña publicitaria?

1 2 3 4 5 

16.¿Estás de acuerdo que se puede

lograr un mayor aprendizaje de

coordinación a través de trabajo en

equipo según señalado en el volante?

1 2 3 4 5 



 

Anexo 4: Validación de Expertos 

 







Anexo 5: Data (SPSS) 





 

 

 

 

 

 

 

 





 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 





Anexo 6: Propuesta 

Volante: 

Banner: 



Características del Banner y Volante: 

Formato y Material: Se optó por un 

formato vertical rectangular de 80x60 

cm para el banner y 20x15cm para los 

volantes. Ya que es un formato en el cual 

se pueden incluir todos los elementos 

gráficos y textuales sin llegar a saturar el 

formato. Para la impresión del cartel se 

utilizó en papel cuché con acabado 

brillo. 

80cm 

    60cm 

20cm 

    15cm 

Recursos Gráficos: Los recursos 

ilustrativos está presente en ambas 

piezas gráficas. Se emplearon como 

icono las flechas de la plataforma 

(tablero), se realizó ilustración de nuevos 

personajes basados en sus personajes 

principales del juego. 

Tipografía: La tipografía utilizada para 

la frase del Banner en la Campaña 

Publicitaria es caligráfica, Sans Serif 

Script, transmitiendo modernidad, 

seguridad, alegría y creatividad. 

Fuente tipográfica: 

Tamaño: 170 pt (enfocado) 

Cromática: Los colores utilizados en el 

texto del banner son el celeste, rojo y 

amarillo; siendo llamativos a la vista, se 

aplicaron estos colores basados en las 

flechas del tablero del juego ya que estos 

forman parte de la identidad del Pump It 

Up.  

Cromática de la Pieza Gráfica: Los 

colores utilizados son cálidos y fríos, se 

realizó combinaciones análogas, esta 

variedad de los colores ofrecen una 

paleta audaz y atrevida. 

#000034  #031164  #63d0eb 

#29004f #760fc4 #e7052a 

#f1d414 #ffffff 



 

Cartel: 

 

 

 

 

 

 

 



 

Características del Cartel: 

Formato y Material: Se optó por un 

formato vertical rectangular de 30x40 

cm. Ya que es un formato en el cual se 

pueden incluir todos los elementos 

gráficos y textuales sin llegar a saturar el 

formato. Para la impresión del cartel se 

utilizó en papel cuché con acabado 

brillo. 

  30cm 

    40cm 

 

 

Recursos Gráficos: Los recursos 

ilustrativos está presente en ambas 

piezas gráficas. Se emplearon como 

icono las flechas de la plataforma 

(tablero), se realizó ilustración de nuevos 

personajes basados en sus personajes 

principales del juego. 

 

 

 

 

Tipografía: La tipografía utilizada para 

la frase del Banner en la Campaña 

Publicitaria es caligráfica, Sans Serif 

Script, transmitiendo modernidad, 

seguridad, alegría y creatividad. 

Fuente tipográfica:  

 

Tamaño: 70 pt (enfocado) 

Cromática: Los colores utilizados en el 

texto del banner son el celeste, rojo y 

amarillo; siendo llamativos a la vista, se 

aplicaron estos colores basados en las 

flechas del tablero del juego ya que estos 

forman parte de la identidad del Pump It 

Up.  

   

   

   

  

Cromática de la Pieza Gráfica: Los 

colores utilizados son cálidos y fríos, se 

realizó combinaciones análogas, esta 

variedad de los colores ofrecen una 

paleta audaz y atrevida.

 

#000034  #031164  #63d0eb 

 
#29004f  #760fc4  #7de89 

 
#e7052a  #f1d414  #ffffff 



RED SOCIAL 

Foto de Perfil: 

Portada: 

Páginal Oficial de Pump Itp Up en Facebook: 



Publicación de anuncio del Torneo (la cual colaboró para realizar la Campaña Publicitaria) 

para la páginal oficial de Pump Itp Up en Facebook: 

Afiche para el anuncio del Torneo (la cual colaboró para realizar la Campaña Publicitaria) 

para la páginal oficial de Pump Itp Up en Facebook: 



 

Merchaidising: 

 

 

 

 

 

 





 

Anexo 7: Registro de Campo 

 

 

 

 

 

 

 






