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Resumen

Esta investigacion tuvo como problema, ¢ Cual fue el efecto de la aplicacion mévil
en el aprendizaje de acciones ante violencia a menores de edad? Asimismo, tuvo
como principal objetivo, determinar el efecto de la aplicacion movil en el
aprendizaje de acciones ante violencia a menores de edad, el cual fue orientado
a los padres de familia, cuidadores, profesores u otras personas que conviven
con nifios y/o adolescentes y asi poder evaluar nuestros indicadores de

conocimiento, motivacion, satisfaccion y tiempo de aprendizaje.

El enfoque de la investigacion fue de tipo cuantitativo y de disefio pre-
experimental. Para desarrollar este estudio se precisé la ayuda de fuentes
confiables y veridicas relacionadas a nuestro trabajo de investigacion.

Los resultados obtenidos usando la gamificacién y microlearning como método
para el aprendizaje dejaron en manifiesto un efecto positivo en el aprendizaje en
los padres, hermanos mayores, cuidadores y familiares cercanos, dejando como
constancia que se obtuvo un incremento del conocimiento del 87.66%, un
incremento de la motivacion hacia el aprendizaje del 22,21%, un incremento de
la satisfaccién con el aprendizaje del 32,26% y una reduccion del tiempo de
aprendizaje del 46,18%, para este ultimo indicador se realiz6 una comparacion
con el estudio de Chaccha (2018).

Por consiguiente, se recomienda a futuras investigaciones desarrollar una
aplicacion multiplataforma, afiadir un sistema de alerta permitiendo a las victimas
y observadores realizar denuncias en tiempo real, también se debe ampliar el
ambito geografico considerando algunos criterios importantes para asi obtener
unos resultados que permitan analizar a mayor detalle los factores de riesgos de

la violencia infantil y el aprendizaje.

Palabras clave: Aprendizaje movil, estrategia microlearning, técnica de la

gamificacién, violencia infantil.
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Abstract

This research had as a problem, what was the effect of the mobile application in
the learning of actions in the face of violence to minors? Likewise, its main
objective was to determine the effect of the mobile application on the learning of
actions against violence in minors, which was oriented to parents, caregivers,
teachers or other people who live with children and/or adolescents and thus be
able to evaluate our indicators of knowledge, motivation, satisfaction and learning

time.

The research approach was quantitative and of pre-experimental design. In order
to develop this study we needed the help of reliable and truthful sources related

to our research work.

The results obtained using gamification and microlearning as a method for
learning left in evidence a positive effect on learning in parents, older siblings,
caregivers and close relatives, leaving as a record that an increase in knowledge
of 87.66% was obtained, an increase in motivation towards learning of 22.21%,
an increase in satisfaction with learning of 32.26% and a reduction in learning
time of 46.18%, for this last indicator a comparison was made with the study of
Chaccha (2018).

Therefore, it is recommended to future research to develop a multiplatform
application, add an alert system allowing victims and observers to make
complaints in real time, also the geographical scope should be expanded
considering some important criteria in order to obtain results that allow a more

detailed analysis of the risk factors of child violence and learning.

Keywords: Mobile learning, microlearning strategy, gamification technique, child

violence.

viii



I. INTRODUCCION



En el presente capitulo se dio a conocer sobre la realidad problematica en la que
se exhibié la necesidad de las tecnologias de informacion (tabletas, Smartphone,
PDAs, etc.) que vienen siendo usados como una herramienta del aprendizaje
movil (m-learning). El e-learning por medio de dispositivos portatiles
(Smartphone) por intermedio de aplicaciones moviles viene tomando espacio en
el ambito educativo debido a que combinan la tecnologia, la pedagogia y la
educacion, siendo asi el m-leargin y e-learnign un método para el aprendizaje
autonomo, colectivo u cooperativo. A continuacién, se planted la justificacion
tedrica, social y tecnolégica, en el cual se hizo mencion las razones del desarrollo
del proyecto previamente sustentado por articulos anteriores. Ademas, se
procedio a plantear el problema general como también los problemas especificos
y de igual manera se procedio a plantear el objetivo general con los problemas
especificos.

Como realidad problematica se hizo mencion a los tipos de violencias que
existen en los infantes y los sitios en los que se originan con mayor frecuencia
estos actos de violencia. Asimismo, se describié de como afecto la coyuntura de
la pandemia del covid19 en el incremento de casos de violencia infantil en el
Perd y posteriormente se hizo mencion a las consecuencias que origina la
violencia a temprana edad.

La violencia es un problema mundial que se acarrea desde épocas
antiguas debido a multiples factores y el lugar donde se origina. Los especialistas
de la Unicef (2006) mencionaron, que los casos de violencia se reflejan de
diferentes formas o tipos, teniendo en cuenta el ambiente en el que con mas alto
porcentaje se expresan contra los infantes, las cuales se consignan en violencia
fisica y emocional, maltrato infantil y violencia sexual (p.16).

Hay actos violentos que muy pocas veces las victimas recurren a
denunciar, siendo el sistema legal quien reconoce estos actos como crimen,
sostuvieron los especialistas de Unicef (2006, p.20). Esto se debe a que en el
pais la violencia es justificada como una medida vélida para controlar y corregir
al nifio y adolescente a lo que los padres hacen uso de la agresiéon sin ser
cuestionados ya que lo consideran necesario para la educacion del menor. Esta
mala practica ha ido ocurriendo de generacion en generacion de tal forma que
se origina un circulo vicioso de violencia y es un tema dificil de controlar ante la

sociedad, argumentaron los especialistas de Unicef (2019, p.2).



En tal sentido, los datos obtenidos en una encuesta realizada por Ipsos
en los afios 2013 y 2015 con conjunto del Instituto Nacional de Estadistica e
Informética citado por los especialistas de la Unicef (2019, p.3) indicaron que
mas del 80% de menores de edad del sexo femenino han experimentado casos
de violencia psicolégica y fisica en el hogar y centros educativos y en los
menores de edad del sexo masculino, mas del 45 % han experimentado, alguna
vez, uno o mas casos de violencia sexual.

Por otro lado, el estado de emergencia generado por el covidl9, ha
detenido muchas actividades a nivel mundial pero la violencia en el hogar ha ido
en aumento. En paises como Singapur, Chipre, Australia y Francia, las llamadas
de asistencia han registrado un incremento de mas de 30%, 40%,30% en ese
orden. Por otro lado, en paises latinoamericano como Argentina, las asistencias
mediante llamadas por casos de violencia se aumentaron en un 35% mas de las
asistencias antes que se dictase el estado de emergencia (Naciones Unidas,
2020, parr.7). Para muchas mujeres y menores de edad los riesgos son mayores,
debiendo ser el hogar en donde deberian sentirse mas seguras. No obstante, el
confinamiento y la cuarentena son necesarios para combatir el covid19 enfatizo
Guterres (2020) mencionado por los especialistas de las Naciones unidas (2020,
parr.10).

Los problemas de comportamiento temprano en adolescentes son
usualmente vinculados a actos de violencia y ofensa mas tarde (Sutton, 2017,
p.4). La violencia en la edad temprana tiene un impacto en el cerebro, esto influye
en el fracaso escolar, la pérdida de la autoestima, la baja capacidad de responder
actos de violencia y aceptar nuevos casos de violencia, sostuvieron los
especialistas de Unicef (2019, p.9).

Esto se debe a que la mayor parte de los maltratos contra los infantes son
reportados dentro del hogar como escenario principal, referente a ello, los
especialistas del Ministerio de Salud Publica (MSP) de Republica Dominicana
apoyado en la Organizacion Panamericana de la Salud (2014), subrayan, el
maltrato infantil comprende la violencia fisica, sexual y psicolégica o emocional,
esto se ve reflejado por el poco cuidado de los nacidos, nifios, nifias y
adolescentes por lado de los padres, cuidadores u otras figuras de autoridad,
estos eventos ocurren con mayor frecuencia en el hogar o en la familia, asi como

también en las escuelas (2017, p.14).



Los adultos suelen emplear la violencia fisica y psicolégica como un
proceso para ejercer disciplina, corregir o cambiar una conducta no aceptable o
deseable y sustituir por conductas que son aceptables, considerando que es
necesario para el desarrollo del nifio y adolescente (Unicef, 2006, p.16). De igual
modo, Velasco, Carrera, Tapiay Encalada en un estudio realizado en el Ecuador
teniendo como muestra de 4,000 hogares, de las cuales el 40% de los nifios(as)
y adolescentes confirmaron haber sido tratados de forma violenta por sus padres
(2016, p. 172).

Estos actos violentos en el hogar pueden ir desde jalones de cabello o de
orejas, cachetadas, nalgadas, purietes, golpes con correas o palos, quemaduras,
etc., hasta insultos, humillaciones, desaprobacién, apodos hirientes, amenazas,
burlas, entre otros (Unicef, 2019, p.4). En torno a estos tipos de agresién hacia
los menores los especialistas de la Unicef (2020, p.2) detallaron que los casos
de violencia sexual que se manifiesta en el hogar son perpetrados por un familiar
o0 alguien cercano del menor.

Zapata y Valer (2019, parr.3) subrayaron, segun informacion extraida de
la Centro de Emergencia de la Mujer (CEM) el vinculo con el que se presenta
mas casos de violencia sexual en menores de 14 afios es su mismo familiar con
un porcentaje de 51% de 9815 casos registrados, entre los que cometen estos
actos de agresion de forma mas frecuente se encuentran los tios, los padrastros
y los padres y con un menor porcentaje se encuentran los primos, los hermanos
y los abuelos.

En este apartado del presente capitulo se detallaron estudios que tienen
relacion con aplicativos méviles para el aprendizaje de acciones ante violencia a
menores de edad, en lo que no se identificé estudios previos enfocados en el
tema del estudio del presente documento. Por consiguiente, se determiné que el
uso de las tecnologias ayuda en el aprendizaje de manera préactica a diferencia
de la forma tradicional.

Al respecto, Ramirez y Barragan (2018) enfatizaron, las tecnologias
digitales en la ensefianza y aprendizaje son herramientas de apoyo, en tal
sentido el éxito de la usabilidad de tecnologias en el proceso del aprendizaje ha
de depender de las experiencias previas, si lo usan con fines educativos o no,
también depende de la experiencia al usar la tecnologia (p. 106). Asimismo,

Vivanco (2015) citado por Ramirez y Barragan (2018) indicé, la lectura si lleva a
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cabo por medios digitales o tradicionales deja de lado a ser de mucha relevancia
en el proceso de ensefiar y aprender, esto deja como evidencia la importancia
de formatos de multimedia y diversos contenidos, tal como es la transicion a la
informacion digital que se tiene acceso por el Smartphone (p.105).

Este trabajo de investigacién se realizdé con el proposito de brindar un
sistema movil para el aprendizaje sobre violencias en menores de edad apoyado
con gamificacion, en el cual busca, medir el nivel de conocimiento recopilado por
medio del aplicativo basado en un juego de entretencion. Respecto a ello Oliva
(2016) manifestd, la gamificacion enfocada en el aprendizaje tiene la capacidad
de renovar el compromiso de los estudiantes en tener un alto nivel de
rendimiento académico, pero va depender de las mecéanicas y dindmicas que
tiene el juego (p.31).

Es preciso sefialar que hoy en dia son escasos los instrumentos que estan
en contra de cualquier tipo de violencia, Serra (2018) indicO que es necesario
gue exista una herramienta de apoyo donde las victimas puedan asesorarse a
solas, que puedan conocer otros casos de victimas de violencia de género,
obtener consejos, saber en qué etapa se encuentran, pero, ante todo, realicen
sus consultas por si mismos, sin la necesidad de contar su historia a nadie, de
momento (p.1).

En esta parte se preciso las justificaciones de la investigacion tales como;
justificacion tedrica, social y tecnoldgica, en este trabajo de investigacion se
detalla como aporte teérico el bajo interés de los menores en acceder a medios
digitales para obtener informacién, como aporte social se menciona que los
teléfonos inteligentes se han vuelto una herramienta importante en nuestro dia a
dia y por ultimo, respecto al aporte tecnologico se indica que se da un mejor
aprendizaje con apoyo de tecnologias moviles.

Como justificacion tedrica se ha observado que en los ultimos afios la
violencia en menores de edad y mujeres aun sigue siendo uno de los problemas
principales que se vive en el pais, ademas en tiempos de pandemia de covid19
la violencia en el hogar ha ido incrementando durante todo el afio, siendo el
hogar uno de los principales ejes de ensefianza y educacion a los menores de
edad. Es por ello que el estudio busca ensefiar-aprender sobre los tipos de
violencias infantiles, las consecuencias que genera las violencias a temprana

edad y cdmo prevenir y qué hacer segun el tipo de actor sea, entre ellos estan
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los agresores, victimas y observador. En tal sentido se pretende incrementar el
conocimiento y concientizar sobre los conceptos erréneos y malos habitos que
se dan en la formacién de una persona lo cual trae como consecuencia el origen
a casos de violencia a menores de edad. Pefialosa, Castafieda y Ramirez (2016,
p.2).

Como justificacion tecnoldgica se desarroll6 un aplicativo moévil que
contenga informacion necesaria para educar a los adultos que tienen bajo
custodia de los menores de edad y otros interesados que desean tener acceso
al aplicativo para ampliar su conocimiento sobre violencia. Crompton (2013)
mencionado por Villalobos y Nufiez (2020, p.79) enfatizd, el acto de aprender
asistido por tecnologias portatiles, como una forma de aprender a través de
multiples entornos, que se realiza con ayuda de una sociedad interconectada y
de contenidos y en el que cada uno hace funcién de su propia herramienta
tecnoldgica.

Como justificacién social la investigacién contribuyo con el usuario en el
aprendizaje sobre violencia infantil, asi como; tipos de violencia, lugares en los
gue se originan, qué acciones son definidas como violencia, formas de
contrarrestar acciones de violencia, etc. La accesibilidad al contenido requiere
tener un smartphone debido a que es un portatil y su uso se va adaptando a la
mayoria de la poblacion. Al respecto, Ramirez y Garcia agregaron que los
teléfonos inteligentes se han vuelto en una extension de la sociedad, convirtiendo
SuU uUso en una rutina muy comuan, necesaria e importante como es la educacion.
Viéndolo desde un punto informal, estos teléfonos inteligentes generan lo que
conocemos como informacién web, al igual que los equipos de escritorio, lo que

conlleva una busqueda diaria a multiples centros de informacion (2017, p.38).

Partiendo de la realidad problematica que se presentd, se procedié a
realizar el proceso de formular el problema general con sus respectivos
problemas especificos del presente proyecto de investigaciébn. En esta
investigacién el problema general fue planteado de la siguiente manera: ¢, Cual
fue el efecto de la aplicacion mévil en el aprendizaje de acciones ante violencia
a menores de edad? Por consiguiente, los problemas especificos que se

plantearon en la presente investigacion fueron los siguientes:



PE1: ¢Cual fue el efecto de la aplicacion movil en el incremento del
conocimiento de acciones ante violencia a menores de edad?

PE2: ¢Cuél fue el efecto de la aplicacion mévil en el incremento de la
motivacidn hacia el aprendizaje sobre violencia a menores de edad?
PE3: ¢Cual fue el efecto de la aplicacion mévil en el incremento de la
satisfaccion con el aprendizaje sobre violencia a menores de edad?

PE4: ¢ Cudl fue el efecto de la aplicaciébn maovil en la reduccién del tiempo

de aprendizaje sobre violencia a menores de edad?

El objetivo general fue determinar el efecto de la aplicacion mévil en el

aprendizaje de acciones ante violencia a menores de edad. Los objetivos

especificos planteados han sido los siguientes:

OE 1: Determinar el efecto de la aplicacion mavil en el incremento del
conocimiento de acciones ante violencia a menores de edad

OEZ2: Determinar el efecto del uso de la aplicacion movil en el incremento
de la motivacion hacia el aprendizaje sobre violencia a menores de edad.
OES: Determinar el efecto del uso de la aplicacién mévil en el incremento
de la satisfaccidon con el aprendizaje sobre violencia a menores de edad.
OE4: Determinar el efecto del uso de la aplicacion moévil en la reduccion
del tiempo de aprendizaje sobre violencia a menores de edad.

La hipétesis general fue: El uso de la aplicacion movil de aprendizaje de

violencia a menores de edad incrementd el conocimiento, la motivacion y la

satisfaccion y redujo el tiempo del aprendizaje en adultos que tienen custodia,

cuidan o educan a uno o mas menores de edad. (Pefalosa, Castafieda y
Ramirez, 2016, p.2; Escudero y Cardefioso 2013, p.381; Ramirez, 2018, p. 104;

Trabaldo, Mendizabal y Gonzalez, 2017, p. 2). Las hipétesis especificas fueron

las siguientes

HE 1: La aplicacion movil incrementd el conocimiento de acciones ante
violencia a menores de edad. Pefalosa et al. (2016, p.2) detallaron que el
aprendizaje por medio de tecnologias educativas como un dispositivo
movil da la oportunidad al aprendiz a controlar y aprovechar su tiempo

para la adquisicion de nuevos conocimientos.



HE 2: La aplicacion moévil incrementd la motivacion hacia el aprendizaje
de acciones sobre violencia a menores de edad. (Escudero y Cardefioso
2013, p.381) Indicaron que una aplicacion donde uno 0 mas usuarios
realizan los mismos ejercicios al mismo tiempo tiene como consecuencia
gue estos compitan entre si lo cual hace posible el incremento de
motivacion de cada alumno por mejorar y aprender.

HE 3: La aplicacion mavil incremento la satisfaccion con el aprendizaje de
acciones sobre violencia a menores de edad. Al respecto Ramirez (2018)
explico, en el momento de usar una aplicacion para aprender los alumnos
mostraron sentimientos como el positivismo, la eficiencia, satisfaccion,
disfrute en aprender, el placer y proporcion beneficiosa en el aprendizaje
(p. 104).

HE 4: La aplicacién movil redujo el tiempo de aprendizaje sobre violencia
a menores de edad. (Trabaldo, Mendizabal y Gonzalez, (2017)
sostuvieron, las tareas con el microlearning encajan al nivel y estilo de
cada usuario en el momento del aprendizaje. Su simplificada extension
requiere una atencion breve de tiempos cortos permitiendo que el
aprendizaje se integre con mayor facilidad en la memoria por mayor

tiempo (p. 2).



II. MARCO TEORICO



En este capitulo se detallaron los estudios previos sobre aplicativos méviles para
el aprendizaje sobre violencia infantil, esto fueron divididos en tres partes;
antecedentes, teorias relacionadas y el marco conceptual. Con respecto a
antecedentes se puntualiz6 los trabajos previos nacionales e internacionales, en
cuanto respecta a las teorias relacionadas, se precisaron las diferentes teorias
gue avalan a la investigacién fortaleciendo los conceptos de desarrollo,
posteriormente, respecto al marco conceptual se detallaron conceptos
primordiales que sostienen a la variable y las dimensiones. También se
precisaron las herramientas que se usaran para el desarrollo del aplicativo y la

metodologia que servira para establecer los procesos del desarrollo.

La primera parte de este capitulo compete a los trabajos previos, en el
cual se incorporan proyectos de investigacién que redactan sobre el proceso de

aprendizaje con el apoyo de software educativo.

Rodriguez, Ballesteros y Lozano (2020) estudiaron sobre la aplicacion de
tecnologias digitales para innovar la educacion basada en la conceptualizacion
tedrica de las etapas del aprendizaje por medio del smartphone. Con el objetivo
de mostrar informacién relevante que se forjé ante la concepcion del aprendizaje
movil y los horizontes donde debe conducir las nuevas investigaciones.
Rodriguez et al. (2020) como resultado de su investigacion enfatizaron, las
intenciones de los que ensefan y aprenden implican factores que integran como,
la influencia social, las ventajas, la satisfaccion, la complejidad y la autogestion
del aprendizaje. Asimismo, como recomendaciones a futuro apoyado en Karimi
(2016) sugieren aumentar la diversificacion, el desarrollo de sistemas enfocado
en captar la atencion, la curiosidad y la satisfaccion y contar con materiales en
donde permite al estudiante a pensar, razonar y reflexionar mientras desempefia

vinculos con los objetivos de aprendizaje (Rodriguez et al. 2020).

Cubillas y Rojas (2020) desarrollaron un aplicativo de realidad virtual para
el aprendizaje de acciones ante violencia contra la mujer, tuvo como objetivo
principal determinar el efecto del aplicativo con realidad virtual en el aprendizaje
de acciones ante la violencia contra la mujer. Cubillas y Rojas (2020) plantearon
como principal indicador determinar el conocimiento de acciones ante violencia

contra la mujer, esto fue evaluado previo un el post usé del sistema. Como
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conclusién los autores enfatizaron previo a un pretest realizado en una muestra
de 32 personas se obtuvieron un 66,7% de respuestas acertadas, mientras que
en el post test se obtuvieron un 93%de respuestas acertadas, esto evidencia un

incremento de conocimiento en los participantes (Cubillas y Rojas, 2020).

Justo (2020) estudié la mejora de la comprension lectora empleando una
aplicacién con contenido gamificado, plante6 como objetivo evaluar y demostrar
en qué medida favorece la aplicacién en la comprension lectora. Justo (2020) en
una muestra de 26 estudiantes de nivel primario realiz6 una prueba en dos
tiempos, pre test y post test para medir sus indicadores, de las cuales obtuvo
incremento de motivacién, satisfaccién y del rendimiento académico en un
32,8%, 31,3% y 11,4% respectivamente. En base a estos resultados obtenidos
Justo (2020) recomendd que se implemente la gamificacion en conjunto de la

metodologia del aula invertida para otras organizaciones similares.

En el estudio realizado por Bendezu y Canales (2020), el cual se enfoca
el desarrollo de una aplicacion empleando gamificacion y microlearning para
autoaprendizaje de lenguaje de JavaScript. Se realiz6 con el objetivo de
determinar el efecto del aplicativo como complemento hacia el aprendizaje en
los estudiantes de ingenieria de sistemas. Bendezu y Canales (2020) obtuvieron
como resultado un efecto positivo, realizaron dicha prueba en una muestra de 33
estudiantes las cuales comprobaron que se tuvo un incremento en el
conocimiento en un 96,84%, en la motivacion con 14,59% y incremento la
satisfaccion con 13.47%. Asimismo, sugieren que se realice un estudio con una

muestra mas amplia para determinar su influencia (Bendezu y Canales, 2020).

Cordova (2020) indago sobre la implementacion sobre un software
educativo en la asignatura de electromagnetismo, el cual tiene como objetivo
analizar la viabilidad del aplicativo en el aprendizaje y ensefianza en el curso de
electromagnetismo. Cordova (2020) sefald, estudio esta bajo influencia
constructiva debido a que los estudiantes construyen su propio conocimiento con
la guia del docente y por medio del aplicativo se pretende observar las
simulaciones realizadas, para posteriormente analizar los efectos que se obtuvo
en las simulaciones y resolver. Los resultados que obtuvo por medio de una

encuesta realizada a su muestra de m= 37 estudiantes de la carrera de

11



matemética y fisica, indican que el 56,76 % de los estudiantes estan de acuerdo
gue las plataformas virtuales les permite hacer simulaciones dentro del aula, un
29,73% estan totalmente de acuerdo y el 13,52% no estdn de acuerdo ni
desacuerdo, por otro lado, el 56,76% de estudiantes aprecian que el uso de
simuladores virtuales facilita la evolucion de destrezas de aprendizaje, el 21,62%
estan totalmente de acuerdo y el 16,22% no estan de acuerdo ni desacuerdo.
Cordova (2020) como conclusion obtuvo que la viabilidad de la aplicacion
software dentro del aula permiti6 un enriquecimiento del profesor a cargo y

fomento en los estudiantes las ganas de aprender.

Chaccha (2019) construy6 un sistema basado en microlearning y apoyado
con gamificacion para el aprendizaje del curso de aplicaciones técnicas de
intervencién, con el proposito de demostrar un incremento del rendimiento
académico y una reduccion del tiempo de aprendizaje por el uso del sistema
microlearning con gamificacion. Chaccha (2019) Tomdé una muestra de 20
alumnos los cuales fueron sometidos a una prueba de conocimiento. Chaccha
(2019) concluyé que el sistema microlearning con gamificacién para el
aprendizaje del curso de aplicaciones técnicas de Intervencidon incrementa el
rendimiento académico en un 58% y reduce en un 58% el tiempo de aprendizaje

de los estudiantes.

Mamani (2019) plante6é la implementacion de un software educativo
XMIND en el proceso de ensefianzay aprendizaje en el curso de PFRH (persona
familia y relaciones humanas). Su estudio tiene como objetivo realizar
actividades de aprendizaje y examinar el nivel de lo aprendido. Mamani (2019)
obtuvo como resultado mediante una encuesta aplicado en una muestra
absoluta de 26 estudiantes de nivel secundaria, los datos obtenidos fueron; el
72% de los estudiantes calificaron como bueno el uso del software, el 24%
calificaron como excelente el uso del software y el 4% califico como regular, por
otro lado, el software es instalado en el computador, el 68% de estudiantes
calificaron como excelente el uso del computador como medio de aprendizaje, el
28% calificaron como bueno y el 4% califico como regular. Mamani (2019)
manifestd que se obtuvo mayor calidad de aprendizaje de manera funcional

siendo los alumnos protagonistas de su propio modo de aprender, asimismo con
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la elaboracién de mapas visuales permite al estudiante poner énfasis en la

construccién de conocimientos.

Sola, Garcia y Ortega (2019) estudiaron las implicaciones que se tiene al
usar aplicaciones méviles en los procesos del acto de aprender y ensefianza en
estudiantes de Ultimos afios de educacion primaria. En el cual plantearon un
objetivo diferente a las demas investigaciones, pero no menos importante, que
es conocer los usos que le dan los nifios al teléfono moévil y si esos usos dados
generan conflictos que pueden afectar su desarrollo personal negativamente.
Sola et al. (2019) por medio de un cuestionario realizado a 187 alumnos de
ambos sexos, obtuvieron como resultado que el 67,9% de nifilos cuentan con un
movil propio y el resto usan de sus padres. Respecto a la utilidad, el 50.8% lo
usan para WhatsApp y el 29,4% para jugar. En base a los resultados obtenidos
referente al uso que le dan al Smartphone. Sugirieron planificar y ejecutar una
metodologia que permita el uso controlado en conjunto de los padres, hijo-

estudiante, maestro y el centro educativo (Sola et al. 2019).

Por otro lado, la investigacion realizada por Aznar, Caceres, Trujillo y
Romero, (2019) sobre aprendizaje movil y tecnologias moviles emergentes en la
educacion nivel primario, tuvo como objetivo reconocer el punto de vista de los
alumnos de educacion primaria sobre el aprendizaje mavil. (Aznar et al. 2019)
obtuvieron como resultado una perspectiva positiva referente al aprendizaje
movil. Los datos fueron obtenidos en base a cuestionarios a 132 estudiantes de
educacion infantil. En el cual con una media de 2,44 y desviacion ,803 consideran
gue la aplicacion de equipos portatiles en el aula facilita la forma de aprender
[...]el aprendizaje movil es mas accesible el manejo en tabletas a diferencia de
los Smartphone [...].Y como conclusién sefalaron que los futuros maestros
identifican que el uso de las tabletas como herramienta de tecnologia de
informacion es adecuado de manejar los materiales e instrumentos de
informacion para el aprendizaje, teniendo como beneficios la facilidad de manejo

y el incremento de motivacion.

Campos y Nufiuvera (2019) realizaron una aplicacion movil basada en
realidad aumentada, con el objetivo de mejorar el aprendizaje en los estudiantes

de secundaria en el curso de historia del Pert. Como resultado obtuvieron un un
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incremento del 11 % de promedio en el logro de aprendizaje a diferencia del
método tradicional de aprendizaje. Asimismo, midieron la percepcion de los
padres de los alumnos, en el cual se obtuvo un 29.8% mayor al porcentaje antes
de usar el aplicativo, por ende, los padres incrementaron su satisfaccion en el
uso del aplicativo para aprender el curso de historia. Campos y Nufiuvera (2019)
recomienda que se realice un analisis de los alumnos en el entorno familiar para
asi establecer de forma mas precisa los contenidos que se muestran y la

funcionalidad de la aplicacién para mejorar el aprendizaje.

En el estudio realizado por Velastegui (2019) tuvo como objetivo el
desarrollo de una aplicacion movil multiplataforma para informar sobre el abuso
sexual infantil, orientado a profesores de primaria. Como resultado de su
investigacién, Velastegui (2019) desarroll6 el aplicativo movil compuesto por
parametro de claridad, profundidad, consistente, manipulacion directa, control de
usuario y retroalimentacion. Estos parametros fueron puestos a prueba en 10
docentes de educacion primaria, en ello se obtuvo que 4 docentes consideran
gue el aplicativo informativo es claro y amigable y 5 docentes consideran que el
aplicativo tiene falencias minimas |[...]. Velastegui (2019) como recomendaciéon a

futuro incito a ampliar estos tipos de aplicaciones al publico en general.

Pernia (2018) desarrollé una aplicacion movil con realidad virtual para el
aprendizaje del sistema solar de los estudiantes de quinto de primaria de la I.E
Las Terrazas, el cual tiene como principal propésito determinar el impacto que
origina una aplicacion movil con realidad virtual. Pernia (2018) us6 la
metodologia SCRUM ya que se trata de una metodologia flexible con respuestas
instantdneas a los cambios lo cual permite mantener en funcionamiento la
aplicacién desde el primer sprint, esto se debe a que cada vez que se manifiesta
un sprint se elabora el disefio,se desarrolla la codificacion y se finaliza con el
testeo. Pernia (2018) concluyé que la aplicacién mévil con realidad virtual ayuda
en la reduccién del tiempo de aprendizaje en un 37% sobre el sistema solar en

los alumnados quinto de primaria de la I.E Las Terrazas.

Encalada y Delgado (2018) evaluaron el uso del software de educacion
Cuadernia para el desarrollo de la ensefanza, aprendizaje y el rendimiento

académico en todo lo relacionado a la matemética. Tuvo como objetivo

14



determinar cémo influye el sistema Cuadernia en el rendimiento académico de
los alumnos. Encalada y Delgado (2018) utilizaron como metodologia la
Ingenieria de Software Educativo-Orientada a Objetos donde se define una
plantilla que contiene un conjunto de fases: andlisis, disefio, desarrollo, prueba
piloto y pruebas que se realizardn durante el desarrollo. Como resultado
Encalada y Delgado (2018) obtuvieron, que la aplicacion de un sistema educativo
influye en el rendimiento académico y en el proceso de aprendizaje y, esto se
evidencio en la capacidad de razonamiento, capacidad para resolver problemas
matematicos y nivel de demostracion en los alumnos que se encuentran en el

ultimo afo del nivel secundario.

Gonzalez (2018) desarrollé una aplicacion movil con chatbot para el
aprendizaje en el uso de la plataforma canvas en docentes de la UTP, con la
finalidad de establecer qué efectos se manifestaran en el logro de aprendizaje y
la motivacién en los profesores con la implementacion de la aplicacion movil.
Gonzalez (2018) utiliz6 como muestra un total de 25 profesores de nivel pregrado
de la modalidad semipresencial. En los cuales se uso fichas de observacion con
el fin de conocer la mejora del logro de aprendizaje y el tiempo de capacitacion
en los maestros con respecto a la usabilidad de la plataforma canvas. Gonzalez
(2018) concluy6 que se obtuvo una optimizacion en el logro de aprendizaje de

un 72% y una optimizacion del 99% en el tiempo de capacitacién.

Correa (2018) elaboré una plataforma educativa virtual basado en B-
Learning para mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje del idioma
extranjero en el Centro Peruano Americano El Cultural, con la finalidad de
generar una mejora en la transicion de ensefianza y aprendizaje de una lengua
extranjera mediante la plataforma educativa. Correa (2018) trabajé con dos
grupos en su investigacion, un grupo para el lado experimental y un grupo para
el lado de control, ambos grupos conformados por 12 estudiantes a los cuales
se procedi6 a aplicar una prueba pre test y pos test con el objetivo final de realizar
una comparacion de sus resultados. Correa (2018) concluy6 que los estudiantes
en una previa evaluacion se obtuvieron que el usé de la plataforma mejoré en la
comprension, sobresaliendo del método de aprendizaje tradicional y también en

un 5% los estudiantes incrementan su satisfaccion en el aprendizaje.
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Peche (2018) implementd un aplicativo para el aprendizaje de los
ecosistemas con realidad virtual para alumnos de una escuela. Tenia como
objetivo principal determinar el impacto del aplicativo hacia el aprendizaje de los
ecosistemas en estudiantes de 4 grado de nivel primario. Peche (2018) us6 una
muestra de 40 estudiantes de un aula, en donde el resultado obtenido de dicho
estudio infiere al promedio de notas obtenidas en el grupo de control con una
muestra de 20 alumnos fue de 12.3 sobre un puntaje maximo de 20. Por otro
lado, en el grupo experimental el promedio del puntaje de los alumnos tuvo un
incremento de 17 sobre 20. En tal sentido concluye que el aplicativo con realidad

virtual incremento las notas porcentualmente en 23.5%.

La investigacion ejecutada por Calderon (2018) buscaba determinar la
influencia del desarrollo de un aplicativo para el aprendizaje de prevenciones
ante terremotos. Como resultado Calderon (2018) llevd a cabo en una muestra
de 20 alumnos de las cuales por medio de una encuesta realiza posterior a la
concepcion y al aprendizaje haciendo uno de la aplicacion, se obtuvo una media
de 17,70 sobre 20, por consiguiente deja en evidencia que si se tuvo un efecto
positivo. Como recomendacion Calderdén (2018) remarca que la investigacion se
ejecute en una poblacion mayor al estudio realizado para asi realizar una

comparacion a mayor detalle.

Quispe, Bernal y Salazar (2017) estudiaron la utilidad que prestan las
aplicaciones moviles en el ambito educativo de los infantes, presenta como
objetivo abastecer las necesidades de apoyo para esas personas que tienen
problemas de aprendizaje. Quispe et al. (2017) Como resultado hicieron
referencia a diversos aplicativos segun las funcionalidades y el apoyo en el
aprendizaje segun la deficiencia del menor y algunas son; Alfabéticos
(Alphabetics), es una aplicacion disefiada que ayuda al nifio a poder reconocer
las palabras, a vocalizarlas y escribirlas de manera correcta, Mapa del dia del
nifo (Children’s day map), software divertido para el aprendizaje del idioma
inglés. Geometria Montessori, aplicacion que ayuda a familiarizarse con el
mundo de la geometria, etc. En conclusion, Quispe et al. (2017) enfatizaron la
necesidad de desarrollar habilidades en los niflos con deficiencias de
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aprendizaje, destacando el uso de las aplicaciones moviles, debido a que los

nifios son nativos digitales.

Poveda (2017) realiz6 una propuesta y prototipo con el principal objetivo
de lograr en los alumnos un desarrollo importante en la educacién, que busquen
otros horizontes artisticos establecidos por valores. Poveda (2017) uso como
método la estadistica inferencial, tuvo como a 119 profesores de distintos niveles
en la educacion, como por ejemplo cursos de musica, de tecnologia y materias
en general que cuenten con una larga y considerable trayectoria en sus areas de
trabajo, como resultado se obtuvo que los alumnos resultan muy beneficiados al
contar con equipos tecnoldgicos y didacticos permitiéndoles mejorar su nivel de
conocimientos de musica de forma agradable y divertida. Poveda (2017)
recomendo6 que los beneficios que se obtienen en un trabajo de ensefianza—
aprendizajes enfocados sobre un juego son diversos, por consecuencia un
dispositivo que ayude en la motivacion permitird a los alumnos obtener

conocimientos significativos y juntar diversion con conocimiento.

Pefalosa, Castafieda y Ramirez (2016) en su investigacion plantearon
una propuesta de un modelo tedrico y revision de dimensiones teniendo como
objetivo una necesidad de tal propuesta, para tener como referencia una
perspectiva tedrica de procesos que marcan una diferencia del aprendizaje en
linea, teniendo en consideracion los diferentes entornos de la tecnologias y
caracteristicas del contenido de aprendizaje (Pefalosa et al. 2016). Como
resultado de la propuesta obtuvieron un modelo tedrico del aprendizaje mévil que
influyen en tres factores: a) la prestacién de las tecnologias méviles (el facil
manejo de informacion debido a la accesibilidad en un medio que se puede llevar
a cualquier), b) atributos del usuario, hace referencia al acceso autbnomo de
conocimientos y del dispositivo, c) el factor diseiio de contenidos (la usabilidad,
la modalidad de interaccion y calidad de disefio). [...] Asimismo, Pefalosa et al.
2016) como conclusion considero que sus tres dimensiones planteadas permiten
explicar este tipo de proceso, con ello pretende no solo generar mayor
conocimiento sino validar de forma tecnol6gica, en base a disefios y desarrollos
de aplicaciones que adjunten informacion segun a las necesidades del aprendiz.
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En la investigacion realizada por Grevtsova (2016), sobre las tendencias
de las tecnologias moviles en lugares urbanos para el aprendizaje mavil. Tiene
como principal objetivo identificar, analizar y clasificar los principales aplicativos
moviles desarrollados para promover el patrimonio urbano. Grevtsova (2016) en
su resultado se realizé el andlisis de 53 aplicaciones que fueron desarrolladas
en todo el mundo, permitiendo obtener una vision general y asi poder clasificar
en base a estrategias didacticas, estos fueron definidos en criterios de
interactividad del usuario y el lugar en el que se busca interpretar y la interaccion
entre los usuarios entre si. Como producto final de su estudio se establecié un
disefio tripartido, las cuales se definen en informar, jugar y construir. Asimismo,
Grevtsova (2016) recomendé a futuras investigaciones la implementacién de la
gamificacién a las aplicaciones permitiendo al usuario interactuar con el sitio
visitado, tener interconexion entre usuarios y prolongar el tiempo de visita de los

turistas.

Peinado y Mateos (2016) clasificaron aplicativos mdviles para
contrarrestar los acosos escolares, tuvo como objetivo disminuir y evitar el acoso
escolar, integrando las aplicaciones moviles. Como resultado Peinado y Mateos
(2016) sostuvieron que el aplicativo moévil sirve como alarma o aviso aplicado en
un colegio permitiendo al alumno o al padre afectado avisar y exponer lo
acontecido. En tal sentido se realizd la clasificacion de 16 aplicaciones
disponibles de Android y/o I0S, estas se definen si es informativa (aprendizaje,
test y reportajes de acoso), si tiene la opcion de alerta (acceso a padres, tutores
o policias), [...]. Asimismo, Peinado y Mateo (2016) sugieren la personalizacion
de aplicaciones para los colegios con el control interno del centro educativo y
que estas aplicaciones se integren en los procesos educativos, como

herramientas para formar, controlar y prevenir el acoso escolar.

Villalonga y Marta (2015) estudiaron un modelo que integra la
comunicacién educativa a través de aplicaciones para el aprendizaje y
ensefianza. Tiene como objetivo desarrollar un modelo teérico educomunicativo
en aplicativos moviles. Villalonga y Marta (2015) establecieron como
metodologia para la base tedrica de un prototipo de aprendizaje considerando el
principio educomunicativo. Como resultado obtuvieron que los aplicativos

moviles en el aspecto educativo requieren una metodologia que precise la
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simulacién, experimentacion y el juego, como bases que faciliten el aprendizaje.
Villalonga y Marta (2015) concluyeron, los dispositivos méviles como tabletas,
smartphone y las aplicaciones ofrecen servicios tecnoldgicos, el cual permite la
facilidad adaptacion al usuario en los procesos del aprendizaje y también el
manejo el uso de la portabilidad, interaccion directa y accesibilidad establecida
por el usuario, no obstante, su potencia se refleja en su disefio pedagogico.

En esta segunda seccion de este capitulo concierne a las teorias
relacionadas que dieron soporte a la investigacion, partiendo desde conceptos
puntuales sobre violencia infantil, aprendizaje apoyado por aplicativos moviles,
metodologia de aprendizaje, la aplicacion de la gamificacion y microlearning

como alternativa de aprendizaje entretenido.

Los especialistas de la Unicef (2006, p.16) indicaron que los tipos de
violencia se originan segun las diferentes manifestaciones que se dan,
considerando el &mbito, las cuales se consideran en, violencia emocional y fisica,
maltrato infantil, violencia sexual, en este ultimo incluye abuso sexual y
explotacion sexual comercial (actividades eroticas o sexuales con menores y

pornografia infantil).

La violencia influida en el entorno educativo ejercida por los profesores en
las escuelas, comparieros u otros adultos del entorno, es el principal motivo por
lo que al nifio no le gusta la escuela, la violencia escolar genera consecuencias

a nivel individual y social, los especialistas de Unicef (2019, p. 10).

Severin (2014, p. 4) detall6 que la implementacion de las tecnologias de
informacion y comunicaciones (TIC) en las aulas de clases se evidencian las
necesidades de establecer nuevas definiciones en apoyo a los alumnos y
maestros. Gracias a los nuevos equipos se puede obtener un alto grado de
responsabilidades y autonomia en el proceso de aprender, esto hace que el

profesor deje de lado sus funciones clasicas.

Los especialistas del Ministerio de Educacion de Guatemala (Mineduc)
(2010) establecieron los procesos de aprendizaje en cuatro fases: a) recepcion
de datos, se basa en obtener informacién o el mensaje, b) comprensiéon de la

informacion, segun sus conocimientos previos, habilidades e intereses interpreta
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el mensaje para crear nuevos conocimientos, c) retencion a largo plazo, recuerda
la informacion y el mensaje que ha obtenido durante un periodo de tiempo, c)
transferencia, la persona puede responder interrogantes y resolver problemas

con el apoyo del conocimiento obtenido y elaborado (p.11).

OLIVA (2016) detall6 que una estrategia metodolégica como la
gamificacién, tiene como finalidad influir de manera positiva a que la persona a
educar pueda lograr por completo los objetivos especificos de aprendizaje, de
tal forma que el educador debe alentar a los alumnos a estudiar por recursos
gamificados, en donde se debe aplicar una eficiente relacién de los elementos

gue tiene el juego con la educacion.

Ortiz, Jordan y Agredal (2018, p. 4) citaron a los autores (Deterding, 2011;
Zichermann, 2012) expusieron, la gamificacion esta basada en el uso de disefios
de videojuegos, el proposito no es hacer un servicio, producto o aplicacion
atractivo o divertido. La induccién de los videojuegos busca que los usuarios se

involucren con el fin de desarrollar comportamientos y habilidades.

Lindner (2006) y Schimidt (2007) citados por Trabaldo, Mendizabal y
Gonzales (2017) definieron que el microlearning como un medio de aprendizajes
apoyados de pequefos contenidos enlazados y de trabajos de poca duracion.
Las acciones de trabajo de microlearning encajan con el estilo y ritmo necesario
de aprendizaje para cada cliente. Su pequefia agregacion solo necesita un
pequefio tiempo de atencidn, permitiendo asi que la obtencién de conocimientos
sea mas sencilla de incorporar con la memoria a largo plazo. Trabaldo et al.
(2017).

En la tercera parte se precis6 todo relacionado al marco conceptual.
Respecto a la usabilidad de los aplicativos méviles educativas se consideran los
siguientes parametros de medicion; a) comprension: se basa en la cualidad del
dispositivo de software que permite al usuario percibir si es apropiado y de qué
manera se puede utilizarse para las actividades y circunstancias de uso
concretas; b) aprendizaje: las cualidades del dispositivo del software en permitir
a los usuarios aprender a utilizarlo; c) operatividad: son las cualidades de los

dispositivos de software de permitir a los usuarios controlarlo y manejarlo; d)
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atractivo: las cualidades de los dispositivos del software de ser atractivo para los

usuarios (Yanquén y Otalora, 2015, p. 121).

Por consiguiente, para tener mayor perspicacia se puntualiz6 informacion
que da contexto al estudio, percibiendo que la violencia no es un aspecto
congénito, sin embargo, los habitos recogidos por el cerebro intelectual del
menor de edad en los inicios de su nifiez influencian su comportamiento y su

forma de integrarse en la sociedad a lo largo de su vida (Cortés, 2018, p. 139).

En tal contexto, los especialistas de Unicef (2006) clasificd la violencia
infantil en; a) violencia fisica y emocional, principalmente es realizado por los
padres con la intencidén de disciplinar, cambiar o corregir la o las conductas no
deseables, causando dolores fisicos y emocionales, b) maltrato infantil, se
muestra de tres maneras, fisico, psicolégico o emocional y abandono. En tal
sentido se define que el maltrato infantil es la accion que se da con la intencién
de lastimar a la victima. c) violencia sexual, son conductas sexuales, que se
imponen a un menor de edad por uno mayor de edad, usando de manera
incorrecta su poder. En tal sentido, la violencia sexual se referencia en, abuso
sexual, explotacion sexual de menores de edad, pornografia infantil, actividades

sexuales con alguna remuneracion y espectaculos sexuales (p. 16).

Sierra (2011) preciso que hoy en dia no hay excusas para estar alejados
de la educacién, ya que cada vez es menos necesario asistir a aulas de clases,
si no que sin importar el lugar donde nos encontremos podemos tener facil

acceso a un aprendizaje formativo a través de la educacion virtual (p. 77).

En este apartado se detall6 la metodologia y las herramientas que se
usaron en el trayecto del desarrollo del aplicativo, respecto a la metodologia se
establecié una metodologia acorde a las etapas que presentay a la adaptabilidad
y con lo que respecta a las herramientas, se detallaron los tipos de software que
se han de utilizarse en base a criterios de mayor beneficio al desarrollo del

aplicativo.

Kynkaanniemi y Komulainen (2006) mencionado por Camargo, Gasca y
Medina (2014) las metodologias &giles que se aplican para el desarrollo de

software, dieron inicio como una solucion inmediata, esto garantiza la ejecucién
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del proyecto en corto plazo y realizar ajustes de los servicios méviles. No
obstante, no garantiza el éxito, tal éxito depende mayoritariamente del
conocimiento de telecomunicaciones y electronico. Por ello Camargo et al.
(2014) propuso el método 6M orientado por ISE-OO y por valores de las
metodologias agiles. Haciendo referencia a Gomez, Galvis y Marifio (1998)
sostuvieron, el ISE-OO esta orientado por objetos que heredan un enfoque
interactivo de micro mundos; Mundo, personajes, escenarios y roles, historia y
argumento, variables de control y de resultado, entre otros. Camargo et al. (2014)
también hicieron mencién a Beck et al. (2001) indusio, las metodologias agiles
heredan conceptos en cuatro manifiestos agiles; El desarrollo de software con
mayor funcionalidad que documentacién, la mayor importancia a la respuesta del
cambio ante el seguimiento del plan, colaboracién con el cliente en

negociaciones e interacciones e individuos sobre procesos y herramientas.

Camargo et al. (2014) teniendo en cuenta a Ahonen, Barret y Golgin
(2002) precisaron que la 6M ofrece la concepcién del aplicativo, el cual garantiza
el cumplimiento de las necesidades del usuario, el nombre de 6M se debe a los
6 atributos que se miden para la evaluacion del servicio propuesto; Movimiento
(movement), momento (moment), yo (me), multiusuario (multi-user), maguinas
(machines), y dinero (money). La metodologia esta compuesta por cinco niveles:

andlisis, desarrollo, pruebas de funcionamiento y entrega.

Android Studio es un entorno moderno usado para el desarrollo de
aplicaciones moviles perteneciente a Google, este entorno tiene como licencia el
Apache 2.0 lo cual permite su uso comercial, ademas cuenta con versiones para
Linux y Windows (Studio, 2017).

Java es un lenguaje usado para programar, este lenguaje es compilado e
interpretado lo cual hace que todo programa desarrollado en Java empiece
compilando y todo el cédigo que empieza a generarse es interpretado por una
maquina virtual, a su vez el lenguaje Java es conocido por ser orientado a objetos

lo cual permite la creacion de cualquier tipo de proyecto (Fernandez, 2005).

Firebase es considerado una plataforma de aplicaciones donde los
desarrolladores pueden crear sistemas de alta calidad, Firebase almacena sus
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datos en formato JSON dentro de su misma plataforma (Khawas y Shah, 2018,
p.49).

Firebase Real-time Database es un servicio de base de datos en tiempo
real y procesado a través del Back End. Este servicio brinda una API al
desarrollador de la aplicacion el cual hace posible la sincronizacién de los datos
del cliente con la nube de Firebase (Khawas y Shah, 2018, p.49).

Firebase Storage es un servicio que facilita la transferencia de archivos
de forma facil y segura sin importar la calidad de la red para los sistemas
desarrollados en Firebase. Este servicio esta respaldado por Google Cloud
Storage el cual es un servicio de almacenamiento rentable de objetos (Khawas
y Shah, 2018, p.49).
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Nuestro proyecto de investigacion fue de tipo aplicada cuyo enfoque fue
cuantitativo de disefio pre-experimental y la variable asignada fue el efecto de la
aplicacion movil para el aprendizaje de acciones ante violencia a menores de
edad. En cuanto a la poblacién se consideraron a padres, tutores, profesores y
otros adultos que conviven con menores de edad, en tal sentido se establecid
como muestra a 26 personas adultas que tienen bajo su cuidado a menores de
edad. Cuyo muestreo es no probabilistico intencional. Como técnica para
recoger los datos se usoé la encuesta y como instrumento se usaron cuestionarios
con una escala de tipo ordinal, test de conocimiento y ficha en una hoja de
célculo. También se describieron los procedimientos realizados en el estudio y

los métodos de analisis de datos.

3.1 Tipo y disefio de investigacion

El proyecto de investigacion es de indole aplicada, al respecto Gabriel (2017)
sostuvo que la investigacion aplicada o empirica es caracterizada porque busca
aplicar los conocimientos que se obtienen. Es decir, se puede iniciar del
conocimiento originado por la investigacion basica, tanto para establecer
estrategias de solucién como identificar problemas en los que se requiere

intervenir.

Esta investigacion tuvo como enfoque cuantitativo. Sarduy (2007)
argumento, el estudio cuantitativo se enfoca principalmente en recoger, procesar
y analizar informacion de tipo numeérica en variables especificas. Esto nos da
una asociacion que abarca mucho mas de un simple conjunto de datos que estan
ordenados como frutos finales, los datos que pueden visualizar al final del
documento, tienen una consonancia completa con las variables declaradas
desde un comienzo y la recepcion de los resultados brindan una realidad

especifica a los que estan sujetos (p. 6).

En ese mismo contexto, Sarduy (2007) agregé que la investigacion
cuantitativa se basa principalmente en los estudios que Unicamente muestran
descripciones de la realidad y clasificacion de datos, y a en menor escala en
estudios que buscan formular explicaciones. El resultado de una investigacion
cuantitativa sera un informe en el cual expone datos clasificados, sin afadir

informacion adicional que busque dar una explicacion, mas de lo que ya resulté,
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desde esta perspectiva se podria considerar que el estudio cuantitativo es

arbitrario, debido a que no apoya a analizar los datos mas de lo que ya se obtuvo
(pp. 5-6).

Aunado a esto, la investigacion pertenece al disefio experimental, por
consiguiente, Mejia (2005) manifiesto, se califica experimental cuando el
investigador tiene el control de las variables alternas que podrian presentarse,
en tal sentido atribuye el efecto ocasionado a las variables independientes. Para
gue una investigacion se considere experimental deben presentarse las
siguientes condiciones; a) que el investigador trabaje con dos grupos por lo
menos, b) dichos grupos sean iguales, c¢) que los grupos tienen que ser formado
por el mismo investigador. De contarse con estas condiciones se puede definir

gue esta en una investigacion experimental (p. 34).

El disefio del presente proyecto de investigacion es pre experimental ya
gue nos enfocaremos en trabajar en un Gnico grupo con un control minimo, para
Mejia (2005, p.34) la investigacion es pre experimental al trabajarse con un Unico
grupo o al trabajarse con dos grupos que no sean idénticos. Segun Hernandez y
Mendoza (2018) anunciaron, se trata de controlar a un determinado grupo y
posteriormente aplicar la medicién usando una o mas variables para visualizar el

nivel en el que se encuentra el grupo en dichas variables (p.163).

3.2 Variables y operacionalizacion
La variable que se manipul6 en este estudio fue: el efecto de la aplicacion movil
para el aprendizaje de acciones ante violencia a menores de edad (Serra, 2018).

A continuacién, se definieron cada aspecto:
A. Definiciéon conceptual:

Una aplicacion movil que aporta al usuario en el aprendizaje sobre qué
acciones, medidas y prevenciones debe tomar ante la violencia a menores

de edad ya sea como agresor, observador o victima. (Serra, 2018, p.2).
B. Definicion operacional:

El propésito principal de este proyecto fue desarrollar una aplicacion como
herramienta para generar e incrementar el incremento del conocimiento,

motivacion y satisfaccion hacia el aprendizaje y a su vez la reduccién del
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tiempo de aprendizaje brindando un método de aprendizaje distinto cuyo
contenido del aplicativo busca hacer entender la realidad del problema y
las consecuencias que ocasiona la violencia a temprana edad y aprender
de qué formas se debe actuar en casos de participar en un acto de

violencia ya sea como agresor, observador o victima.
C. Indicadores:

« Incremento del conocimiento Pefialosa et al. (2016, p.2)

e Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje (Escudero
Cardefioso 2013, p.38).

« Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje (Ramirez y
Barragan, 2018, p. 104).

e Reduccién del tiempo de aprendizaje (Trabaldo, Mendizébal
y Gonzalez, 2017, p. 2).

D. Escala de medicion:
e Razén
o Likert
° Likert
e Razoén

3.3 Poblacion, muestray muestreo

La poblacion establecida fueron los 1 '117629 habitantes del distrito de San Juan
de Lurigancho - Lima, conformados por personas de diferentes géneros, edades,
culturas, etc. Arias, Villasis y Miranda (2016, p. 202) definieron, la poblacion es
el conjunto de casos accesibles, definidos y limitados que cumplen con una
sucesion de criterios establecidos. Hay que tener en claro que la poblacién de
estudio, exclusivamente no solo pueden ser humanos, también pueden ser
animales, expedientes, muestras bioldgicas, cosas, entidades, entre otros. Para
los que fueron mencionados ultimos seria mas adecuado utilizar universo de

estudio como término analogo.

« Criterios de inclusién: Padres, docentes, apoderados o integrantes de la
familia nuclear mayores de edad que tienen a cargo o conviven con un

menor de edad.
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o Criterios de exclusion: Personas que no cuentan con un smartphone,

menores de edad, adultos mayores.

En todo estudio de investigacion debe establecerse un nimero especifico
de participantes que han de ser necesario establecer para lograr objetivos desde
el inicio. Dicho nimero es conocido como dimension de muestra y puede ser
calculado través de férmulas matematicas o meétodos estadisticos, cada
investigacién tiene un calculo diferente, puede ser influenciado por su disefio,
namero de grupos a estudiar, hipétesis y la escala de medicion de variables
(Arias et al., 2016, p. 206). Por lo tanto, la muestra que se estableci6é fueron 26
individuos que cumplen con nuestros criterios de inclusion, los cuales fueron
evaluados en dos tiempos distintos: la primera se realizé para validar la prueba
piloto y la segunda se realizé después de usar la aplicacion para medir la

variable.

Se establecié como muestreo no probabilistico intencional, en tal sentido
se considero intencional debido a que en la eleccion de los participantes del
muestreo nos basamos en criterios referenciados por Unicef (2016, parr. 27, 17)
guienes definieron que los lugares donde mayor casos de violencia infantil son
en el hogar y el colegio. Por ello, nos enfocamos en la eleccion de los usuarios

mayores de edad participes en ese dos ambitos mencionados por Unicef (2016).

Por consiguiente, Otzen y Manterola (2017) enfatizaron, la eleccion de
técnicas de muestreo no probabilisticas a de depender de criterios y
caracteristicas que el investigador considere, por otro lado, referente al tipo
intencional preciso, permite tomar en consideracion aspectos caracteristicos de
la poblacién, los casos de la muestra se limitan a este, se hace el uso en una
muestra pequefia y en escenarios donde la poblacion es muy variada (pp. 228-
230).

La unidad de andlisis es cada componente que forma parte de una
poblacion y por lo tanto la muestra, Hernandez y Mendoza (2018) detallaron, la
unidad de analisis detalla las personas que van a ser tomados en cuenta para
ser medidos, en otras palabras, son los elementos de la poblacion a quienes en
Ultimas medidas seradn los seleccionados para aplicar el determinado

instrumento de medicion (p.209).
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
En este punto se establecieron los instrumentos de recoleccion de datos
seleccionados para el presente trabajo, asimismo se detallaron la confiabilidad y

validez de los items.

Como técnica para recopilar los datos para el presente estudio fue por
medio de una encuesta, debido a que nos permitira realizar analisis estadisticos
facilmente sobre los indicadores. Referente a ello, Torres, Salazar y Paz (2019,
p 4) definieron, la encuesta incluye parte de la observacion y la experimentacion,
ahi se registran sucesos que son examinados, debido a que recrear un
experimento es escaso por diferentes factores, se cuestiona a los usuarios
participes sobre ello, por ello se le denomina como un método descriptivo en lo

gue se puede detectar, necesidades, ideas, habitos de uso, preferencias, etc.
Instrumento de recoleccion de datos

Como instrumento para recopilar los datos de la dimensién de conocimiento se
requirio un test de conocimiento, este tuvo como propésito medir adquisiciones
de conocimiento o aprendizaje de los integrantes de la muestra seleccionada. El
uso de los test se enfocan en evaluar determinadas caracteristicas o realizar
clasificaciones, en tal sentido deben ser fiables y validos para establecer de
manera correcta clasificacion de un individuo o establecer una estimacion

adecuada de la caracteristica evaluada (Mufiiz, 2014, p.9).

El test de conocimiento que se elaboro para la prueba pre test y post test tuvieron
propiedades de un test adaptativo, ya que las evaluaciones se van dando a
través de modulos y por dltimo una evaluacion Unica que contendré items de los
demas moddulos. (Covacevich, 2014, p. 25) detalldé que los test estan
conformados por una lista de items los cuales son respondidas por cada alumno,
pero existen circunstancias donde es necesario usar test adaptativos la cual tiene
como caracteristica definir el nivel de dificultad de los items para cada alumno

en base a las respuestas que estos ya han dado.

Por otro lado, para la recoleccion de datos de las dimensiones de motivacion y
satisfaccion un cuestionario con la escala de medicion de Likert Chasteauneuf
(2009) citado por Hernandez, Hernandez, y Baptista (2014, p. 217) indico, los

cuestionarios son un grupo de preguntas correspondiente a una variable o mas
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a medir. Es un instrumento elemental para obtener la adquisiciéon de datos
(Torres et al., 2019, p.8).

En cuanto a la recoleccion de la dimension del tiempo de aprendizaje se
recogieron los datos por medio de la aplicacién, estos tiempos de actividad y us6
de la aplicacion se fueron recogiendo y guardando en la base de datos que
posteriormente se trasladaron a una ficha desarrollada y analizada en una hoja
de célculos. Las fichas de contenido permiten registrar datos e informacion de
distintas fuentes de manera organizada y funcional, asimismo hace factible que
permita el ingreso de datos continua al ser un sistema abierto, esto le permite al
investigador realizar cruces de datos, analisis e interpretaciones para contrastar

o respaldar lo hallado (Galeano, 2020, p. 50).
Validez

Se procedio a ejecutar la validez de contenido puesto que tiene como contenido
temas de aprendizaje para los usuarios vinculados al tema que presenta este
estudio. Posteriormente se llevo a cabo la evaluacion del conocimiento obtenido,
el nivel de satisfaccion, el nivel de aprendizaje y en conjunto a ello se midié el
tiempo de aprendizaje, para ello se utilizaron los instrumentos de recoleccion de
datos con su correspondiente escala de medicion, las cuales ya han mencionado

con anterioridad.

Hernandez et al. (2014) infieren que la validez se debe a que un
instrumento cumple con el término de medir verdaderamente la variable que
quiere medir (2014, p.200). También, Hernandez et al. (p.201) agregaron, la
validez de contenido hace nocién al nivel que un respectivo instrumento muestra
un determinado dominio de contenido de lo que se medira. Es el nivel donde la

accion de medir muestra la variable o concepto que se mide.

Puesto que el uso de los items de los cuestionarios que mide la
perceptibilidad de los participantes fue minimo, no se realizé el céalculo de la
confiabilidad, sin embargo, se evaluaron el nivel de confianza en las pruebas
realizadas en donde se emple6é como intervalo de confianza del 95%. Un
intervalo de confianza del 95% es un intervalo con un nimero mayor y/o menor
que se calcula a partir de una muestra cuyo valor real se desconoce (O’Brien'y

Yi, 2016, p.1680). En tal sentido, si el intervalo de confianza del 95% de la media

30



contiene 0 o el intervalo de confianza del 95% de la proporcién contiene 1, dicho
resultado de la prueba estadistica resulta no significativo. Esto resulta |0 mismo
gue P (valor) > 0,05 en la prueba de significacion de hipétesis nula, al nivel de
significancia del 5% (0,005) (Lee, 2016, parr. 5).

3.5 Procedimientos

Los procedimientos que se realizaron en la investigacion se llevaron a cabo con
la eleccion de 26 personas de manera intencional, los cuales cumplen con los
respectivos criterios de inclusibn ya mencionados. Para tener el menor
inconveniente posible en el proceso de responder los cuestionarios mostrados,
se brindd una breve explicacién textual del contenido del cuestionario, con el fin

obtener datos claros que mantengan relacion con las preguntas establecidas.

Con respecto a la medicion de nuestro indicador de incremento del
conocimiento hacia el aprendizaje se empled un test, el cual esta compuesta por
una serie de preguntas con sus respectivas alternativas, este instrumento se
realizé por medio del formulario de Google. De igual forma, para los indicadores
de motivacién y satisfaccion del aprendizaje, se realiz6 un cuestionario cerrado
el cual estd compuesto por una pregunta por cada indicador con una escala de

Likert, debido a que se busca medir la percepcion de los participantes.

Por otro lado, para la medicion del indicador tiempo de aprendizaje se
registré en una ficha, estos datos se recogieron por medio del aplicativo, en
donde se recogieron los datos del tiempo de uso de la aplicaciéon en minutos por
parte del usuario. En tal sentido, durante la semana se iban acumulando la
cantidad de minutos del uso de la app, dicha acumulacion tiene un final cuando
el usuario realiza el cuestionario post test de los indicadores de conocimiento,

motivacién y satisfaccion.

Asimismo para recoger estos datos y dar usé al aplicativo tenia como uno
de los requisitos de tener acceso a internet y para constatar si la aplicacion
contribuy6 en el aprendizaje ante violencia infantil a menores de edad, cabe
mencionar que antes de realizar el primer proceso, se realiz6é un pretest con los
instrumentos ya mencionados, este consistio en recoger los siguientes datos;

conocimiento sobre violencia infantil antes de usar el sistema desarrollado y la
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motivacién y satisfaccion hacia el aprendizaje de la violencia infantil de los

participantes, posterior a ello se realizaron los siguientes procesos.

1.

Como primer proceso, se realizo el andlisis en el SPSS con los datos
recogidos en el pre test de los indicadores; incremento de conocimiento,
incremento de motivacién hacia el aprendizaje e incremento de

satisfaccion con el aprendizaje.

Como segundo proceso se procedié a compartir el aplicativo a las 26
personas que conformaron nuestra muestra. En tal sentido este proceso
de entrega del aplicativo tuvo un tiempo de duracion de 1 semana con el

fin de que el usuario pueda revisar a detalle el contenido del aplicativo.

Como tercer proceso, después de haber cumplido la primera semana tal
cual se detalla en el segundo proceso, se procedié a la activacion de los
instrumentos de medicién post test de los indicadores de conocimiento,

motivacion y satisfaccion.

Como cuarto proceso para la medicion del tiempo de aprendizaje se
realizé por medio de la aplicacion, este consiste en la medicion del tiempo
de uso de la aplicacion desde que inicia sesion hasta que cierre sesion,
esto se medira durante 7 dias secuenciales y se registraré dicho tiempo
de uso en la base de datos en minutos. Para el control de estos datos se

realizd por medio de una ficha en una hoja de calculo.

Como quinto proceso, los datos recogidos del post test de cada indicador
se procedieron al ordenamiento y gestion de los datos en una hoja de

calculo (Excel).

Como ultimo proceso se us6 el SPSS como explorador de datos que
fueron recogidos por medio de los instrumentos empleados a cada

indicador.

3.6 Método de analisis de datos

La investigacion empled cuestionarios y test de conocimiento como instrumentos

para recopilar los datos, en cuanto al instrumento de tipo cuestionario tiene como

escala de tipo Likert. Esta escala es un conjunto de afirmaciones planteadas para
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un estado real o hipotético, por lo que se pretende que los participantes pongan
en manifiesto su nivel de acuerdo o desacuerdo (Ankur, Saket, Satich y Pal,
2015, p.397).

Para el test de conocimiento se usé la escala de razéon la cual tiene
caracteristicas de las escalas de intervalo, donde el valor O define la ausencia
total de lo que se esta midiendo, asimismo esta escala permite realizar distintos
tipos de operacion aritmética y logica donde los valores diferentes entre nUmeros
asignados corresponden a las mismas diferencias del atributo del objeto que se
esta midiendo. Orlandoni (2010, p 246)

Una vez recolectado los datos, se seleccion6 al SPSS como explorador
de datos, asimismo para contrastar la normalidad de los datos obtenidos sobre
el indicador incremento de motivacion y satisfaccion de aprendizaje se hizo uso
del test de Shapiro Wilk.

Siguiendo lo mencionado en lineas anteriores, Arcones y Wang (2006)
mencionados por Pedrosa, Juarros, Robles, Basteiro y Garcia (2015, p. 247)
enfatizaron, Shapiro-Wilk es una de las formulas méas afianzadas y
estadisticamente solidas que existen en la actualidad para contrastar la
normalidad. Su base estadistica se basa en un grafico de posibilidades en el que
la regresion de las observaciones respecto a los valores deseados de la
distribucion prevista, en el que su estadistico W constituye el cociente de dos
aproximaciones a la variacion de dicha distribucion normal. Sobre todo, cuando
se esta trabajando con distribuciones de cola pequefia y cuando la muestra es
menor de 30, dado que muestra una gran variacion cuando se altera la simetria,
asi como el volumen muestral de la distribucién sobre todo si son menores de 50
participantes, agregaron Yazici y Yolacan (2007) citados por Pedrosa et al.
(2015, p. 248).

Kline (2011) mencionado por Maese, Alvarado, Valles y Baez (2016,
p.148) detalld6 que uno de los coeficientes de fiabilidad mas comunmente
notificados en la literatura es el alfa de Cronbach, también conocido como
coeficiente alfa. Este criterio usado en la estadistica mide la confiabilidad de la
consistencia en su parte interna, el nivel en que los resultados son estables entre

los items usados de una determinada medicion.
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3.7 Aspectos éticos

A lo largo del desarrollo de esta investigacion se ha respetado la procedencia de
las fuentes, se ha citado y referenciado bajo los estandares establecidos por la
norma ISO 690:2010. Igualmente, se respetd los valores inducidos como futuros
ingenieros de sistemas, tales como: honestidad, responsabilidad, puntualidad,
ética, compromiso y respeto. Asimismo, se cumpli6 con lo pautado en los
articulos 9, 10 y 11 del Cddigo de Etica de Investigacion planteado por la
Universidad César Vallejo (Vicerrectorado de Investigacion, 2020) conforme se

detalla a continuacion:

a) Honestidad y ética: Estos valores fueron aplicados en el documento
debido a que es de autenticidad de los autores y no es copia de otras
investigaciones. De igual forma se mantuvo un alto nivel de rigurosidad
en el desarrollo del documento, respetando los derechos de la propiedad
intelectual, establecido por la Association of Computing Machinery, ACM
citado por Vicerrectorado de Investigacion (2020, p.4).

b) En este estudio se respeto los articulos 9, 10 y 11 del codigo de ética
establecido por la Universidad César Vallejo, en el cual hace referencia a
la originalidad de las investigaciones y el respeto a los derechos de los

autores (Vicerrectorado de Investigacion, 2020, pp. 9-10).

Asimismo, el producto de esta investigacion, se basé en el compromiso
de los autores, en la informacion que se adaptd para el desarrollo del contenido,
respetando los principios éticos mediante los estandares de la norma ISO
690:2010. En tal contexto, el estudio fue desarrollado con informacion
recuperada de base de datos en linea, aquellos como: Google scholar, scielo,
etc., libros en linea, paginas de instituciones publicas como, Unicef, Colegio de
ingenieros del Perq, sitios web de instituciones publicas del estado y otros mas,
estableciendo que el estudio esta bajo el cumplimiento de la a Ley Universitaria
30220 del Cadigo de ética en Investigacion (Vicerrectorado de Investigacion,
2020, p. 3).Con respecto a la ejecucion de los principios de la bioética los
especialistas de la UNESCO citado por Vicerrectorado de Investigacion (2020,
p.3) plantearon que deben aceptarse los principios éticos generales teniendo
como fundamento la defensa de los derechos y ademés la dignidad de la

persona.
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Acorde al codigo de ética del colegio de ingenieros del Peri se emplea
correctamente en el presente trabajo de investigacion el articulo 9 en el cual se
establecen conceptos y criterios que lograran dirigir la conducta del ingeniero
profesional en las multiples funciones que realiza, y el articulo 15 el cual
menciona que el ingeniero profesional debe defender y promover una adecuada
dignidad, la integridad y el honor, apoyando asi a un correcto sentido de respeto

al consenso (Colegio de Ingenieros, 2018, p.2
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IV. RESULTADOS
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En el capitulo de resultados se describieron los resultados obtenidos en la
investigacién, todo esto se realizé basados en los indicadores preestablecidos
en la matriz de operacionalizacion de variables, esto se puede percibir a mayor
detalle en el anexo 3, las cuales fueron, “el incremento de conocimiento”,
“incremento de la satisfaccion con el aprendizaje”, incremento de la motivacién
hacia el aprendizaje. Se pudo determinar el efecto de la aplicacién maovil en el
aprendizaje de acciones ante violencia a menores de edad. Asimismo, se
realizaron todos los procedimientos requeridos de cada uno de los indicadores
establecidos. Como Uultima actividad de este capitulo se procedi6é a realizar el
andlisis correspondiente, este se llevo a cabo con programa de explorador de
datos IBM SPSS Statistics 21.

4.1 Prueba de la hipotesis especifica 1

Con respecto a la medicién del indicador incremento de conocimiento se
realizaron una prueba de pre test que estuvo compuesta por 23 items y el post
test comprendia 28 items, a continuacion, se daran detalles de los resultados

estadisticos.

Se procedié a mostrar los estadisticos de la media tanto del pretest y post test

pudiendo apreciarse en la tabla 1.

Tabla 1: Datos estadisticos del incremento de conocimiento hacia el aprendizaje
de acciones ante violencia a menores de edad.

Incremento del conocimiento

Estadistico | Error estandar

Prueba-PreTest | Media | 8.731 0.6494

Prueba-Post test | Media | 16,385 0,3683

Prueba de normalidad

Para llevar a cabo el andlisis de la normalidad se hizo uso del test de Shapiro-
Wilk debido a que nuestra muestra es de 26 personas, de manera que la muestra

esta dentro del rango que establecen muchos autores para trabajar con dicho
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test. En tal sentido, se detallaron los resultados de la prueba de normalidad tanto

del pretest y post test, esto se puede revisar a mayor detalle en la siguiente tabla.

Tabla 2: Pruebas de normalidad del indicador incremento de conocimiento hacia
el aprendizaje de acciones ante violencia a menores de edad.

Shapiro wilk

Estadistico | gl | Sig

Prueba Pretest | 0,951 26 | 0,243

Prueba Post test | 0,931 26 | 0.084

Para obtener los datos de la tabla 2 se emple6 el test de Shapiro-Wilk, en el cual
se obtuvieron los estadisticos 0,243 en la prueba del pretest y 0,084 en la prueba

de post test.

En cuanto al resultado de la prueba del pretest se pudo apreciar que se obtuvo
como resultado se obtuvo una significancia igual a 0,243, siendo mayor al 5%
(0.05), por lo que la muestra se ajusta a una distribucién normal.

En lo que respecta al resultado de la normalidad de la prueba del post test se
obtuvo una significancia igual 0,084, siendo mayor a 0,05 por ende los resultados

evidencian que la muestra se ajusta a una distribucién normal.
Prueba de hipodtesis
Hipotesis especifica HEL:

HO: La aplicacion moévil no incremento el conocimiento de acciones ante

violencia a menores de edad.

H1: La aplicacion movil incrementd el conocimiento de acciones ante

violencia a menores de edad.
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Prueba del pretest

En la figura 1 se observa la distribucion de las notas obtenidas en la prueba del
pretest que se realizé antes de usar el aplicativo con el objetivo de medir su
conocimiento previo al aprendizaje por medio de la aplicacion desarrollada. Se

obtuvieron como nota minima de 2,5 y una nota maxima de 14 con una media
de 8.7.
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Figura 1. Distribucién de notas del test de conocimiento — pre test

Prueba del post test

En la figura 2 se observa la distribucion de las notas obtenidas en la prueba del
post test que se realizé después de usar el aplicativo que tuvo como objetivo
medir el incremento hacia el aprendizaje por medio de la aplicacion desarrollada.

Se obtuvieron como nota minima de 14 y una nota maxima de 20 con una media
de 16,385.
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Andlisis comparativo del indicador 1: incremento de conocimiento

Como se observa en la figura 3, se pone en manifiesto el nivel de rendimiento en
el pretest con un promedio de 8,871, este resultado obtuvo en una evaluaciéon
antes de usar el aplicativo, mientras que en el post test se obtuvo un promedio
de 16,3, dejando como evidencia que el usé del aplicativo para el aprendizaje
incremento en un 87,66%.
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Figura 3. Figura comparativa del nivel de rendimiento de aprendizaje.
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Prueba de T de Student

Se recurrié a usar la prueba del T de student debido a que el pretest y post test

tuvieron una distribucion normal, por consiguiente, se procedieron a realizar

comparaciones de los ambos valores.

Tabla 3: Prueba del T de student del incremento de conocimiento hacia el

aprendizaje con una muestra relacional.

Prueba de muestra relacionadas

Diferencias relacionadas
95% Intervalo de
Media Desv. Error tip. de | confianza para la
Tip la media diferencia t gl | Sig.
Inferior Superior
NotaAntes- -7,6538 | 4,1007 ,8042 -9,3101 -5,9976 |-9,517 | 250,000
NotaDespues

Como se puede observar en la tabla 3 se tuvo un valor de significancia de 0,000

siendo este resultado menor a 0,05 lo que conlleva a rechazar la hipotesis nula

y aceptar la hipotesis alterna: “La aplicacion maovil incrementd el conocimiento de

acciones ante violencia a menores de edad.” con un indice de incremento de

87.66%, el valor de este porcentaje se calcul6 haciendo uso de los datos de la

media de la prueba Pre Test y la media de la prueba Pro Test de incremento del

conocimiento, procediendo a emplear la siguiente formula:

IC = Incremento del conocimiento

Na = Nota antes (Pre Test) (media)

Nd = Nota después (Post Test) (media)
IC = (Nd - Na) / Na

_ 16,385 — 8,731
B 8,731

= 00,8766 = 87,66%
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4.2 Prueba de la hipotesis especifica 2

Para su analisis se realizo en la misma cantidad de participantes que conforman
nuestra muestra. De modo que, para la mediciébn de la motivacion hacia el
aprendizaje estuvo compuesta por una pregunta que tiene un rango de valor de:
(1) nada motivado, (2) poco motivado, (3) medianamente motivado, (4) motivado,
(5) muy motivado. A continuacién, se detallan las pruebas estadisticas
consecuentes de la recopilacion de datos al culminar el uso del aplicativo en la
siguiente tabla.

Tabla 4: Datos estadisticos del incremento de la motivacién hacia el aprendizaje
de acciones ante violencia a menores de edad.

Incremento de la motivacion

Estadistico | Error estandar

Pret-Test | Media | 3.808 0.2077

Post-Test | Media | 4,654 0,951

En latabla 4, se pone en evidencia los resultados estadisticos de la media,
tanto de la prueba del Pre Test y la prueba Post Test de la motivacion hacia el
aprendizaje de acciones ante violencia a menores de edad, se puede apreciar

una pequefa variedad al comparar la prueba Post Test con la prueba Pre Test.

Tabla 5: Pruebas de normalidad del indicador incremento de la motivacion hacia
el aprendizaje de acciones ante violencia a menores de edad.

Shapiro wilk

Estadistico | gl | Sig

prueba Pre Test | 0.817 26 | 0.000

prueba Post Test | 0.604 26 | 0.000

En la tabla 5, se muestra la prueba de normalidad de la prueba Pre Testy la

prueba Post Test respecto al incremento de la motivacién hacia el aprendizaje
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de acciones ante violencia a menores de edad y sus respectivos niveles

estadisticos con el método de Shapiro-Wilk.

Por consiguiente, se pudo apreciar que los resultados de la normalidad del
pretest son igual a 0,000 siendo menor al 5% (0,05) de significancia, en tal

sentido la muestra no se ajusta a una distribucion normal.

Por otro lado, en los resultados de la prueba del post test se obtuvo un nivel de
significancia menor al 5% (0.05) dejando como evidencia que la muestra

tampoco se ajusta a una distribucion normal.
Prueba de hipotesis
Hipotesis especifica HE2:

HO: La aplicacion mévil no incrementé la motivacién hacia el aprendizaje

sobre violencia a menores de edad.

H1: La aplicacibn movil incrementd la motivacion hacia el aprendizaje de

acciones sobre violencia a menores de edad.
Prueba de Wilcoxon

Tabla 6: Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon - incrementd de la
motivacion hacia el aprendizaje sobre violencia a menores de edad.

N Rango Suma de rangos
promedio

MotivacionDespues | Rangos negativos | 42 | 7,50 30,00
— MotivaciénAntes

Rangos positivos | 170 ] 11,82 201,00

Empates 5¢

Total 26
a. MotivacionDespues < MotivacionAntes
b. MotivacionDespues > MotivacionAntes

43



c. MotivaciénDespues = MotivacionAntes

La tabla 6 hace muestra de las pruebas de signos para constatar si se rechaza

la hipétesis nula.

Tabla 7: Estadisticos de contraste - incrementé de la motivacion hacia el
aprendizaje sobre violencia a menores de edad.

Estadisticos de contrastea

MotivaciénDespues - MotivaciénAntes

z -3,088P

Sig. asintot. (bilateral) 0,002

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.

Los resultados que se muestran en la tabla 7 indicaron un valor Z de -3,088 y un
valor P de 0,002 siendo este menor a 0,05 rechazando asi la hipotesis nula y
aceptando la hipdtesis alterna: “La aplicacion mévil increment6 la motivaciéon
hacia el aprendizaje de acciones sobre violencia a menores de edad.” con un
indice de incremento de 22.21%, este porcentaje se obtuvo haciendo uso de los
datos de la media de la prueba Pre Test y la la media de la prueba Pro Test de
incremento de motivacion , procediendo a emplear la formula mostrada a

continuacion:

IM = Incremento de la motivacién

Ma = Motivacion antes (Pre Test) (media)

Md = Motivacién después (Post Test) (media)
IM = (Md - Ma) / Ma

M = 4,654 — 3,308
N 3,808

=0,2221 = 22.21%
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4.3 Prueba de la hipotesis especifica 3

Para llevar a cabo el analisis del tercer indicador se realizé en el mismo grupo y
cantidad de participantes que conforman nuestra muestra. Al igual que el
indicador de motivacion, para la medicion de la satisfaccion hacia el aprendizaje
estuvo compuesta por una pregunta que tiene un rango de valor de: (1) nada
satisfecho, (2) poco satisfecho, (3) medianamente satisfecho, (4) satisfecho y (5)
muy satisfecho. En las siguientes tablas se procedié a detallar las pruebas
estadisticas obtenidas en la medicion de la satisfaccion hacia el aprendizaje,

cuyos datos fueron obtenidas posterior al uso6 del aplicativo.

Tabla 8: Datos estadisticos del incremento de la satisfaccion hacia el aprendizaje
de acciones ante violencia a menores de edad.

Incremento de la satisfaccién

Estadistico | Error estandar

Pret-Test | Media | 3.577 0.2231

Post-Test | Media | 4.731 0.887

Tabla 9: Pruebas de normalidad del indicador incremento de la satisfaccién hacia
el aprendizaje de acciones ante violencia a menores de edad.

Shapiro wilk

Estadistico | gl | Sig

Pre-Test | 0.838 261 0.001

Post-Test | 0.557 261 0.000

En la tabla 9 se exhibe los resultados de la normalidad del pretest y post test

dejado como resultado lo siguiente:

Los resultados del pretest posterior a llevar a cabo la prueba de normalidad se

pueden evidenciar que el nivel de significancia es igual a 0,001 siendo inferior al
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nivel de significancia esperado dejando como evidencia que la muestra no se

ajusta a una distribucién normal.

Por otro lado, los resultados del post test posterior a realizarse la prueba de

normalidad se obtuvo un nivel de significancia menor a 0,05, por lo cual queda

demostrado que la muestra no se ajusta a una distribucion normal.

Prueba de hipétesis

Hipotesis especifica HE3:

HO: La aplicacion mévil no increment6 la satisfaccion con el aprendizaje

sobre violencia a menores de edad.

H1: La aplicacion movil incremento la satisfaccion con el aprendizaje de

acciones sobre violencia a menores de edad.

Prueba de Wilcoxon

Tabla 10: Prueba de wilcoxon del

aprendizaje sobre violencia a menores de edad.

incremento de la satisfaccion con el

N | Rango Suma de
promedio rangos
SatisfaccionDespues | Rangos negativos | 22 | 6,50 13,00
- SatisfaccionAntes 11,47 218,00
Rangos positivos | 19b
Empates o¢
Total 26

a = Satisfaccion Después < Satisfaccion Antes

b = Satisfaccion Después > Satisfaccion Antes

¢ = Satisfaccion Después = Satisfaccion Antes
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Tabla 11: Estadistico de la prueba Z de satisfaccion con el aprendizaje de
acciones sobre violencia a menores de edad.

Estadistico de Contrastea

Satisfaccion Después -
Satisfaccion Antes

z -3,659p
Sig. asintét (bilateral)

,000

a. Prueba de los rangos con signo de wilcoxon

b. Basados en los rangos negativos

Enlatabla 11 se examind los datos en el explorador de datos de SPSS, en donde
se obtuvo que la prueba Z esta en rechazo y la significancia es igual a ,000. En
tal sentido, siendo la significancia menor a 0,05 se acepto la hipétesis alterna
con un nivel de confianza del 95%, por lo que queda demostrado que “la
aplicacién movil incrementd la satisfaccion con el aprendizaje de acciones sobre
violencia a menores de edad”, respaldado con un 32,26% de incremento en la

satisfaccion.”

Para la evaluacion del incremento de satisfaccion en los participantes se realizo
de la siguiente forma: se obtuvieron los datos de la media del pretest siendo
3.577 y los datos de la media del post test que es igual a 4.731, obtenidos estos
datos se procedio a realizar el célculo con la formula que se muestra a

continuacion:

IS = Incremento de la satisfaccion
Sa = Satisfaccion antes

Sd = Satisfaccion después
IS=(Sd-Sa)/Sa

4,731 -3,577
B 3,577

= 0,3226 = 32,26%
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4.4 Prueba de la hipétesis especifica 4

En cuanto al andlisis del indicador tiempo de aprendizaje se recopilaron los datos
por medio de la aplicacién que tuvo como un rango de 7 dias para recoger los
tiempos de usé de la aplicacion en minutos y posteriormente se transformé esos

tiempos a decimales.

Tabla 12: Datos estadisticos de reduccion del tiempo de aprendizaje.

Tiempo de aprendizaje

Estadistico | Error estandar

tiempoAprendizaje | Media | 3.0138 0.11231

En la tabla 12 se muestra la media del tiempo de usé de la aplicacién en
7 dias, por consiguiente, se obtuvo una media de 3,0138 que convertido a horas
se obtiene una media de 3:00:49 horas en el us6 de la aplicacion para el

aprendizaje de acciones ante violencia a menores de edad.

Prueba de hipotesis

Hipotesis especifica HE4:
Td = Tiempo después

Ta = Tiempo antes

HO: La aplicacion mévil no redujo el tiempo de aprendizaje sobre violencia
a menores de edad.

HO=Ta-Td<=0

H1: La aplicacién mévil redujo el tiempo de aprendizaje sobre violencia a
menores de edad.

Hl1=Ta-Td>0

Andlisis Comparativo del tiempo de aprendizaje

Para verificar si se obtuvo una reduccion del tiempo en el aprendizaje se realizd
una comparacién con otro estudio similar para asi poder constatar si la aplicaciéon

desarrollada tuvo un impacto positivo en el tiempo de aprendizaje.
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Dentro de este marco, se realizé una comparacion con los resultados
obtenidos en el estudio de Chaccha (2018). Se pudo obtener una mejora en el
tiempo del aprendizaje con un tiempo promedio de 3,0138 (3:0:49) horas, siendo
menor al tiempo promedio que obtuvo Chaccha (2018), quien consiguié una
media de 5,60 equivalentes a 5:35:49 horas que se ocuparon para aprender

usando su sistema desarrollado.

En definitiva, se consiguié una disminucién del tiempo en el aprendizaje
con un 46, 18% en comparacion con el estudio de Chaccha (2018), teniendo una
diferencia de 2:35:10 horas menos. Este resultado respalda la aceptacion de la
hipotesis alterna: “la aplicacion movil redujo el tiempo de aprendizaje sobre

violencia a menores de edad.”

RT = Reduccion del tiempo
Td = Tiempo después
Ta = Tiempo antes
RT =(Ta-Td)/Ta

_ 4,731 —-3,577

= = 0,
3577 0,3226 = 32,26%

4.5 Prueba de hipotesis general

Para realizar el estudio se seleccion6 un grupo de personas que han cumplido
con los criterios de inclusion requeridos y que fueron mencionados en lineas
arriba. Dichos participantes haciendo el uso de la aplicacion fueron revisando y
obteniendo conocimientos que desconocia o que tenian una conceptualizacion
errénea, asimismo prosiguiendo con su indagacion obtuvieron informacién de
aprendizajes que fueron divididos por tres moédulos: agresor, observador y
victima, dentro de cada modulo se tenia informacion textual, visual y audiovisual
de cédmo actuar-prevenir en casos de violencia en menores de edad. Posterior a
ello, también podian acceder al contenido de gamificacion que tuvo como

objetivo de aprender de manera entretenida.

Segun lo mencionado, se pudo apreciar que los resultados obtenidos
empleando la prueba de normalidad se obtuvo una media de las pruebas de post

test menor al 5% (0,05) de nivel de significancia dejando en evidencia que la
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muestra se ajusta a una distribucion no normal, por lo que se rechaza la hipétesis

nula y aceptamos la hipotesis alterna.

HGO: El uso de la aplicacion maovil de aprendizaje de violencia a menores
de edad no incrementé el conocimiento, la motivacion y la satisfaccion y redujo
el tiempo del aprendizaje en adultos que tienen custodia, cuidan o educan a uno
0 mas menores de edad.

HG1: El uso de la aplicacion movil de aprendizaje de violencia a menores
de edad incremento el conocimiento, la motivacion y la satisfaccion y redujo el
tiempo del aprendizaje en adultos que tienen custodia, cuidan o educan a uno o
mas menores de edad.

4. 6 Resumen

Tabla 13: Resumen de los resultados de las comprobaciones de las hipotesis.

Id Hipotesis Resultado

HEL1 | La aplicacién mévil incrementé el conocimiento de acciones | Aceptada

ante violencia a menores de edad.

HE2 | La aplicacion movil incrementé la motivacion hacia el [ Aceptada

aprendizaje de acciones sobre violencia a menores de edad.

HE3 | La aplicacion movil incrementd la satisfaccion con el | Aceptada

aprendizaje de acciones sobre violencia a menores de edad.

HE4 | La aplicacibn mavil redujo el tiempo de aprendizaje sobre | Aceptada

violencia a menores de edad.

HG | El uso de la aplicacién movil de aprendizaje de violencia a | Aceptada
menores de edad incrementd el conocimiento, la motivacion
y la satisfaccion y redujo el tiempo del aprendizaje en
adultos que tienen custodia, cuidan o educan a uno mas

menores de edad.
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V. DISCUSION
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En sintesis, la aplicacidn movil para el aprendizaje de acciones ante violencia a
menores de edad tuvo una influencia positiva para el grupo de 26 personas que
participaron en nuestra investigacion. De acuerdo a nuestros resultados, se
obtuvo un incremento del conocimiento sobre aprendizaje de acciones ante
violencia a menores de edad del 87,66 %, un incremento de la motivacion hacia
el aprendizaje de acciones ante violencia a menores de edad del 22,21%, un
incremento de la satisfaccién con el aprendizaje de acciones ante violencia a
menores de edad del 32,26% y una reduccién del tiempo de aprendizaje del
46,18%. Conforme a estos resultados se evidencié que la aplicacién movil para
el aprendizaje de acciones ante violencia a menores de edad caus6 buenos

resultados.

Las caracteristicas de Eirene en la presente investigacion tuvieron semejanzas
a las caracteristicas de Bendezu y Canales (2020) y Chaccha (2019) quienes
aplicaron estrategias como juegos de preguntas como parte de la gamificacion y
contenidos multimediales como parte del microlearning con el objetivo en comun
de lograr una mejora en el aprendizaje. Sin embargo esta investigacion no uso
caracteristicas como los estudios de Cubillas y Rojas (2020), Campos y
Nufiuvera (2019), Pernia (2018) y Peche (2018) quienes atribuyeron
simulaciones de escenarios a través de la realidad virtual y aumentada en sus
estudios con el objetivo de lograr que el usuario se sienta en el entorno que

manifiesta el problema.

En este estudio se obtuvo un incremento del conocimiento en un 87,66% siendo
este resultado mayor a los estudios de Pernia (2018), Peche (2018), Campos y
Nufiuvera (2019), Gonzales (2018) y Cubillas y Rojas (2020), quienes obtuvieron
un incremento de conocimiento del 20%, 23%, 11%, 72% y 36,13%
respectivamente. En paralelo, el resultado del estudio fue diferente a los estudios
mencionados debido a que Pernia (2018) y Peche (2018) emplearon la realidad
virtual como apoyo hacia el aprendizaje considerando como una alternativa
interactiva y creativa buscando optimizar el método educativo. Sin embargo, el
estudio de Cubillas y Rojas (2020, p.40) fue diferente debido a que en su prueba
pretest tuvo un 66.7% de respuestas correctas y en su prueba post test obtuvo
un porcentaje de respuestas correctas del 93% dejando como evidencia un bajo

incremento del aprendizaje porcentualmente, siendo este estudio similar al

52



estudio de Pernia (2018) y Peche (2020) al emplear la realidad virtual como

método interactivo hacia el aprendizaje.

Por otra parte, el resultado obtenido en el estudio fue inferior al resultado de
Bendezlu y Canales (2020) quienes lograron obtener un incremento del
conocimiento en un 96,84%. Sin embargo, el estudio descrito fue similar al
presente estudio debido a que se integro la gamificacion y el microlearning como

herramienta para facilitar y disminuir las dificultades en el aprendizaje.

El resultado obtenido respecto al incremento de la motivacion se consiguio un
incremento del 22,21% siendo mayor al resultado obtenido por Bendez( y
Canales (2020) quienes obtuvieron un 14.59% en el incremento de motivacion,
no obstante, fueron menores a los resultados de Peche (2018) y Cubillas (2020)
los cuales obtuvieron un porcentaje del 60% y 42.37% respectivamente. En tal
sentido el resultado que se obtuvo en el presente estudio fue mayor al de
Bendezl y Canales (2020, p.45) debido a que su aplicacién solo contiene un
juego el cual se basa es una serie de preguntas. Asimismo, el resultado obtenido
fue menor a comparacion de los resultados obtenidos por Peche (2018, p.69)
debido a que su aplicacion reflejo niveles aceptables de atencion y Cubillas
(2020, p.40) debido a que su aplicacion busca adoptar medidas en los casos de

violencia contra la mujer.

En cuanto a los resultados del indicador incremento de la satisfaccion, fueron
escasos los estudios para realizar las comparaciones, esto se debié a que
muchos de estos estudios se enfocaron en la medicion de la satisfaccion del uso
de la aplicacién. En tal sentido, en este estudio se obtuvo un incremento de la
satisfaccion en el aprendizaje del 32,26%, siendo este resultado superior a lo
gue consiguié Bendezlu y Canales (2020, p.39) y Justo (2020, p. 31) quienes
obtuvieron un incremento del 13, 47% y 31,3% respectivamente. Este resultado
positivo se debid a que en desarrollo del contenido de la aplicacién se
consideraron temas como el ambito del problema, la explicacion de un mal
concepto de crianza de los nifios, las consecuencias segun los tipos de violencia,

aprendizaje de acciones (como educar sin violencia), entre otros.

Por otra parte, esta investigacion consiguié que el 73, 08 % de los usuarios
estuvieron completamente satisfechos con el usé y el contenido de la aplicacion
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como herramienta para el aprendizaje-ensefianza. Por lo que se obtuvo un ligero
incremento a comparacion al estudio de Mamani (2019, p. 23) quien obtuvo que
el 72% de estudiantes expresaron un nivel de satisfaccion positiva, no obstante
el resultado obtenido en este estudio fue inferior a los estudios de Cubillas y
Rojas (2020, p. 34) quienes obtuvieron que el 96,875% de los usuarios
estuvieron satisfechos con la usabilidad de la aplicacion, esto se debe a que los
usuarios sienten un gran interés hacia estrategias modernas como la realidad

virtual, adentrandose asi a un entorno virtual.

Siguiendo con lo expuesto, este estudio tuvo resultados similares al de Aznar et
al. (2019, p. 3), Justo (2020) y Bendezu y Canales (2020) debido a que
consideraron la gamificacibn y microlearning como metodologia para el
aprendizaje por medio del m-learning (aprendizaje maévil), sin embargo, los
resultados del estudio fueron diferentes al de Cubillas y Rojas (2020) y
Velastegui (2019, p. 22) porque emplearon la realidad virtual como estrategia
para ayudar a desarrollar una curiosidad sobre el contenido y tuvieron mayor
interés en el desarrollo y la medicidn de la estética de la aplicacion, debido a que
los participantes de su muestra fueron profesionales relacionados al tema de su

estudio

Con respecto al resultado de nuestro indicador reduccién del tiempo de
aprendizaje se consiguié una media del tiempo de aprendizaje de 3,0138 (3:0:49
horas) siendo mayor a al resultado que obtuvo Pernia (2018), quien consiguio
una media 2,70 (2,42 horas) en una muestra de 20 estudiantes, no obstante, el
resultado que se obtuvo en el presente estudio fue inferior al de Chaccha (2018)
quien obtuvo una media de 5,60 (5:35:59 horas) del tiempo de aprendizaje en

una muestra de 10 estudiantes.

Estos resultados tuvieron diferencias con los estudios de Pernia (2018) y
Chaccha (2018) quienes usaron una muestra de 20 y 10 estudiantes
respectivamente, quienes analizaron el tiempo de aprendizaje tradicional y
experimental (usando la aplicacion). Asimismo, Pernia (2018) emple¢ la realidad
virtual como estrategia para el aprendizaje quien realizé la medicién del tiempo
de uso de su aplicacion en un rango de 2 dias. Por otro lado, Chaccha (2018)
empleo la gamificacibn y microlearning como apoyo estratégico para el
aprendizaje, siendo esta estrategia similar a lo que se empled en el presente
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estudio, aunque tuvo sus diferencias respecto al tamafio de la muestra que se
conformé por 10 estudiantes y usaron un rango de 10 dias para la medicion del
tiempo de uso de la aplicacion para obtener resultados positivos en cuanto al

aprendizaje.
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VI. CONCLUSIONES
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La aplicacion Eirene logré6 en sus usuarios un incremento del
conocimiento sobre aprendizaje de acciones ante violencia a menores de
edad del 87.66% al compararlo con el resultado inicial de este indicador,
lo cual evidencia un aumento considerable del conocimiento debido a que
la aplicacion brinda soporte y estrategias que apoyan al desarrollo del
conocimiento.

El uso de la aplicacion Eirene como fuente de aprendizaje, logré un
incremento de la motivacion un 22,21% en los padres de familia,
cuidadores y familiares a diferencia de la motivacién inicial, notandose un
ligero aumento porcentual debido a que se empled conceptos modernos
como gamificacion y microlearning en la aplicacion los cuales motivan las
ganas de aprender al usuario.

La satisfaccion que obtuvieron los participantes de nuestra muestra
incremento en un 32,26% a comparacion del resultado inicial de este
indicador, siendo esto un resultado beneficioso en los usuarios debido a
gue su interrelacion con la aplicacion cumplié con el objetivo de adquirir

nuevos conocimientos con una forma moderna de aprender.

Se obtuvo una reduccién del tiempo de aprendizaje del 46,18% a
comparacion del estudio de Chaccha (2018), no obstante, se obtuvo un
incremento en el tiempo de aprendizaje del 11% a comparacion con el
estudio de Pernia (2018), en tal sentido queda en manifiesto que se
consiguié una reduccion del tiempo de aprendizaje acorde al estudio de
Chaccha (2018), pero no se logr6 el mismo resultado en comparacion con
el estudio de Pernia (2018).

La aplicaciébn Eirene consiguid obtener un resultado positivo en el
incremento de conocimiento en un 87.66%, asimismo se obtuvo un tiempo
promedio del aprendizaje de 3:00:49 horas en el transcurso de una
semana, consiguiendo asi una reduccién del tiempo de aprendizaje en un
46,18% a comparacion de la investigacion de Chaccha (2018), estos
resultados se deben al uso de la metodologia de aprendizaje ubicuo,
aprendizaje autbnomo y el aprendizaje gamificado. Estos resultados se
vieron reflejados debido a que se obtuvo una impresion positiva con
respecto al incremento del 22,21% de la motivacion hacia el aprendizaje
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y en el incremento de la satisfaccion con el aprendizaje en un 32,26%.
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VIl. RECOMENDACIONES
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Ampliar la investigacion considerando una muestra de mayor tamafio de
investigaciones procedentes de idiomas y regiones distintas a lo que se
consideraron en este estudio. Asimismo, se sugiere que el contenido de
la aplicacién se amplie a otros idiomas distintos a la region donde se

realiza el estudio.

Desarrollar una aplicacion que contenga la opcion de que el usuario pueda
elegir el nivel de informacion que mostrara dicha aplicacion clasificando
estas opciones en basico, intermedio y avanzado, donde la opcién basica
mostraria informacion detallada del tema y la opcién avanzada mostraria

informacion mas extensa tal como fue en nuestro caso.

Implementar un moédulo de interaccion a través de un chat en tiempo real
donde el usuario pueda compartir sus experiencias con otros usuarios

generando asi un intercambio de conocimientos.

Ampliar el contenido del médulo “aprendizaje de acciones” empleando en
su mayor parte del contenido el microlearning de tal forma se pueda
obtener un aprendizaje de forma mas didactica y profunda. En la misma
linea, se debe evaluar incorporar la realidad virtual como nuevo método
de aprendizaje de manera que se pueda captar mayor interés y curiosidad

en el modelo de aprendizaje, especialmente en los nifios y adolescentes.

Desarrollar una aplicacion considerando el apoyo de profesionales que
puedan validar y apoyar la informacién que se presenta, en nuestro caso
la informacion mostrada en nuestra aplicaciéon es por medio de fuentes de

informacion.

Realizar una aplicacion multiplataforma con el objetivo de llegar a mas
usuarios y asimismo que estos tengan mas opciones de ingreso a dicho
sistema, en nuestro caso nuestra aplicacion esta disponible solo para

dispositivos maoviles con sistema operativo Android.

Incorporar un modulo donde el usuario pueda redactar sus testimonios
sobre violencia infantil, contando sus experiencias y como las afronto
ademas de elegir el tipo de violencia a la que esté relacionada permitiendo
asi clasificar cada testimonio por tipo de violencia, asimismo cada

testimonio servird de apoyo a los demas usuarios ya que estos podran

60



10.

11.

12.

tomar en cuenta las soluciones que se emplearon en dichos testimonios

y aplicarlas en una situacion similar.

Incorporar un sistema de alerta permitiendo asi a la victima u observador
realizar una denuncia o pedir ayuda, dicha alerta debe permitir realizar
funciones como especificar tipo de violencia, lugar donde ocurre u ocurrié
y ubicacion geolocalizada, esta alerta debe ser enviado a un usuario que
puede ser a los padres, a un familiar o personalizar con una institucion

gue protege la integridad de los nifios.

Afadir un médulo de noticias, informes, articulos, etc. actualizadas hasta
el momento sobre violencia infantil ya sea en relacion con nuevas leyes,
estudios, etc. despertando en el usuario un interés sobre todo lo que

abarca la violencia infantil.

Realizar una aplicacion que sea compatible con la mayoria de sistemas
operativos moviles como por ejemplo Android, iOS y BlackBerry OS con
el objetivo de que cualquier usuario pueda instalar en su dispositivo movil
la aplicacion a desarrollar, En nuestro caso nuestra aplicacion es

Unicamente compatible con el sistema operativo Android.

Desarrollar la investigacion en un mayor ambito geografico, considerando
lugares segun el desarrollo socioecondmico para asi obtener unos
resultados que permitan analizar a mayor detalle los factores de riesgos
de la violencia infantil y el aprendizaje.

Adaptar y emplear un contenido de aprendizaje interactivo, entretenido y
explicativo de tal forma se incluiria como participantes de la muestra del

estudio a nifios y adolescentes.
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Anexo 1: Matriz de operacionalizacion de variable

Tabla 14: Matriz de operacionalizacion de variable

(Serra,2018)

agresor, observador o

victima.

(Serra,2018, p.2)

consecuencias que ocasiona la
violencia a temprana edad y
aprender de qué formas se
debe actuar en casos de
participar en un acto de
violencia ya sea como agresor,
observador o victima..

Satisfaccién (Ramirez,
2018, p. 104)

aprendizaje (Ramirez,

Variable Definicion Definicién operacional Dimension Indicador Instrumento Esca_la_ Eje
conceptual medicién
S Conocimiento Iggrr]eorzﬁ;];[gn?sl Test Razon
El propésito principal de este | (Pefialoza et al., 2016, Pefial tal. 2016, | (Covacevich, 2014, | (Hsia, 2015, p.
proyecto fue desarrollar una p.2) (Pefialoza et al., ’ p. 25) 59)
aplicacion como herramienta P-2)
Una aplicacion movil para generar e mcremgn}ar el Cuestionario
que aporta al usuario incremento del conocimiento, Incremento de la (Chasteauneuf,
en el aprendizaje motivacion y satisfaccion hacia Motivacion motivacion hacia el 2009 citado por Likert (Ankur,
Efecto de la sobre qué acciones el aprendizajeyasuvezla |(Escuderoy Cardefioso aprendizaje Hernandez, Saket, Satich y
aplicacién movil mqedidas ! reduccién del tiempo de 2013, p.381) (Escudero y Cardefioso Hernandez, y Pal, 2015, p.397).
para el aprendizaje ] y aprendizaje brindando un 2013, p.381) Baptista, 2014, p.
. prevenciones debe , e 217
de acciones ante método de aprendizaje distinto )-
violencia a tomar ante la cuyo contenido del aplicativo i ;
violencia a menores Cuestionario
menores de edad de edad va sea como busca hacer entender la (Chasteauneuf,
Y realidad del problemay las Inc_:reme_n,to de la 20009 citado por Likert (Ankur,
satisfaccion con el . .
Hernandez, Saket, Satich y

Hernandez, y

Pal, 2015, p.397).

2018, p. 104) Baptista, 2014, p.
217).
Tiempo de aprendizaje R;S;éﬁg%gjie(lﬁzggﬁge Aplicacion movil y Razon
(Trabaldo, Mendizabal Mendizabal y Gonzalez, Ficha (Galeano, (HS|a,529())15, p.

y Gonzalez, 2017, p. 2)

2020, p. 50).

2017, p. 2)
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Tabla 15: Matriz de consistencia

Anexo 2: Matriz de consistencia

¢ Cual fue el efecto de la
aplicacién maévil en el
incremento de la satisfaccion
con el aprendizaje sobre
violencia a menores de edad?

Determinar el efecto del uso
de la aplicacion mévil en el
incremento de la satisfaccién
con el aprendizaje sobre
violencia a menores de edad.

La aplicacion mévil incrementé la
satisfaccion con el aprendizaje. Al
respecto
(Ramirez, 2018, p.104)

¢ Cudl fue el efecto de la
aplicacién mévil en la reduccién
del tiempo de aprendizaje
sobre violencia a menores de
edad?

Determinar el efecto del uso
de la aplicacion mévil en la
reduccién del tiempo de
aprendizaje sobre violencia a

menores de edad

La aplicacion mévil redujo el tiempo de
aprendizaje sobre violencia a menores
de edad.

(Trabaldo, Mendizabal y Gonzalez,
(2017)

aprendizaje de
acciones ante
violencia a
menores de
edad.

(Serra,2018)

Problemas Objetivos Hipétesis Variable Dimensiones Indicadores
General General General
El uso de la aplicacion mévil de
2 El objetivo general fue aprendizaje de violencia a menores de
¢ Cual fue el efecto de la . . p o
o o determinar el efecto de la edad incrementé el conocimiento, la
aplicacién maévil en el L L o ) s ! - - -
o . aplicacion maévil en el motivacion y la satisfaccion y redujo el
aprendizaje de acciones ante g, . . o
violencia a menores? aprendizaje de acciones ante | tiempo del aprendizaje en adultos que
' violencia a menores de edad. | tienen custodia, cuidan o educan a uno
0 m&s menores de edad.
Especificos Especificos Especificos - Dimensiones Indicadores
¢ Cual fue el efecto de la Determinar el efecto de la L L .
S o N s La aplicacion movil increment6 el I
aplicaciéon movil en el aplicaciéon movil en el L . . . Conocimiento o
. o . o conocimiento de acciones ante violencia ~ Incremento del conocimiento
incremento del conocimiento de| incremento del conocimiento ~ (Pefaloza et al., ~
) . . ; . ; a menores de edad. Pefialosa et al. (Pefaloza et al., 2016, p.2)
acciones ante violencia a de acciones ante violencia a 2016, p.2)
(2016, p.2)
menores de edad? menores de edad
s . Incremento de la motivacién hacia el
¢, Cudl fue el efecto de la Determinar el efecto del uso L L . L, o
Nt o N . La aplicacién moévil incrementé la Motivacion aprendizaje
aplicacion movil en el de la aplicacion mévil en el N . L ~
incremento de la motivacion | incremento de la motivacion motivacion hacia el aprendizaje sobre Efecto de la (Escuderoy (Escudero y Cardefioso 2013,
hacia el aprendizaie sobre hacia el aprendizaie sobre violencia a menores de edad. (Escudero aplicacion Cardefioso 2013, | p.381; Fiad y Galarza, 2015 citados
. . P J . clap ! y Cardefioso 2013, p.381) Pl p.381) por Besantes, Naranjo, Gallegos y
violencia a menores de edad? | violencia a menores de edad. movil para el Benitez, 2017, p. 80)

Satisfaccion
(Ramirez, 2018, p.
104)

Incremento de la satisfaccién con el
aprendizaje
(Ramirez, 2018, p. 104)

Tiempo (Trabaldo,
Mendizabal y
Gonzalez, 2017, p.
2)

Reduccién del tiempo de
aprendizaje
(Trabaldo, Mendizabal y Gonzalez,
2017, p. 2)
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Anexo 3: Metodologia de desarrollo del sistema

[. Introduccién
Metodologia ISE OO

Para el desarrollo de la aplicacidén se us6 la metodologia ISE-OO, el cual esta
basado en conceptualizar tecnologias y metodologias agiles. Estas
metodologias agiles surgieron como fuente de solucion en corto tiempo en el
desarrollo del software, asi pudiendo ajustarse al tiempo para marcar (time to
marker), en ese contexto tiene una amplia similitud con la metodologia Mobile-D
(Kynkaanniemi y Komulainen, 2006 citado por Gasca et al., 2016, p. 23).

Desarrollo de la aplicacion Eirene

El proceso desarrollo de la aplicacion Eirene estuvo compuesto de 5 fases: en la
fase de andlisis, es donde se recogieron los requerimientos y algunos puntos de
personalizacion del sistema acorde a la problematica; en la fase de disefio, se
estructuraron la arquitectura tecnologica del sistema, el diagrama de flujo de la
aplicacion y el disefio de los prototipos del sistema; en la fase de desarrollo, se
trabajaron el contenido de la aplicacion en relacion a los prototipos y el diagrama
de flujo; en la fase de pruebas de funcionamiento, se realizaron simulaciones de
funcionamiento haciendo compartimiento de la aplicacion en una version de
prueba y asi se fueron ajustando algunos detalles en la aplicacion y en la fase
de entrega, se hizo la distribucién a los integrantes de la muestra establecida y
asi llevar a cabo la medicion de los indicadores correspondientes.

Il. Etapas del desarrollo de la aplicacién
Il.1. Etapa 1: Analisis

En la primera etapa, se realizaron tres tareas principales que enmarca en todo
el desarrollo de esta etapa, estas tareas consistieron en obtener los

requerimientos, clasificar estos requerimientos y personalizar el sistema.

e Tarea 1: Para la obtencién de los requerimientos se recopilaron en base
a las necesidades que se busca solucionar y en las caracteristicas que la
aplicacion debe tener para que el usuario final tenga una mejor

experiencia en el uso.
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e Tarea 2: Para proceder a la clasificacion de los requerimientos obtenidos

se agruparon segun el orden del contenido y en entorno a la funcionalidad,
esto se puede evidenciar en la figura 4.

Figura 4: Clasificacion de los requerimientos segun el contenido y
funcionalidad.

Clasificacion de requerimientos

Seguin el contenido . Funcionalidad
Violencia infantil : Desaflos
(gamificacion)
Tipos -
P Accesibilidad a
. informacion externa
Entorno : al contendio
Agresores : Contactos directa con
usuarios externo
Consecuencias
Acceso a contenido
de mricroleaming
Leyes
Aprendizaje .

Fuente: Elaboracion propia.

« Tarea 3: Se detallaron los requerimientos funcionales de la aplicacion
mediante una tabla, en las cuales se describe el nombre del requisito, la
prioridad y el detalle de dicho indicador. Permitiendo asi, establecer un
control de las actividades en la fase 2y 3.

Tabla 16: Requerimiento funcional 1 — Registro de usuario

Identificador RF1 Nombre Registro de usuario

Tipo Funcional Prioridad Alta
Descripcién
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El usuario debe registrarse ingresando informacion personal ademas de un
nombre de usuario y contrasefia para para poder realizar la actividad del RF2

Tabla 17: Requerimiento funcional 2 — Inicio de sesion

Identificador RF2 Nombre Inicio de sesién
Tipo Funcional Prioridad Alta
Descripcion

Para esto primero de realizar la actividad del RF1

El usuario debe iniciar sesion ingresando su nombre de usuario y contrasefia.

Tabla 18: Requerimiento funcional 3 — Mostrar médulos de contenido

RF3 Mostrar modulos de
Identificador Nombre contenido
Tipo Funcional Prioridad Alta

Descripcion

La aplicacion mostrara el contenido de la aplicacion por médulos
(introduccion, violencia infantil, tipos de violencia infantil, entornos, factores,
leyes, aprendizaje de acciones e instituciones que protegen a los nifos).

Tabla 19: Requerimiento funcional 4 — Mostrar contenido de aprendizaje

RE4 Mostrar contenido de
Identificador Nombre aprendizaje
Tipo Funcional Prioridad Alta

Descripcién

La aplicacion contendra como modulo principal "aprendizaje de acciones",
este modulo estara dividido en tres actores (agresor, observador y victima).

Tabla 20: Requerimiento funcional 5 — Mostrar contenido de gamificacion

Mostrar contenido de
Identificador RF5 Nombre gamificacion
Tipo Funcional Prioridad |Alta
Descripcién
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La aplicacion brindara contenido gamificado (aprendizaje por medio de
juegos) por cada modulo especificado en el RF3

Tabla 21: Requerimiento funcional 6 — Registrar nivel superado

Identificador FR6 |Nombre Registrar nivel superado
Tipo Prioridad Media
Descripcion

El sistema debe registrar los niveles superados del usuario, cada que vez que
este complete un juego satisfactoriamente

Tabla 22: Requerimiento funcional 7 — Mostrar contenido de gamificacion

Evaluar conocimiento, motivacion
Identificador |RF7 Nombre y satisfaccion
Tipo Funcional |Prioridad |Alto
Descripcién

La aplicacion contendr& un test de conocimiento con una escala de razén que
permitird evaluar el nivel de conocimiento generado por la aplicacion.

e Tarea 4: Se realizd la personalizacién de la aplicacion segun a los
usuarios que integran a la muestra de la investigacion siendo los padres
los integrantes principales, en tal sentido se adecuo un contenido
enmarcado a la edad y usabilidad que le dan a las tecnologias como

fuente de aprendizaje.

Il.2. Etapa 2: Disefio

En esta etapa se plasmaron previas soluciones mediante diagramas y
esquemas, para ejecutar esta etapa se dividieron en tres etapas que se definen

en lo siguiente:

o Definicion de escenario: Las aplicaciones pueden ser disefiadas para

ejecutarse en distintos escenarios, esto puede ser segun el sistema de
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conexiény la sincronizacion entre el aplicativo y el servidor o punto central
(Gasca et al., 2013, p. 25). Por consiguiente, la aplicacion desarrollada
se enmarca a un escenario de tipo semi-conectado debido a que hay un
mayor porcentaje del contenido de la aplicaciébn que no requiere tener
conexién con el servidor y la base de datos, no obstante, hay ciertas
funciones que requiere la sincronizacion con el servidor para poder
habilitarlas el acceso.

Estructurar el software: en esta fase se han esquematizado las capas de
para el desarrollo de la aplicacion (ver anexo 11). Asimismo, se realizo la
arquitectura tecnoldgica que muestra la interaccion del usuario con el
sistema. También se estructuro las funcionalidades de la aplicacion

mediante el diagrama de flujo.

Figura 5. Arquitectura tecnolégica del usuario

[

USUARIO

android

INTERFAZ VIOLENCIA INFANTIL

INTERNET

-

1
ITTI8

ELLLECTT

GITTT

L ]
F —— . I .‘l"-. ' 1

R T
m DISPOSITIVO MOVIL

3 ]

I
H

INTERFAZ APRENDIZAJE (microlearning) INTERFAZ JUEGO (gamificacion)
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Figura 6. Diagrama de flujo de la aplicacion

v v
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78




« Definicion de tiempos: en esta fase se establecieron los plazos acordes
al desarrollo de la aplicacion, estos plazos abarcan desde el
planteamiento de la problematica y obtencion de los requerimientos hasta
las fechas de prueba y modificacién y la entrega del producto final a los

integrantes de nuestra muestra.

Il. 3. Etapa 3: Desarrollo

Esta fase tiene por objetivo desarrollar la funcionalidad de los prototipos o
disefios, es aqui donde realizamos la codificacion de todos los prototipos en
conjunto con la base de datos y el diagrama de flujo desarrollado. Al igual que
las deméas etapas se realizaron actividades divididas en sub fases, que se dividen

en lo siguiente.
I11.3.1. Codificar

Se procedid a la codificacion de cada prototipo siguiendo la secuencia que se
plasmaron en el diagrama de flujo. Estos se pueden precisar en las siguientes

imagenes, cabe mencionar que solo se muestran una pequeiia parte del cédigo.
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Figura 7: Cédigo fuente (Back End) de la interfaz login

class login AppCompatActivity {

EditText etUsuario, etPass;
Button btnIniciar;
DatabaseReference databaseReference;

Override
void onCreate{Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity login);
setRequestedOrientation(ActivityInfo. EEM_ORIENTATION_ PORTRAIT);
etUsuario = (EditText) findViewById(R.id.etUsuario);
etPass = (EditText) fTindViewById(R.id.etClave);
btnIniciar = (Button) findViewById(R.id.button);
btnIniciar.setOnClickListener( View.OnClicklistener() {
Override
void onClick{View view) {
iniciarSesion();
1
1

void irRegistro{View view) {
Intent siguiente Intent(this, registro.class);
startActivity(siguiente);

void iniciarSesion() {
String u = etUsuario.getText().tostring().trim{);
String c = etPass.getText().toString().trim();
(u.equalsIgnoreCase(™") c.equalsIgnoreCase("")) {
Toast.makeText(login.this, "Complete ambos campos de usuario y contrasefia”, Toast.LENGTH_LONG).show();
{

ProgressDialog loading = ProgressDialog.show(this, “Iniciando...™, "Espere por fawvor...™, false,
databaseReference = FirebaseDatabase.getInstance().getReference();
databaseReference.child("Usuario™).child(u).addListenerForsingleValueEvent( ValueEventListener() {

Override

void onDataChange(@NonNull Datasnapshot snapshot) {

(snapshot.exists()) {
(snapshot.child("clave").getValue().toString().equals(c)) {
Date inicio = Calendar.getInstance().getTime();
SimpleDateFormat format SimpleDateFormat{"yy/MM/dd HH:mm:55");
String formatTiempo - format.format{inicio);
databaseReference.child("Usuario™).child(u).child("tmpoEntradaTemp")}.setValue(formatTiempa);
Intent ir Intent(login.this, principal.class);
ir.putExtra{"Usuaric”, etUsuario.getText().toString().trim()};
ir.putExtra("Sexo”, snapshot.child("sexo™).getValue().toString());
ir.putExtra(“jSup”, snapshot.child("numJuegosSuperados™).getValue().tostring());
startActivity(ir);
finish();
loading.dismiss();
Toast.makeText(login.this, "Bienvenido™, Toagst.LENGTH_LONG).show();
loading.dismiss(});
Toast.makeText(login.this, "Contrasefia incorrecta™, Toast.LENGTH_LONG).show();

loading.dismiss();
Toast.makeText(login.this, "El usuario no existe™, Toast.LENGTH_LONG).show();

}

Override
void onCancelled(@NonNull DaotabaseError error) {

En la figura 7 se muestra el cédigo fuente (Back End) de la interfaz login




Figura 8. Cédigo fuente (Back End) de la interfaz registrarse

class registro AppCompatActivity {

EditText apellido, clave, correo, nombre, nombreUsuario;
RadioButton rbHombre, rbMujer;

String sexo="";

DatabaseReference databaseReference;

Override

void onCreate{Bundle sovedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity | reg15tra),
setRequestedOrientation(ActivityInfo.S ORI
apellido = (EditText) findViewById(R.id. etApellldo),
clave = (EditText) findViewById(R.id.editTextClave);
correo = (EditText) findViewById(R.id.editTextCorreo);
nombre = (EditText) findViewById(R.id.etNombre);
nombreUsuario = (EditText) findViewById(R.id.editTextUsuario);
rbHombre = (RadiocButton) findViewById(R.id.rbHombre);
rbMujer = (RadioButton) findViewById(R.id.rbMujer);

void obtenerSexof) {
(rbHombre.isChecked()) {
sexo = "Hombre";

(rbMujer.isChecked()) {
sexo = “Mujer”;

void mostrarError{EditText input){
input.requestFocus();
input.setError("Ingrese otro nombre de usuario™);

void registrar(View view) {
String aplldo = apellido.getText().toString().trim();
String clv = clave.getText().toString().trim();
String crro = correo.getText().toString().trim(};
String nmbre - nombre.getText().toString().trim();
String nmbreUsr = nombreUsuario.getText().toString().trim();
obtenersexo();
(aplldo.equalsIgnoreCase("") clv.equalsIgnoreCase(™") crro.equalsIgnoreCase("") nmbre.equalsIgnoreCase(™")
nmbreUsr.equalsIgnoreCase("") sexo.equalsIgnoreCase(™")) {
Toast.makeText(registro.this, "Complete todos los campos", Toast.LENGTH_SHORT).show();
i
Personag p Persona();
p.setApellido(aplldo);p.setClave(clv);p.setCorreo(crro);p.setNombre(nmbre);p.setombreUsuario(nmbreUsr);p.setPuntajeFinal("");
p.setSexo(sexo);p.setPostSatisfaccion(™");p.setPostMotivacion(™");p. setTmpoEntradaTemp("" "

)i;p.setTmpoSalidaTemp(™");
p.setMinutosUso(@);p.setMinutosUsoAux("@");p. 5etPuntaJ=F1nalAux("B") p-setNum] chOJSUFCPEdDJ(“")
ProgressDialog loading = ProgressDialog.show(this, "Registrando...”, "Espere por favor.
databaseReference = FirebaseDatabase.getInstance().getReference();
databaseReference.child("Usuario™).addListenerForSingleValusEvent( ValueEventListener() {
Override
void onDataChange((@NonNull DataSnapshot dataSmapshot) {
( !datasnapshot.child(nmbreUsr).exists{)) {
databaseReference.child("Usuario™).child(nmbreUsr).setValue(p).addOnCompleteListenar( OnCompletel istener<Void>() {
Override
void onComplete(iNonNull Task<Void> task) {
(task.isSuccessful()} {
loading.dismiss();
Toast.makeText(registro.this, "Registro Exitoso”, Toast.LENGTH_LOMG).show();
Intent ir Intent(registro.this, login.class);
startActivity(ir);
finish();

1
1s

loading.dismiss();
Toast.makeText(registro.this, "Ya existe un usuario con este nombre, por favor pruebe con otro”, Teast.LENGTH_LONG).show();
mostrarError(nombreUsuario);
¥
F
Override
void onCancelled(@NonNull DarabaseEFrar erraor) {
Toast.makeText (registro.this, "Error™, Toast.L | LONG) . show();

En la figura 8 se muestra el cédigo fuente (Back End) de la interfaz registro




Figura 9. Cédigo fuente (Back End) de la interfaz menu principal

class principal AppCompatActi
String nombreUsuario;
DrawerlLayout drawerLayout;
TextVWiew nombreb;
TextVWiew juegoSuperados;
String t, m;
String sexo;
String jSup;
int numluSup;
Override
void onResume() {
super.onResume();
DatabaseReference databaseReference = FirebaseDatabase.getInstance().getReference();
databaseReference.child("Usuario™}.child(nombreUsuario).addListenerForsingleValueEvent ValueEventListener() {
Override
void onDataChange(f@NonNull DatasSnapshot snapshot) {
(snapshot.exists()) {
jSup snapshot.child({"numJuegosSuperados™).getValue().to5tring();
numJuSup jSup.length();
juegoSuperados findvViewById(R.1id.juegoSuperados);
juegoSuperados.setText("Juegos superados: ™ numJuSup " de 77);
I
1
Override
void onCancelled(@NonNull DatabaseError error) {

s

Override
void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity principal);
setRequestedOrientation(ActivityInfo.s ORIENTATION PORTRAIT);
nombreUsuario getIntent().getStringExtra(“Usuario™);
Sexo getIntent().getStringExtra("Sexo™);
drawerlLayout findvViewById(R.id.drawer_layout);
DatabaseReference databaseReference = FirebaseDatobase.getInstance().getReference();
databaseReference.child("Usuario™).child(nombreUsuario).addListenerForSingleValueEvent( ValueEventListener() {
Override
void onDataChange(@NonNull DataSnapshot snapshot) {
(snapshot.exists()) {
jSup snapshot.child("numJuegosSuperados™).getValue().toString();
numJuSup jSup.length();
juegoSuperados findViewById(R.id.juegoSuperados);
juegoSuperados.setText("Juegos superados: ° numJuSup " de 77);
1
1
Override
void onCancelled(@MonNull DatabaseError error) {

1

b

nombreb = findviewById(R.id.UsuariocB);
(sexo.equalsIgnoreCase(“"Hombre™)) {
nombreb.setText(“Bienvenido ™ nombrelsuario);

nombreb . setText ("Bienvenida nombreUsuario);

veid irViolenciaInfantil{View view) {
Intent siguiente Intent(this, olVielencia.c
startActivity(siguiente);

vaid irEntorno(View wview) {
Intent siguiente Intent(this, o3entorno.class);
startActivity(siguiente);

void irTipos(View view) {
Intent siguiente Intent(this, o2tiposViolencia.class);
startActivity(siguiente);

void irFacRsgo(View wview) {
Intent siguiente Intent(this, o4factores.class);
startActivity(siguiente);

void irConsecuencias(View view) {
Intent siguiente Intent(this, oSconsecuencias.class);
startActivity(siguiente);

En la figura 9 se muestra parte del codigo fuente (Back End) de la interfaz menu

principal




Il. 4. ETAPA 4: PRUEBAS DE FUNCIONAMIENTO

En esta etapa se realizaron las pruebas con la finalidad de verificar el
funcionamiento, para ello se requirié realizar ciertas simulaciones y pruebas

reales en un conjunto de usuarios para evaluar el rendimiento de la aplicacion.
Il. 4.1. Simulaciones

Se realizaron pruebas tales como; simulacion de la funcionalidad del aplicativo
desconectado con el servidor o de una red, del cual se comprobé que ciertas
funcionalidades requieren conectarse con el servidor y con la sefal de internet.
Asimismo, se realizé la emulacién explorando las funcionalidades de cada
modulo y la simulacién de ingresar datos reales y erroneos y como responde la

base de datos ante ello.

Por otra parte, se realizaron las pruebas en diferentes dispositivos para
comprobar el desempefio, la adaptacion segun el tamafio de los dispositivos. No
obstante, las pruebas de funcionamiento nos permitieron realizar los altimos

cambios antes de ser puestos en funcionamiento.
[1.4.2. Entregables de fase 4 - pruebas

Tabla 23: procedimientos de las pruebas realizadas.

Objetivo de la

prueba:

Verificar y garantizar que las caracteristicas y funcionalidades del
software se comporten segun lo esperado, asimismo se

comprobaron las partes criticas

Responsable:

Desarrolladores

Procedimientos:

Antes de iniciar con las pruebas se hizo un backup.
Seleccion de dispositivos para realizar la prueba

Ejecucidn de la prueba de funcionamiento del RF1
Ejecucion de la prueba de funcionamiento del RF2
Ejecucion de la prueba de funcionamiento del RF3
Ejecucién de la prueba de funcionamiento del RF4

Ejecucidn de la prueba de funcionamiento del RF5

© N O g bk~ w0 DR

Ejecucidn de la prueba de funcionamiento del RF6
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9. Ejecucion de la prueba de funcionamiento del RF7

10. Ejecucion de la prueba de funcionamiento del RF8

11. Ejecucion de pruebas de interfaz

12.Ejecucion de pruebas de adaptabilidad y usabilidad en
diferentes dispositivos.

13.Redaccion de los resultados obtenidos

14.Revision de las observaciones o algunas deficiencias

encontradas.
Registro de pruebas
Ejecuciones 1
Resultados e No se encontraron fallas en el tiempo de ejecucion de la

aplicacion Eirene.
e Los requerimientos analizados cumplen con sus respectivas
funciones.

e Se realizaron cambios satisfactorios en el requerimiento 5y 7.
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Figura 10. Modificaciones del médulo de contenido de gamificacién (RF5)

Modificacion del RF5. Se realiz6 un
cambio en el disefio y el contenido
gamificado.

Primer disefio del contenido
gamificado

Juegos por médulo

JUEGO: VIOLENCIA INFANTIL

JUEGO: TIPOS

JUEGO: ENTORNO

' JUEGO: FACTORES

NIVEL1

NIVEL 2

JUEGO: CONSECUENCIAS

NIVEL 3

JUEGO: LEYES

NIVEL 4

JUEGO: APRENDIZAJE DE ACCIONES

INSTRUCCIONES

PROPOSITO DEL JUEGO

" @) <
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Figura 11. Modificaciones del médulo de contenido de evaluacion (RF7)

Eirene Eirene

Preguntas de inicio Preguntas de desafio

Bienvenido(a) admin
Por favor responde:

Bienvenido(a) null 09:53
Por favor responde:

1. ¢Qué es violencia infantil?

;Qué se entiende por violencia infantil? -
@ P El uso de la fuerza fisica o el poder ya sea de

El uso de la fuerza fisica o el poder ya sea de O grado de amenaza o efectiva con intencion de
grado de amenaza o efectiva con intensién de dafiar a cualquier persona menor de 18 afios.
dafiar a cualquier persona menor de 18 afios. El uso de la fuerza fisica o el poder contra un
El uso de la fuerza fisica o el poder contra un O menor de edad causando lesiones y dafios
menor de edad causando lesiones y dafios psicoldgicos.
psicologicos. Uso del poder hacia el nifio o adolescente, ya sea
El uso de la fuerza fisica o el poder contra un O pala amenazat o efgctuar dafios fisicos,

O menor de edad causando lesiones y dafios psicoldgicos, privaciones y en casos extremos
psicologicos. causar la muerte.

¢A qué se denomina normalizacion de la violencia O Todas los anteriores.

infantil?

O A las acciones violentas que heredamos desde 2. ;A qué se denomina normalizacion de la violencia

2 o

nuestros ancestros infantil?

®) A las acciones violentas que los progenitores O A las acciones violentas que heredamos desde
consideran validas, porque a ellos asi los criaron nuestros ancestros
A la practica valida para corregir, controlar o O A las acciones violentas que los progenitores

mostrar poder sobre los nifios, nifias y consideran validas, porque a ellos asi los criaron

adolescentes. ) i i
A la practica valida para corregir, controlar o

mostrar poder sobre los nifios, nifias y

Tipos de violencia infantil adlslEseares:

@) Violencia fisica, sexual, Psicolégica o emocional y O A la aceptacion de la violencia como una forma de
maltrato infantil mostrar poder.

i O < dl @ <

Para realizar la evaluacion o medir el conocimiento generado por la aplicacion
se realizé un test de conocimiento. En tal sentido como primer disefio se
desarroll6 ambos test (pre y post) dentro de la aplicacion que tenia un tiempo
limite para resolver dicho test. Este disefio se replanteo y se modificé a un Unico
test que contenga todos los items y sin un tiempo limite para responder.

86



Tabla 24: Pruebas de funcionamiento (Dispositivos reales).

Pruebas de funcionamiento (Dispositivos reales)
Pruebas de campo Resultado |

Fallas encontradas en los

dispositivos moviles de la 0 de 26

muestra

Verificacion del

cumplimiento de los Estado Resultado

requerimientos

RF 1 Si

RF 2 Si

Cumple con el RF 3 Si

Cumple con el RF 4 Si

Cumple con el RF 5 Si

Cumple con el RF 6 Si

Cumple con el RF 7 Si

Cumple con el RF 8 Si

Cumple con el RF 9 Si

Cumple con el RF 10 Si

Cambios / modificaciones del software

Se realiz6 un cambio en el médulo de juegos

RF5 agregando 1 juego por los 7 principales moédulos
de la aplicacion Eirene

Se realiz6 un cambio en el médulo de evolucion

RF7 quitando el tiempo en el que el usuario tardar en

responder las preguntas de evaluacion

Realizando las pruebas de funcionamiento de cada requerimiento funcional

establecido, se concretar las modificaciones de dos requerimientos con la

finalidad de establecer un contenido adaptable y estableciendo una correlacién

entre los diferentes contendidos (didacticos y gamificados).
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Il. 5. ETAPA 5: ENTREGA

En esta Ultima etapa se realizaron la entrega de la aplicacion entre los
participantes de la muestra de la investigacion, para ello requirié6 pasar las
pruebas unitarias, por médulo y general con la finalidad de que el usuario final
tenga una buena experiencia al emplear la aplicacion como fuente de

aprendizaje adecuada, adaptativa y entretenida.

La aplicacion fue bautizada como Eirene puesto que nuestra aplicacion esta
enfocada a hacerle frente al concepto normalizado de la violencia infantil y al
abuso de los derechos de los nifios, nifias y adolescentes. El nombre de Eirene
proviene de una diosa de la mitologia griega que personifica la paz, lo cual es el
objetivo que queremos lograr. Por otra parte, se cred una cuenta que sirvio de

ejemplo al usuario para indicarle como iniciar sesiéon

Figura 12. Cuenta de ejemplo para el usuario

Cuenta de ejemplo:

"Un mundo sin
violencia"

Usuario: Admin

Contrasena: 1234

Admin

INICIAR SESION

REGISTRARSE
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Anexo 4: Metodologia de aprendizaje

Para el aprendizaje de acciones ante violencia de menores de edad en personas
adultas que se adaptan a los criterios de inclusion, se requieren ciertas
estrategias y métodos que motive, entretenga y capte la atencion de los usuarios
para asi tener un aprendizaje practico. En este sentido, una de las metodologias
gue va ocupando espacio en el aprendizaje es el aprendizaje ubicuo. Hervas,
Vasquez y Lopez (2019, p. 6) citando a Cope y Kalantzis, 2009; Sakamura y
Koshiznka (2005) definieron, el aprendizaje ubicuo se enmarca en aprender
cualquier cosa, en cualquier momento y en cualquier lugar haciendo el uso de

tecnologias ubicuas.

El aprendizaje mévil (m-learning) es el otro término que se asocia al
aprendizaje ubicuo debido a que conlleva el e-learning (ensefianza - aprendizaje)
por medio de todos los dispositivos portatiles que tenga conectividad
inaldmbrica, permitiendo asi poder realizar alguna actividad o tarea, acceder a
ambientes instituciones, subir y bajar archivos (Vazquez y Sevillano (2016, p.
40). Para que el aprendizaje sea ubicuo en el ambito de la educacion tiene que
estar disponible en cualquier lugar. Esta metodologia tiene ciertas
caracteristicas, (Mclean, 2003; Houser y Thornton, 2004; Shudong y Higgins,
2005; Yu Liang, 2005 citados por Vazquez y Sevillano (2016, p. 42) lo clasifican
por; permanencia: los estudiantes tienen el contenido de informacion
disponibles permanentes, accesibilidad; los usuarios tienen acceso al contenido,
informacion o datos desde cualquier lugar, interactividad; pueden tener
interaccion por medios de dispositivos que estén integrados con otros usuarios,

actividades situadas; el aprendizaje esta integrado en el diario del usuario.

Hoy el mundo del aprendizaje se ha convertido en un mundo abierto en el
cual podemos conectarnos sin importar el lugar ni el momento, las practicas de
educacion tradicionales encerradas en un lugar fisico han sido modernizadas en
un entorno digital el cual permite socializar y compartir nuestros conocimientos

con los interesados (Pedroza, 2020, p10).

Por otra parte, el aprendizaje gamificado promueve, entretiene y motiva a

gue la persona adopte una nueva estrategia de aprendizaje. Dicha
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metodologia contextualiza al algun tipo de gamificacion siendo asi la inclusion
de la narrativa por medio de juegos, permitiendo fortalecer la de la calidad del
aprendizaje y los resultados (Armstrong y Landers, 2017, parr, 1). La inclusién
de juegos tiene resultados efectivos enmarcados en la gamificacion fomentando

el aprendizaje conducido (Sailer y Hommer, 2019, p. 77).

La gamificacion en el marco del aprendizaje hace induccién a dos
contextos diferentes, ante ello los especialistas del Ministerio de Educaciéon Te
Tahuhu o Te Matauranga - Nueva Zelanda sostienen, la gamificacion hace
referencia a la conversion del proceso de aprendizaje en un juego considerando
los principios que el juego ofrece, estos pueden ser; reglas del juego, logros,
puntuacion, etc. Siendo esto una estrategia para captar mayor interés, involucrar
y motivar a los aprendices o estudiantes. Mientras tanto, el aprendizaje basado
en juegos consiste en el us6 de un juego que forma parte de un proceso de
aprendizaje, esto tiene como objetivo ensefiar un sistema de aprendizaje

pedagogico en una habilidad discreta. (s.f., parr. 1-2).
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Anexo 5: Preguntas del pre test de conocimiento

1. ¢ Qué es violencia infantil?

o Todos los anteriores.

o Eluso de la fuerza fisica o el poder contra un menor de edad causando
lesiones y dafios psicologicos.

o Eluso de la fuerza fisica o el poder ya sea de grado de amenaza o efectiva
con intencién de dafiar a cualquier persona menor de 18 afos. *

o Uso del poder hacia el nifio o adolescente, ya sea para amenazar o efectuar
dafios fisicos, psicolégicos, privaciones y en casos extremos causar la
muerte.

(Organizacion Panamericana de la Salud, 2016, p. 14)

2. ¢ A qué se denomina normalizacion de la violencia infantil?

o A las acciones violentas que los progenitores consideran validas, porque a
ellos asi los criaron.

o A la practica valida para corregir, controlar o mostrar poder sobre los nifios,
nifas y adolescentes. *

o A las acciones violentas que heredamos por genética o desde nuestros
ancestros.

o A la aceptacion de la violencia como una forma de mostrar poder.

(Unicef 2019, p. 3)

3. ¢ Cuales son los tipos de violencia infantil?

Violencia fraternal, escolar y sexual.
Maltrato infantil, violencia fisica, sexual y aborto.
Violencia fisica, sexual, emocional y en pareja.
Violencia fisica, sexual, Psicologica o emocional y abandono. *
(Naciones Unidas, 2006, p. 16; Organizacién Panamericana de la Salud, 2016,
p. 14)

O O O O

4. Maltrato infantil se denomina como...

o Agresion de forma fisica y emocional porque no entiende lo que dice el
progenitor.

o Golpear al nifio con la intension corregir su mala actitud.

o Abusos que incluye maltrato fisico, psicolégico, abuso sexual y negligencia,
que afecta su salud, desarrollo, dignidad y supervivencia. *

o Forzar a realizar alguna actividad que va en contra de la integridad del
menor.

(OMS, 2020, péarr. 1)

5. La violencia fisica infantil es...

o ...todo castigo que utilice la fuerza fisica con el fin de causar dolor o
malestar.
o ...todo castigo que se ejerce como método de disciplina.
o ...cualquier accion no accidental de los progenitores o cuidadores que
provoque dafio fisico o enfermedades.
o AyC.*
(La asociacion Espafiola de Pediatria S.F, parr. 1; Millan et al. 2006, p. 34)

6. ¢ Qué es violencia sexual infantil?

o Es el acto sexual entre dos menores de edad sin consentimiento.
o Es cualquier actividad sexual donde hay contactos fisicos entre un adulto y
un menor de edad. *
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o
O

Es la explotacion sexual de un menor de edad de ambos sexos.
Es cualquier actividad sexual impuesta por un adulto a un nifio, nifia y
adolescente.

(Asociacion Espafiola de Pediatria, s.f, parr. 2)

7. El maltrato psicolégico o emocional se describe como...

O O O O

La acciéon de descuidar al menor.
El abuso o agresion verbal y maltrato o descuido emocional. *
El efecto de convivir en un entorno de violencia, afectando sus ideales.
La amenaza a la victima con el fin de causar miedo.
(Asociacion Espafiola de Pediatria, s.f, parr. 2)

8. ¢ En qué entornos se manifiestan con mayor frecuencia la violencia infantil?

O O O O

En las calles o comunidades y en la familia.
Todas las anteriores.
En reuniones sociales y fiestas.
En el hogar, en la escuela y en el entorno digital. *
(CEPAL, 2009, p.5)

9. ¢ Quién es el agresor que origina con mayor frecuencia la violencia en el hogar?

10.

O O O O

El padre.
Familiares cercanos.
La madre. *
Cuidadores (nifiera o0 encargado).
(Unicef, 2018, p.8)

¢, Qué tipos de violencia se originan en el entorno del hogar *

O O O O

Maltrato fisico, emocional y sexual. *
Acoso y bullying.
Explotacion infantil y maltrato fisico.
Maltrato psicoldgico.
(CEPAL, 2009, p.5)

11. ;Qué factores influyen a que los menores de edad inicien una vida violenta en el

entorno social?

12.

O O O O

El abandono de las escuelas.
Violencia doméstica.
El consumo de alcohol y drogas a temprana edad.
Todas las anteriores. *
(Forselledo, 2001, p. 54)

¢ Como atenta el trabajo infantil en los nifios y adolescentes?

Atenta contra su bienestar fisico, mental y moral.
El trabajo a temprana edad le ayuda a ser mas responsable en su vida a
largo plazo.
Atenta contra su escolarizacion.
AyC.*
(OIT, s.f, parr. 2)

13. ¢ Qué se entiende por factores de riesgo?

O
O

Ninguna de las anteriores.
Son aquellas circunstancias o caracteristicas que aumentan la probabilidad
de que se fomente la violencia. *
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o

o

Es el modelo de crianza ancestral que ejerce la violencia como forma de
mostrar poder y disciplina.
Son actitudes y mala educacion de crianza.

(Del Moral, 2018, p. 19)

14. Los factores de riesgos se dividen en cuatro ¢ Cuales son?

O O O O

Individual, laboral, social y cultural.
Escolar, laboral, familiar y social.
Individual, familiar, social y cultural. *
Ancestral, familiar, social e individual.
(Del Moral, 2018, p. 19; OMS, 2020, parr. 15; Organizacion Panamericana de
la salud, s.f, p. 11)

15. El consumo del alcohol es una caracteristica que aumenta la posibilidad de

ejercer violencia. ¢ A qué factor pertenece?

16.

O O O O

Factor social.
Ninguna de las anteriores.
Factor laboral.
Factor individual. *
(Del Moral, 2018, p. 21)

¢ Como se evidencian las consecuencias inmediatas del maltrato infantil?

O

Los menores pueden fugarse del hogar y sentir miedo y rencor hacia sus

agresores.

Por el abuso del alcohol y de las drogas a temprana edad.

Por los cambios de comportamientos de los nifios, nifias y adolescentes.

Por las lesiones mortales y no mortales y consecuencias emocionales. *
(Sérgio, 2010, p. 63)

17. ¢ Las consecuencias de la violencia infantil afecta en.... de los nifios, nifias y

adolescentes?

18.

19.

O O O O

... su salud fisica, psicoldgica y sexual. *
... SU baja autoestima y comportamiento.
... el desemperfio escolar.
.. su desarrollo fisico y emocional.
(Sérgio, 2010, p. 65; OMS, 2020, parr. 10; Organizacion Panamericana de la
Salud, 2016, p. 11)

¢, Qué consecuencias a largo plazo ocasiona la violencia infantil?

Pérdida de confianza y creencia en los familiares mas cercanos.
Cambios de comportamiento relacionados con la edad.
Secuelas, enfermedades y discapacidades fisicas, asimismo un abuso en el
consumo de alcohol y drogas. *
Sensaciones de rechazo y abandono.
(Sérgio, 2010, p. 64)

¢, Qué nos dice la Ley N. ° 304037

Ley de proteccion continta de nifias, nifios y adolescentes.
Ley que establece garantias primordiales para la salud de las nifias, nifios y
adolescentes.
Ley que fortalece la proteccion integral de nifias, nifios y adolescentes.
Ley que prohibe el uso del castigo fisico y humillante contra las nifias, nifios
y adolescentes. *

(El Peruano, 2018, p. 30)
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20. ¢ Cémo actuar si un nifio, nifia y adolescente presenta sintomas de violencia
(fisica, psicoldgica y sexual) en mi entorno?

o Escuchar con respeto y empatia la informaciéon que suministra el nifio o
adolescente.
o Todas las anteriores. *

o Indagar acerca de las preocupaciones o inquietudes y las necesidades del

nifio o adolescente, ademas de responder a todas sus preguntas
o Dar apoyo emocional y practico al facilitar el acceso a los servicios
psicosociales.

(Unicef, s. f., parr. 21)

21. ¢ A qué medios debes recurrir si eres testigo o conoces algun caso donde se

vulneran los derechos de los nifios, nifias y adolescentes?

Directorio de las Unidades de Proteccion Especial (UPE).
DEMUNA (Defensoria Municipal de la Nifia, Nifio y Adolescente).
Todas las anteriores. *

Comisarias.

O O O O

(Defensoria del Pueblo Peru, 2021)

22. ¢ Qué accion debo realizar para evitar ser un agresor en mi entorno?

Tener un buen dialogo tanto en la casa, escuela 'y comunidad.

Todas las anteriores. *

Participar en programas de familias fuertes, escuela de padres y otros.
Buscar a personas de confianza, para que nos puedan aconsejar.

O O O O

(Unicef, 2020, p. 8)

23. Como progenitores, familiares cercanos o persona del entorno ¢ De qué forma

podria prevenir la violencia sexual infantil?

o Difundiendo informaciones sobre el abuso sexual en la escuela y comunidad.

o Ensenar diferencias entre los contactos normales y los tocamientos
impudicos.
o AYB.*

(Alcaldia de Medellin, 2019)
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Anexo 6: Preguntas del pre test y post test de satisfaccion y motivacion
Incremento de la satisfaccidon con el aprendizaje

Escala de medicion de la satisfaccion

1= Nada satisfecho

2 = Poco satisfecho

3 = Medianamente satisfecho

4 = Satisfecho

5 = Muy satisfecho

¢, Qué tan satisfecho se siente hacia el aprendizaje de la violencia infantil?

« nada satisfecho

e poco satisfecho

« medianamente satisfecho
o satisfecho

e muy satisfecho.

(Ramirez, 2018, p. 104)

Incremento de la motivacién hacia el aprendizaje

Escala de medicion de la satisfaccion

1= Nada motivado

2 = Poco motivado

3 = Medianamente motivado

4 = Motivado

5 = Muy motivado

¢ Qué tan motivado se siente hacia el aprendizaje de la violencia infantil?

e nada motivado

e poco motivado

« medianamente motivado
e« motivado

e muy motivado

(Escudero y Cardefioso 2013, p.381)
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Anexo 7: Preguntas del post test de conocimiento

1. ¢ Qué es violencia infantil?

Todos los anteriores.
El uso de la fuerza fisica o el poder contra un menor de edad causando
lesiones y dafios psicologicos.
El uso de la fuerza fisica o el poder ya sea de grado de amenaza o efectiva
con intencién de dafar a cualquier persona menor de 18 afos. *
Uso del poder hacia el nifio o adolescente, ya sea para amenazar o efectuar
dafios fisicos, psicolégicos, privaciones y en casos extremos causar la
muerte.

(Organizacion Panamericana de la Salud, 2016, p. 14)

2. ¢ A qué se denomina normalizacion de la violencia infantil?

o

o

A las acciones violentas que los progenitores consideran validas, porque a
ellos asi los criaron.
A la practica valida para corregir, controlar o mostrar poder sobre los nifios,
nifas y adolescentes. *
A las acciones violentas que heredamos por genética o desde nuestros
ancestros.
A la aceptacion de la violencia como una forma de mostrar poder.

(Unicef 2019, p. 3)

3. ¢ Cuales son los tipos de violencia infantil?

O O O O

Violencia fraternal, escolar y sexual
Maltrato infantil, violencia fisica, sexual y aborto
Violencia fisica, sexual, emocional y en pareja
Violencia fisica, sexual, Psicolégica o emocional y abandono *
(Naciones Unidas, 2006, p. 16; Organizacién Panamericana de la Salud, 2016,
p. 14)

4. Maltrato infantil se denomina como...

o

Agresion de forma fisica y emocional porque no entiende lo que dice el
progenitor.
Golpear al nifio con la intension corregir su mala actitud.
Abusos que incluye maltrato fisico, psicolégico, abuso sexual y negligencia,
gue afecta su salud, desarrollo, dignidad y supervivencia. *
Forzar a realizar alguna actividad que va en contra de la integridad del
menor.

(OMS, 2020, parr. 1)

5. La violencia fisica infantil es...

o

O
O

o

...todo castigo que utilice la fuerza fisica con el fin de causar dolor o
malestar.
...todo castigo que se ejerce como método de disciplina.
...cualquier accion no accidental de los progenitores o cuidadores que
provoque dafio fisico o enfermedades.
AyC.*

(La asociacién Espafiola de Pediatria S.F, parr. 1; Millan et al. 2006, p. 34)

6. ¢ Qué es violencia sexual infantil?

o

Es el acto sexual entre dos menores de edad sin consentimiento.
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Es cualquier actividad sexual donde hay contactos fisicos entre un adulto y
un menor de edad. *
Es la explotacion sexual de un menor de edad de ambos sexos.
Es cualquier actividad sexual impuesta por un adulto a un nifio, nifa y
adolescente.

(Asociacion Espafiola de Pediatria, s.f, parr. 2)

7. El maltrato psicolégico o emocional se describe como...

O O O O

La acciéon de descuidar al menor.
El abuso o agresion verbal y maltrato o descuido emocional. *
El efecto de convivir en un entorno de violencia, afectando sus ideales.
La amenaza a la victima con el fin de causar miedo.
(Asociacion Espafiola de Pediatria, s.f, parr. 2)

8. ¢ En qué entornos se manifiestan con mayor frecuencia la violencia infantil?

O O O O

En las calles o comunidades y en la familia.
Todas de las anteriores.
En reuniones sociales y fiestas.
En el hogar, en la escuela y en el entorno digital. *
(CEPAL, 2009, p.5)

9. ¢ Quién es el agresor que origina con mayor frecuencia la violencia en el hogar?

10.

O O O O

El padre.
Familiares cercanos.
La madre. *
Cuidadores (nifiera o0 encargado).
(Unicef, 2018, p.8)

¢, Qué tipos de violencia se originan en el entorno del hogar *

O O O O

Maltrato fisico, emocional y sexual. *
Acoso y bullying.
Explotacion infantil y maltrato fisico.
Maltrato psicoldogico.
(CEPAL, 2009, p.5)

11. ;Qué factores influyen a que los menores de edad inicien una vida violenta en el

entorno social?

12.

O O O O

El abandono de las escuelas.
Violencia doméstica.
El consumo de alcohol y drogas a temprana edad.
Todas las anteriores. *
(Forselledo, 2001, p. 54)

¢, Como atenta el trabajo infantil en los nifios y adolescentes?

Atenta contra su bienestar fisico, mental y moral.
El trabajo a temprana edad le ayuda a ser mas responsable en su vida a
largo plazo.
Atenta contra su escolarizacion.
AyC.*
(OIT, s.f, parr. 2)

13. ¢ Qué se entiende por factores de riesgo?

o

Ninguna de las anteriores.
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Son aquellas circunstancias o caracteristicas que aumentan la probabilidad
de que se fomente la violencia. *
Es el modelo de crianzas ancestrales que ejerce la violencia como forma de
mostrar poder y disciplina.
Son actitudes y mala educacion de crianza.

(Del Moral, 2018, p. 19)

14. Los factores de riesgos se dividen en cuatro ¢ Cuales son?

O O O O

Individual, laboral, social y cultural.
Escolar, laboral, familiar y social.
Individual, familiar, social y cultural. *
Ancestral, familiar, social e individual.
(Del Moral, 2018, p. 19; OMS, 2020, parr. 15; Organizacién Panamericana de
la salud, s.f, p. 11)

15. El consumo del alcohol es una caracteristica que aumenta la posibilidad de

ejercer violencia. ¢ A qué factor pertenece?

O O O O

Factor social.
Ninguna de las anteriores.
Factor laboral.
Factor individual. *
(Del Moral, 2018, p. 21)

16. En el factor cultural. ¢ Por qué crees que la sociedad o en un alto porcentaje de
las personas, especialmente los padres, emplean la violencia como parte de la
crianza?

o

Porque consideran a un hijo como propiedad y por tal estan sujetos a sus
derechos.
Por falta de conocimiento y conciencia de los derechos de los nifios.
Porque so6lo consideran como maltrato las lesiones fisicas y graves.
Todas las anteriores. *
(Del Moral, 2018, p. 25)

17. ¢ Cudles son las consecuencias de la violencia contra los nifios, nifias y
adolescentes?

O O O O

Las consecuencias inmediatas y a largo plazo que afectan su desarrollo.
Consecuencias que afectan su salud fisica, psicolégica y sexual. *
Consecuencias fisicas y psicologicas.
Las consecuencias psicolégicas que duran en toda su vida.
(Sérgio, 2010, p. 65; OMS, 2020, parr. 10; Organizacion Panamericana de la
Salud, 2016, p. 11)

18. ¢ Como se evidencian las consecuencias inmediatas del maltrato infantil?

o Por las lesiones mortales y no mortales y consecuencias emocionales. *
o Los menores pueden fugarse del hogar y sentir miedo y rencor hacia sus
agresores.
o Por el abuso del alcohol y de las drogas a temprana edad.
o Por los cambios de comportamientos de los nifios, nifias y adolescentes.
(Sérgio, 2010, p. 63)
19. Completa: ¢ Las consecuencias de la violencia infantil afecta en ...... de los nifios,

nifias y adolescentes?

O
O

... SU baja autoestima y comportamiento.
... SuU desempefio escolar.
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o ... su salud fisica, psicoldgica y sexual *
o ... su desarrollo fisico y emocional.
(Sérgio, 2010, p. 65; OMS, 2020, parr. 10; Organizacion Panamericana de la
Salud, 2016, p. 11)

20. ¢ Qué consecuencias a largo plazo ocasiona la violencia infantil?

o Secuelas, enfermedades y discapacidades fisicas, asimismo un abuso en el
consumo de alcohol y drogas. *
o Cambios de comportamiento relacionados con la edad.
o Pérdida de confianza y creencia en los familiares mas cercanos.
o Sensaciones de rechazo y abandono.
(Sérgio, 2010, p. 64)

21. ¢ Qué nos dice la Ley N. ° 30403?

o Ley de proteccion continGa de nifias, nifios y adolescentes.
o Ley que establece garantias primordiales para la salud de las nifias, nifios y
adolescentes.
o Ley que prohibe el uso del castigo fisico y humillante contra las nifias, nifios y
adolescentes. *
o Ley que fortalece la proteccion integral de nifias, nifilos y adolescentes.
(El Peruano, 2018, p. 30)

22. ¢, Como actuar si un nifio, nifia y adolescente presenta sintomas de violencia
(fisica, psicolégica y sexual) en mi entorno?

o Escuchar con respeto y empatia la informacion que suministra el nifio o
adolescente.

o Indagar acerca de las preocupaciones o inquietudes y las necesidades del
nifio o adolescente.

o Dar apoyo emocional y practico al facilitar el acceso a los servicios
psicosociales.

o Todas las anteriores. *

(Unicef, s. f., parr. 21)

23. ¢ A qué medios deben recurrir si eres testigo o conoces algun caso donde se
vulneran los derechos de los nifios, nifias y adolescentes?

DEMUNA (Defensoria Municipal de la Nifia, Nifio y Adolescente)

A la comisaria mas cercana

Llamar a la linea 1810 del Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables
Todas las anteriores. *

O O O O

(Defensoria del Pueblo Peru, 2021)

24. En un escenario de violencia infantil, existen tres actores principales ¢ Cuéles

o Victima, violador y complice.

o Victima, observador y agresor.

o Maltratador, victima y observador.
o ByC.*

25. ¢ Como actuaria usted como método de prevencion si el nifio que cuida o educa
es un agresor en la escuela?

o Nada, porque las peleas entre comparferos forman parte de la convivencia
entre los escolares.
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o Emplear un castigo fisico y/o psicolégico como leccién para que no vuelva a
agredir a sus compaferos
o Manifestarle que esas conductas no son aceptables, ensefiarles a asumir su
responsabilidad, explorar las razones por las cuales decide ser agresor y
reflexionar juntos. *
o ByC
(MINEDU, 2019, p. 4; MINEDU, 2017, p. 29)

26. ¢, Qué debo hacer si mi hijo, hermano pequefio o algun familiar menor de edad
sufre amenazas o es victima de acoso escolar?

o Buscar la causa y una solucion inmediata.
o Ensefarle a como defenderse si vuelve a ser victima de acoso.
o Escuchar a tu hijo(a) abierto y tranquilamente, decirle que le crees, apoyarlo y
buscar solucione. *
o Contactar con los padres del agresor para solucionar el problema.
(Unicef, s. f., parr. 21)

27. En el hogar y la familia. ¢ Cual considera usted como acciones a realizar sin
ejercer violencia ante escenario de berrinches y/o pataletas como progenitor,
cuidador o familiar cercano?

o Prevenir la situacién cediendo o cumpliendo su peticién o motivo por el cual
inicié dicha actitud.

o Prevenir situaciones que los frustra y los desborda y distraerlos cambiando el
foco de atencion.

o Tomar accion, manteniendo la calma, ignorando el berrinche siempre en
cuando sea necesario y no cediendo ante sus pataletas o berrinches.

o ByC.*

(Unicef, 2019, p. 20)

28. Si usted es padre/madre, hermano(a) mayor, cuidador o familiar cercano ¢ Cémo
deberia actuar o qué acciones debe incitar a hacer a un nifio o adolescente en caso
de ser victima del ciberacoso?

o Sielacoso ocurre en una plataforma social, no debe dudar en bloquearlo y
denunciarlo.
o Buscar ayuda en alguien en quien confié (padre/madre/familiar cercano o un
adulto de confianza).
o A reunir pruebas para mostrar lo que esta ocurriendo.
o Todas las anteriores. *
(Unicef, 2020, parr. 11)
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Anexo 8: Ficha de recoleccion de tiempo de aprendizaje

Como instrumento de recoleccién de datos del tiempo de aprendizaje se empled una

ficha, los datos para gestionar en la ficha fueron recogidos por medio de la aplicacion,

las cuales fueron guardadas en la base de datos y posteriormente se recogieron en la

presente ficha para una mejor gestion de los datos.

Tabla 25: Ficha de recoleccion del tiempo de aprendizaje

FICHA DE RECOLECCION DEL TIEMPO DE APRENDIZAJE

o, |PaTtiBaEs del L0 e D e o e |G I apicacion |do a apicacion
la muestra datos datos en minutos en decimal
1 | Participante 1 20/11/2021 27/11/2021 214 3,57
2 | Participante 2 20/11/2021 27/11/2021 129 2,15
3 | Participante 3 20/11/2021 27/11/2021 180 3,00
4 | Participante 4 20/11/2021 27/11/2021 150 2,50
5 | Participante 5 20/11/2021 27/11/2021 173 2,88
6 | Participante 6 20/11/2021 27/11/2021 189 3,15
7 | Participante 7 20/11/2021 27/11/2021 154 2,57
g | Participante 8 20/11/2021 27/11/2021 233 3,88
9 | Participante 9 20/11/2021 27/11/2021 135 2,25
10 | Participante 10 20/11/2021 27/11/2021 233 3,88
11 | Participante 11 20/11/2021 27/11/2021 201 3,35
12 | Participante 12 20/11/2021 27/11/2021 133 2,22
13 | Participante 13 20/11/2021 27/11/2021 160 2,67
14 | Participante 14 20/11/2021 27/11/2021 150 2,50
15 | Participante 15 20/11/2021 27/11/2021 145 2,42
16 | Participante 16 20/11/2021 27/11/2021 220 3,67
17 | Participante 17 20/11/2021 27/11/2021 211 3,52
18 | Participante 18 20/11/2021 27/11/2021 182 3,03
19 | Participante 19 20/11/2021 27/11/2021 193 3,22
20 | Participante 20 20/11/2021 27/11/2021 231 3,85
21 | Participante 21 20/11/2021 27/11/2021 219 3,65
22 | Participante 22 20/11/2021 27/11/2021 183 3,05
23 | Participante 23 20/11/2021 27/11/2021 144 2,40
24 | Participante 24 20/11/2021 27/11/2021 140 2,33
25 | Participante 25 20/11/2021 27/11/2021 180 3,00
26 | Participante 26 20/11/2021 27/11/2021 219 3,65
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Anexo 9: Arquitectura tecnolégica para el desarrollo del sistema

‘ Capa presentacion

Interactuan con las interfaces

=10

- Sistema

a 1::> ' operativo

Android

Accesoa

internet :

m ‘
[] .

Usuarios

Capa Procesos

Metodologia ISE-00

IDE: Android Studio

Lenguaje: Java

¢ X

Java

Capa de datos

- [
= 0

Firebase Realtime
Databse

Servidor de base de datos

Figura 13. Arquitectura tecnoldgica para el desarrollo del sistema
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Anexo 10: Modelo da base de datos no relacional

Como herramienta de base de datos en el desarrollo de nuestra aplicacion se
hizo uso del servicio de Realtime Database de Firebase el cual nos brinda la
facilidad de manejar datos en tiempo real. KHAWAS y SHAH (2018, p.49)
detallaron, Firebase Real-time Database es un servicio de base de datos en
tiempo real. Este servicio ofrece una API al desarrollador de la aplicacion el cual

hace posible la sincronizacién de los datos del cliente con la nube de Firebase.

Figura 14. Base de datos no relacional en Firebase

=-. Usuario

'- Admin

| | apellido: "admin"
- clave: "1234
— corred: "adminEirene@gmail.com
- minutosUso: 127
- minutosUsofux: 124
~ mombre: "admin

- mombreUsuario: "Admin"

I

|

|

|

|

|

| numJuegosSuperados: "2

- postMotivacion: 5

L postSatisfaccion: 5

L puntajeFinal: 14

- puntajeFinalAux: 14

- sexo: "Hombre"

|---tmpoEntradaTemp: "21/12/89% 21:19:45
tmpoSalidaTemp: "21/12/89 21:21 :41
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Anexo 11: Prototipos de la aplicacion

Figura 15. Interfaz inicio de sesién y registro

"Un mundo sin Registrarte:
violencia" Datos personales:

o Nombre
vellido
Correo

Sexo: O Hombre O Mujer

Usuario Datﬁos para iniciar sesion:

Contrasefa = Usuario

INICIAR SESION Or Contrasena

REGISTRARSE REGISTRARTE

(No olvides tu usuario y contraseia)

il O < I @) <
En la figura 15 se visualiza la interfaz de En la figura se aprecia la interfaz registro
inicio de sesion para acceder a los donde el usuario debera ingresar
contenidos de la aplicacién Eirene. informacion personal ademas de un nombre

de usuario y contrasefia para poder iniciar
sesion en la aplicacion Eirene.
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Menu principal

Figura 16. Interfaz menu principal y menu desplegable.

=9

i @) <

En la figura 16 se muestra el menu
principal de la aplicacion Eirene, en la cual
los contenidos estan divididos en
modulos.

Bienvenido admin
Juegos superados: 1 de 7

Principal ﬁ‘

Juego .

Informacién 0

Salir LI)

I @) <

En la figura se muestra el menu
desplegable de la aplicacion que contiene
accesos directos al contenido de
gamificacion, cierre de sesion, entre otros.
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Modulo violencia infantil

Figura 17. Médulo de violencia infantil

VIOLENCiA
INFANTIL “

Para tener mayor comprensién
sobres esta problematica,
debemos saber lo siguiente.

-
1~ A QUE SE DENOMINA VIOLENCIA?

1.-ZCUALES SON LAS RAICES DE LA VIOLENCIA?

ZA QUE SE DENOMINA
VIOLENCIA?

Una de las razones por la cual la
violencia se ha considerado
como una cuestiéon de salud
publica es por falta de una
definicion clara del problema .

(Osm, 2002, p. 3).

B

—_

s

En tal sentido la OMS
define la violencia como:

"El uso deliberado de la fuerza <« PR -'
fisica o el poder, ya sea en grado n
de amenaza o efectivo, contra @ %
uno mismo, otra persona o un
grupo o comunidad, que cause o
tenga muchas probabilidades de
causar lesiones, muerte, danos
psicoldgicos, trastornos del

-

PR N
Cruna imnulsar. 2021

desarrollo o privaciones” (2002,

p-3).

Imagen adaptado de CEPAL.
Violencia contra nifias, nifios y
adolescentes en tiempos de
covid-19

Esta definicién comprende tanto
la violencia interpersonal como el
comportamiento suicida, también
cubre una amplia gama de actos
que van mas alla del acto fisico

para incluir las amenazas e
intimidaciones. Ademas la
definicion abarca igualmente

innumerables consecuencias del
comportamientos violentos.
(OMS 2002, p. 3)

A
EAS BAICE $1»
RAEES’

No existe un factor que explique por si solo por
qué una persona se comporta de manera
violenta y otra no lo hace.

En el andlisis realizado en el
marco del Informe mundial de
la salud sobre la violencia y la
salud se ha recurrido a un
modelo ecolégico que tiene en
cuenta numerosos factores
biolégicos, sociales, culturales,
econémicos y politicos que
influyen en la violencia (2002,
p-4).

Imagen adaptado de

Unicef. Violencia contra la
infancia: cuando, dénde y
por qué.

//\ VIOLENCIA INFANTIL

' Se define co F
personas de amb
nenos de 18 afios. Po

cia - ;

El gran problema es
que la violencia en
el pais es cotidiana
y, auin peor, esta
normalizada.

(Unicef 2019, p. 3)
Imagen adaptada de Save the
Children, No es amor, 2021,

Es decir, es
considerada una
practica valida para
corregir, controlar o
mostrar poder sobre
los nifios, nifias y
adolescentes
(Unicef 2019, p. 3; ONU 2006, p. 16)

Ul @) <

En la figura 17 se visualiza la interfaz del médulo violencia infantil, el cual
muestra informacion sobre violencia infantil.
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Modulo tipos

Figura 18. Médulo tipos

. VR

Cualquiera de estos tipos\‘de
TI P os D E violencia también puede
constituir violencia de género
V’oth(’ cuando se dirige contra las
nifias o los nifios debido a su
sexo biolégico o su identidad
de género.

La mayor parte de la violencia en la ninez implica por lo menos
uno de los seis tipos principales de violencia interpersonal a
que-tienden a ocurrir en diferentes etapas del desarrollo
infantil. |

(Organizaciéon Panamericana de la Salud, 201s, p. 14).

> Tipo de violencia por grupo de edad afectado

Maitrato intantit

Intimidacion o bullying
Violencia juvenil
Violencia de pareja
Viotencia sexuat
 S—

Violencia emocianat o paicolégica. o ser testigo de violencia
Fuente: Organizacién Panamericana de la Salud - INSPIRE - Sicte estrategias para poner
fin a la violencia contra los nifios y las nifias
Segun los estudios realizados por la Organizacién Panamericana de

la Salud (2016. p. 15) los tipos de violencias lo clasifican en:

MALTRATO INFANTIL
Son las acci u omisi: conlai i6n de hacer
andafio Tt ala agredid

(Naciones Unidas, 2006, p. 16)

VIOLENCIA FISICA
il

Es una forma de vi
con la i6én de discipl: para corregir o
e e 4 B bley jtuirla por

(Naci Unidas, 2006, p.16)"

VIOLENCIA SEXUVAL

@ h @ Se refiere a las conductas sexuales, coercitivas o no,
impuestas a una persona menor de edad, por una
i persona mayor, que puede ser fisicamente superior,
con més experiencia y recursos, que utiliza
incorrectamente su poder o autoridad.

(Naciones Unidas, 2006, p.16) "~

OIT, 2006

VIOLENCIA EMOCIONAL
Esla iccién de los i de un nifio o una
ifia, denigr SRR e
intimidarlos, al igual que la discriminacién, el rechazo y
otras formas no fisicas de tratamiento hostil.

MINEDU, 2018  Organizacién P: i dela Salud, 2015.219\.'}
T
111 @, <

La Organizacién Panamericana de la
Salud, define la violencia emocional
como; la restriccion de los
movimientos de un nifio o una nifa,

denigrarlos, ridiculizarlos, amena-
zarlos e intimidarlos, al igual que
la discriminacién, el rechazo y
otras formas no fisicas de trutu-‘
miento hostil(2016, p. 14).

ptiles, Peru . El
maltrato infantil'se agrava podglaislamiento social,
2020. }
Se describe a menudo como maltrato psicolégico,
abuso o agresion verbal y maltrato o descuido
emocional (Asociacion Espanola de Pediatria, s.f,
parr. 3).

Esta clase de E\"'l abuso emocional es una clage
de maltrato silencioso cuyo

maltrato
comprende principal actor suelen ser los
= comportamientos padres(UNODC, p. 1). Muchos
—__ como poner en padres emplean el abuso
—— ridiculo, intimidar, emocional, asi como la violencia
——insultar, rechazar o fisica con la intencién

—— humillar a un nifo.

disciplinar, corregir o cambiar
alguna conducta. Considerando

——(Ayuda en Accién, sf, 5 hortante para el desarrollo de

E pérr. 7; ONU, 2006, p. 16) 18 nike

(Organizacion de las
Naciones Unidas. 2006, p. 16)

Este tipo de violencia
puede consistir en: @ Sustos. v amenazas: exolotarlo v

1 @) <

En la figura 18 se visualiza la interfaz del médulo tipos, el cual muestra
informacion sobre los tipos de violencia infantil.
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Modulo entorno

Figura 19. Médulo entorno

EN DONDE SE

ORIGINAN LA

VIOLENCIA INFANTIL

En el Hogar

La familia y el hogar son
concebidos social y juridicamente

como espacios de proteccién y
seguridad para los menores de
edad.

(CEPAL, 2009, p.5)

En las Escuelas

El castigo corporal era, en
generaciones anteriores, y segun
muchos testimonios sigue siendo

una practica habitual en las
escuelas y en los centros de

internamiento de nifios y ninas.
(ONU, 2006, p.49)

Uno de los fenémenos urbanos de
mayor importancia en la regién es
la presencia de pandillas de
joévenes y adolescentes en los
barrios pobres que constituyen
focos de violencia permanentes.

(ONU, 2006, p.61)

Enel
entorno
dig‘ital( |

Fuente: Unicef. Nifios en un mundo digital

La rapida proliferacién de la tecnologia de
la informacién y las comunicaciones (TIC)
es una fuerza imparable que afecta
précticamente a todas las esferas de la vida

Puente: Caniva:com moderna, desde las economias a las
sociedades y las culturas... y ala vida
cotidiana.
(Unicef, 2017, p. 6)
2
La infancia no es una B
excepcién. A medida que los « 1 g
nifios crecen, la capacidad de .
utilizar la digitalizacién para dar -
forma a sus experiencias de vida
crece con ellos, ofreciéndoles
oportunidades aparentemente Fuente: Canva.com
ilimitadas para aprender y socializar,
Y para ser contados y escuchados.
No obst
™ (Unieeﬂ 2017, p. 6) tecnologia digi

interactividad también

El trabajo que puede perjudicar
la salud o el bienestar de los
nifos o ponerlos en peligro es

también.
© Pt e iy PO
del trabajo, en linea, pérr. 3)

plantean riesgos
importantes para la
seguridad, la privacidad y el
bienestar de los nifios.
(Unicef, 2017, p. 6)

En el entorno digital

Una mayor exposicién al entorno
digital puede a su vez elevar la
exposicién a riesgos inherentes a las
TIC, tales como el ciberacoso o la
violencia sexual por medios digitales,
de los que pueden ser victimas ninas,
nifios y adolescentes.

Fuente:

@) <

A

-theehildren.es

En la figura 19 se visualiza la interfaz del
modulo entorno, el cual muestra
informacion sobre los entornos donde se
originan la violencia infantil.
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Modulo factores

Figura 20. Mddulo factores

FACTORES DE
RIESGO DEL
MALTRATO INFANTIL

¢ Qué se entiende por factores de riesgo?
Son aquellas circunstancias que
aumentan la probabilidad que se ejerce
la violencia , o se tenga alguna conducta
que pueda comprometer el desarrollo
de la persona que se cuida (ninos(as) y
adolescentes).

(Del Moral, 2018, p. 19)

Estos factores se pueden
clasificar en distintos niveles:

Son los aspectos del
individuo en si mismo, como
pueden ser la personalidad,

el manejo de emociones... Se srrrrrrreeseseseee
refieren tanto a agresores
como a victimas. =
Familiar
(Del Moral, 2018, p. 19) . 4 i
El contexto familiar
inmediato en el que se
produce inters
entre cuidadores -
z ninos(as) y adolescentes.
e VR o ' (Del Moral, 2018, p. 19;
Social Organizacion Panamericang

Fuente: Canva.com
FACTORES DE RIESGOS

SOCIALES

En este nivel se
muestran aquellos factores
de riesgo relacionados con

la sociedad en que estéa
inmerso el padre, madre
o cuidador.

Adaptado de Canva.com

Uno de estos factores de

riesgo tiene que ver con
(Del Moral, 2018, p. 24) gocvene g s
la necesidad econémica,

|—. debido a que provocan la
disminucién de factores

de proteccion.
(Del Moral, 2018, p. 24)

Asimismo, la escasa o nula |
formacion que reciben los
padres y madres respecto a
la parentalidad y disciplina
positiva. Es decir, no tener
conocimiento de "que Nivel 1
— puede entender, que puede -

— hacer y que no a cada edad,
asi como las necesidades

Desempleo de los

padres

La estructura social formal

e informal en que esta

que tienen" los nifios, Pobreza/inestabilidad

inmersa la familia.

(Del Moral, 2018, p. 19; OMS,
2020, pArr. 15)

La cultura en la que se

enmarcan la
comunidad, la familia y
el individuo.

(Del Moral, 2018, p. 19)

Il @) <

evidencia un posible factor economica
de riesgo. = Carencia de vivienda

Pocas opciones con

(Del Moral, 2018, p. 24)

conciliacion

AN PR et e %

I © <

En la figura 20 se visualiza la interfaz del
mobdulo factores, el cual muestra
informacion sobre los factores de riesgo
del maltrato infantil.

109



Modulo consecuencias

Figura 21. Médulo consecuencias

Eirene

Eirene

Las consecuencias de la violencia contra los
nifnos y ninas incluyen tanto el impacto personal
inmediato como el dano que éste transmite en
las etapas posteriores de la infancia, la
adolescencia y la vida adulta. (8érgio, 2010, p. 63)

CONSECUENCIAS
INMEDIATAS

Las consecuencias inmediatas mas visibles de
la violencia contra los nifios y nifias son:
lesiones mortales y no mortales, dificultades
de aprendizaje y retraso en el desarrollo fisico
y las consecuencias  psicolégicas y
emocionales.

La violencia que experimentan en el contexto del
hogar y la familia puede tener consecuencias
para su salud y desarrollo que duran toda la vida

(Sérgio, 2010, p. 63)

ORIENTADO A LOS AGRESORES

Los efectos de la violencia en los menores,
generan en ellos; sensaciones de rechazo

y abandono, apego limitado, trauma,
temor, ansiedad, inseguridad y

autoestima destruida. m 2010, p. 63)

Consecuencias
en la salud Fisica

Consecuencias
sexuales

ORIENTADO AL PROGENITOR

Cuando un progenitor deliberadamente
infringe dolor en un nino, sea como
castigo o por alguna otre 5n, parte de
la leccion para el nifio o nifia es que el

. 2 de dolor a ser
Consecuencias Contenido cargado
Psicoldgicas y

emocionales ORIENTADO AL HOGAR

Los efectos que genera la violencia se
comnliea mavor aun nor el hecho de ane

[ @) <

Il @) <

En la figura 21 se visualiza la interfaz del médulo consecuencias, el cual muestra
informacion las consecuencias del maltrato infantil
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Médulo leyes

Figura 22. Médulo leyes

Eirene

LEYES

CONTRALA
VIOLENCIA INFANTIL

La Convencién sobre los Derechos del Nifo de las
Naciones Unidas de 1989 ofrece la esperanza de que
se realicen reformas aceleradas para la proteccion
de los ninos ante cualquier forma de violencia

(Unicef, 1999, p. 3)

CONVENCION DE LOS DERECHOS DEL NINO

La Convencidn trata sobre los derechos a la integridad
personal y emocional de los nifios y sobre las obligaciones
de los Estados de protegerlos “de todo tipo de violencia
fisica o mental”, de la explotacién sexual y de cualquier
otro tipo, del secuestro, de los efectos de los conflictos
armados, y del trato o el castigo inhumano o degradante.

(Unicef, 1999, p. 2)

26 DE ENERO DE
1990
La Convencién sobre los
Derechos del Nifio ofrece a
todos los paises del mundo
excepto a dos, principios Y
normas claros para proteger a
los nifos de la violencia y para
tratar a los que ejercen dicha

violencia. )
En tal sentido, el Peru se acoge

a estos principios debido a que
ha suscrito este acuerdo el 26
de enero de 1990.

(MIMP, 2018, parr. 1)

A '.»Y,‘,,. ‘ :
CODIGO DE LOS NINOS
Y ADOLESCENTES

(Ley N° 27337)
En el articulo VIII del Titulo
Preliminar sefala: Es deber
del Estado, la familia, las
instituciones publicas y
privadas y las organizacio-
nes de base, promover la
correcta aplicacién de los
principios, derechos y
normas establecidos en el
presente Cédigo y en la
Convencién sobre los
Derechos del Nifo.
(MIMP, 2018, Cédigo de los nifios y
aolescentes

CONSTITUCION
DEL PERU

La constitucién serala dentro
del capitulo Il del Titulo | de los
Derechos Sociales y
Econémicos lo siguiente:

Articulo 4°.- La comunidad y
el Estado protegen especial-
mente al nifo, al adolescente,
a la madre y al anciano en
situacién de abandono.
También protegen a la familia
Y promueven el matrimonio...
(Constitucién Politica del Peru,
20109, p. 58)

OBLIGACION
DE LOS ESTADOS

El predmbulo de la
Convencién afirma que el
nifio, por su inmadurez fisica
y mental, “necesita
proteccién y cuidados
especiales”. EL Articulo 19
obliga a los Estados que han
ratificado la Cgpvenciéon a

LEYES EN PROTECCION

DE LOS NINOS Y
ADOLESCENTES

DECRETO LEGISLATIVO QUE
INCORPORA EL DELITO DE
ACOS0, ACOSO SEXUAL, CHAN-
TAJE SEXUAL Y DIFUSION DE
IMAGENES, MATERIALES
AUDIOVISUALES O AUDIOS CON
CONTENIDO SEXUAL AL
CODIGO PENAL, Y MODIFICA EL
PROCEDIMIENTO DE SANCION
DEL HOSTIGAMIENTO SEXUAL.

(El Peruano, 2013,
p-15)

ver mds

]

DECRETO LEGISLATIVO

N° 1297

DECRETO LEGISLATIVO
PARA LA PROTECCION DE
NINAS, NINOS Y ADOLES-
CENTES SIN CUIDADOS
PARENTALES O EN RIESGO
DE PERDERLOS.

(El Peruano, 2016,

P. 610477) ver mas

LEY N° 30403

Ley que prohibe el uso del castigo
fisico y humillante contra los
nifios, nifas Y adolescentes.
Dicha ley regula las medidas para
promover el derecho al buen trato
¥ las pautas de crianza positivas
hacia las nifias, nifios Y adolescen-
tes en todos los 4mbitos en los que:
se desarrollen, asi como la actua-
cion y la atencién frente al castigo
fisico y humillante,
Esta prohibicién abarca todos
los ambitos en log que transcu-
rre la nifiez y adolescencia,
comprendiendo el hogar, la
escuela, la comunidad, lugares
de trabajo,  entre otros
relacionados. (EI Peruano, 2018,

VER MAS

N° 30963

LEY QUE MODIFICA EL CODIGO

PENAL RESPECTO A LAS

SANCIONES DEL DELITO DE
EXPLOTACION SEXUAL EN SUS
DIVERSAS MODALIDADES Y
DELITOS CONEXOS, PARA
PROTEGER CON ESPECIAL
ENFASIS A LAS NINAS, NINOS,
ADOLESCENTES Y MUJERES.

(El Peruano, 2019,
. 3

En la figura 22 se visualiza la interfaz del médulo leyes, el cual muestra
informacion sobre las leyes que existen contra la violencia infantil y cuenta con
la opcion (ver mas) para visualizar mas informacion de la opcion elegida.
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Moédulo aprendizaje

Figura 23. Médulo aprendizaje

N
VIGTIMA

- N o- ,-”

‘EN LA ESCUELA _ - EN EL HOGAR,

SYSLAMDITOTy N TRAMICIA Y gy
FOEERPR ~ CIBERNETICO - ~ SOCIEDAD -
e 0= o e —

OBSERVADOR

M L.

VICTIMA

I @) <

En la figura 23 se visualiza la interfaz del médulo de aprendizaje, el cual muestra
3 opciones de los actores que existen cuando se origina una violencia infantil,

cada opcion del boton contiene su propia informacion.
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Mdédulo aprendizaje - victima

Figura 24. Médulo aprendizaje - victima

Ciberacoso y Acoso
escolar (Bullying)

VIGTIMA

Si contintia después de
que le hayas pedido a
esa persona que no lo

haga mas y sigues
sintiéndote molesto,
podria tratarse de
acoso.

(Unicef, 2020, parr. 9)

"Si te sientes
mal y el
problema
continta,
entonces vale la
pena buscar
ayuda".

Canva.com
(Unicef, 2020, parr. 11)

¢ ¢

Recuerda...
>
1"‘.’—*"

I (Unicef, 2020, parr. 11)

I @) < i O <

En la figura 24 se visualiza la interfaz del modulo de aprendizaje - victima, el cual
muestra 2 opciones sobre qué acciones debe tomar la victima segun el entorno
escuela u hogar.
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Mdédulo aprendizaje - victima

Figura 25. Médulo aprendizaje - victima

N
VIGTIMA

EN EL HOGAR,
LA FAMILIAY LA
SOCIEDAD

¢Qué hacer si eres victima o testigo
de violencia hacia nifas, nifios o
adolescentes? :

¢Qué hacer si eres victima o testigo de violen... - .3

UNIDAD DE
DEMUNA PROTECCION (UPE)

Video: Defensoria del Pueblo Pert, 2021

Si eres testigo o .

conoces algin caso Debes denunciar en

las instituciones
en el cual se presuma .
., correspondientes.
la vulneracion de los |
derechos fundamen- E Para mayor informacion
tales de una nina, ingresar aqui

nino o adolescente.

Il @) <

En la figura 25 se visualiza la interfaz del médulo de aprendizaje - victima, el cual
muestra 2 opciones sobre qué acciones debe tomar la victima segun el entorno

escuela u hogar.
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Moédulo aprendizaje - observador

Figura 26. Mdédulo aprendizaje - observador

Eirene

Acciones a tomar como
padres

No sé si mi hijo es victima de acoso.
:;Qué senales debo tener en cuenta?

Obsérvalo de cerca. Fijate en el estado de &nimo de tu hijo, ya
que es posible que algunos no expresen sus preocupaciones

verbalmente. Los signos a tener en cuenta incluyen:
(Unicef; s. f., parr. 17)

Marecas fisicas, como moretones inexplicables,

aranazos, huesos rotos o heridas.

Miedo de ir a la escuela o de participar en eventos
escolares.

Ansiedad, nervios o estado de alerta.

YV

Tiene pocos amigos en la escuela o fuera de ella.

Pierde amigos de repente o evita situaciones sociales.

Su ropa, dispositivos electronicos u otras

pertenencias personales se pierden o aparecen rotos.

Falta a la escuela o llama desde alli para irse a casa.

Empeora su rendimiento académico.

Se queja de dolor de cabeza, de estomago o de otras

molestias fisicas.

Se muestra reservado, sobre todo ¢pn respecto a su

actividad en Internet.

(Unicef, s. f., parr. 18)

:Qué hago si mi hijo sufre amenazas
o es victima de acoso?

i O < Il 0 <

En la figura 26 se visualiza la interfaz del médulo de aprendizaje - observador, el
cual muestra 2 opciones sobre qué acciones debe tomar el observador segun el
entorno escuela u hogar.
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Mdédulo aprendizaje — observador

Figura 27. Médulo aprendizaje - observador

_ EN EL HOGAR,

LA FAMILIAY LA
SOCIEDAD

VER: COMO ENSENARLES A CUIDARSE | ACCIONES PARA PREVENIR
EL ABUSO SEXUAL INFANTIL

Fuente: Alcaldia de Medellin, 2019 - Colombia

VER: ;COMO HABLAR CON NINOS DE ESTA GENERACION, SOBRE
SEXUALIDAD INFANTIL ?

Fuente: Psicocoachkids Yugle Rivas, 2018

VER: ;QUE HACER SI ERES VICTIMA O TESTIGO DE VIOLENCIA DE
HACIA NINAS, NINOS O ADOLESCENTES?

Fuente: Defensoria del Pueblo Pert, 2021

e _

Si eres testigo o =

; Debes denunciar en
conoces algun caso

las instituciones
en el cual se presuma .
N correspondientes.
1 @) b I ®) <

En la figura 27 se visualiza la interfaz del médulo de aprendizaje - observador, el
cual muestra 2 opciones sobre qué acciones debe tomar el observador segun el
entorno escuela u hogar.
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Mdédulo aprendizaje - agresor

Figura 28. Md&dulo aprendizaje - agresor

Ciberacoso y Acoso
escolar (Bullying)

&
cOMO
SEVINAR SERS RS o s
GRESO

I @ <

1l @ <

En la figura 28 se visualiza la interfaz del médulo de aprendizaje - agresor, el
cual muestra 2 opciones sobre qué acciones debe tomar el agresor segun el
entorno escuela u hogar.
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Mdédulo aprendizaje — agresor

Figura 29. Médulo aprendizaje - agresor

;Como educar a nifos, nifas y
C 6 M o adolescentes sin violencia?

EVITAR SER e e
UN AGRESOR }gfﬂiil‘hoga;ﬁg-) = mmdecomij'

famﬂla‘vg = _ =

WA

’;;.

= T ——

I O <

I @) <

En la figura 29 se visualiza la interfaz del médulo de aprendizaje - agresor, el

cual muestra 2 opciones sobre qué acciones debe tomar el agresor segun el
entorno escuela u hogar
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Mdédulo aprendizaje — agresor

Figura 30. Médulo aprendizaje - agresor

;Como educar a nifos, ninas y
adolescentes sin violencia?

P /)J!“-. - 8
\ ‘7/ == B = vi«leosclemnaaou 5
~ Enelhogaryla P ?
) familia < [ educar sin 3
- > & violencia

Cuando el nifio o la nina se

cria en un entorno hostil,
con relaciones de

"La violencia #snca 6 ‘ 'dominadén J actitiides
violentas, las asume como
| psicolSgica no ensefia a vélidas, las normaliza y las |
| portarse bien, sino a evitar  yclve parte de su patron
‘ el castigo"” de comportamiento y
“ vinculacién con otros. |
De esta manera los ninos, — |
| ninas y adolescentes aprenden | "} (Unicef, 2020, p. 7)

| qué tienen que hacer para no
| enojar a las personas violentas.
|

\ \ '.:
\\7\7‘7 \ \

o (Unicef, 2020, p-7)

\

¢Como educar sin violencia?

Esiackes Z¢Por donde empiezo?
/G- g £ =

Aprender a manejar tus
emociones
I @] < 1l @) 5

En la figura 30 se visualiza la interfaz del médulo de aprendizaje - agresor, el

cual muestra opciones sobre qué acciones debe tomar el agresor dependiendo
el entorno o la edad del menor.
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Mdédulo aprendizaje — agresor

Figura 31. Médulo aprendizaje - agresor

;Como educar a nifos, nifas y

adolescentes sin violencia?
P ~ 2N

A5 ENC » / .
T ~ " -
'~ a/‘ egen S s

1
enetnoguryia Mordeome
? = = £ =2

B % r e

1l @) <

VIDEOS DE COMO
EDUCAR SIN VIOLENCIA

VER: HERRAMIENTAS PARA CRIAR SIN VIOLENCIA

Herramientas para criar sin violencia | Natali..

Io‘%e les propongo

2105 Padres ®S5,19  YouTube

Fuente: UNICEF Uruguay, 2018 -Natalia Trenchi - psiquiatra

VER: ;COMO SE EJERCE LA AUTORIDAD EN LA CRIANZA?

Fuente: UNICEF Uruguay, 2018 -Natalia Trenchi - psiquiatra

VER: ;EL CASTIGO GENERA OBEDIENCIA?

Fuente: UNICEF Uruguay, 2018 -Natalia Trenchi - psiquiatra

VER: ;{LE PEGO PARA EDUCARLO?

Fuente: UNICEF Uruguay, 2018 -Natalia Trenchi - psiquiatra

VER: COMO MEJORAR LA COMUNICACION CON TUS

I O <

En la figura 31 se visualiza la interfaz del médulo de aprendizaje - agresor, el
cual muestra opciones sobre qué acciones debe tomar el agresor dependiendo

el entorno o la edad del menor.
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Mdédulo aprendizaje - agresor

Figura 32. Médulo aprendizaje - agresor

/,_4—.

;Como educar a nifnos, ninas y “3Cémo educar anifiog;
: mﬁasyadoléscenmlin

adolescentes sin violencia?
N TN

N / N\,

(—:;: :,/\ \u~~~} = G = 20
Enelhogaryla € ( : dede:;:w«.
wviolencia

S=—=—s e

U‘M‘\J\,~

- = = ':_g} =

B r——

Los bebés no podrian sobrevivir sin una
relacion afectiva segura con la mama, el
papa y los cuidadores, que los proteja

integralmente mediante: :
(Unicef, 2019, p. 16)

| N

1 | La comumcacu.’m 'q
-,1\}

L\ CTTTTTTT LR LN Y

Necesitan estar en permanente

«Me parece que comunicaciéon con su madre,
estas cansada. padre o cuidador, por medio de
Vamos a tratar de la mirada, las palabras y el
dormir un poco» sentidlo de su presencia

(estando en brazos, sintiendo el
calor corporal y el ritmo
cardiaco).

(Unicef, 2019, p. 16)

[ N
| Elcontacto N

Necesitan estar lo mads
posible en contacto fisico.
Esto les permite primero
fusionarse con el cuerpo de

1 @) < 1l @ <

En la figura 32 se visualiza la interfaz del médulo de aprendizaje - agresor, el
cual muestra opciones sobre qué acciones debe tomar el agresor dependiendo
el entorno o la edad del menor.
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Modulo instituciones

Figura 33. Médulo instituciones

Ministerio de la Mujer y Poblaciones
Vulnerables (MIMP)

Teléfono Direcciénl- UPE
Linea gratuita Jr. Camana 616-
1810 Mezanine- Cercado
de Lima.

El Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables, a
través de las Unidades de Proteccion Especial (UPE),
brinda atencién inmediata y especializada a las ninas,
ninos y adolescentes en situacion de riesgo o
desproteccion familiar.

1 Direccién UPE a
V' nivel nacional D |

Ministerio de la Mujer y Poblaciones

Vulnerables (MIMP)

Teléfono Direccién
Linea gratuita Jr. Cuzco 121, Cercado

de Lima 15001

100

Chat 100 3Qué es la linea 100?

Ingresa aqui Es un servicio telefonico gratuito de

informacio6n, orientacién, consejeria
y soporte emocional que te ayudara

Atencién si has sido afectada o involucrada en
De lunes a domingo hechos de violencia familiar o
(incluido feriados) sexual, o conoces algin caso de
Las 24 horas. maltrato en tu entorno

Defensoria Municipal del Nifo y

Adolescente (DEMUNA)

Direccién - SJL
“Teléfono SJL Av. Republica de
3872822 Polonia 553 - Urb San

Rafael, Lima.

3Qué es la DEMUNA? 3Qué casos se denuncia
Es un servicio gratuito y y atienden la DEMUNA?
especializado cuya finalidad « Alimentos, ——
es contribuir al ejercicio de « Filiacién M" trito
los derechos de nifnas, nifos , infantil

* Tenencia * Entre otros.

y adolescentes para su

oL * Abuso sexual
proteccion integral.

COMISARIAS

Direccién
ﬁ Teléfono Ubica la comisaria
mas cercana a ti en
tiempo real.

Misgién y funciones de la Policia Nacional del
Peru sobre violencia familiar

¢ Prevencion e investigacion
del maltrato, abuso sexual
y explotaciéon de nifios,
nifnas y adolescentes.

* Prevencion e investigacion
de la violencia familiar.

* Entre otros...

11 0 <

En la figura 33 se visualiza la interfaz del médulo instituciones, el cual muestra
informacion sobre las instituciones que brindan sus servicios en caso de violencia

infantil
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Menu jugar

Figura 34. Menu jugar

Juegos por moédulo

JUEGO: VIOLENCIA INFANTIL

JUEGO: TIPOS

JUEGO: ENTORNO

JUEGO: FACTORES

JUEGO: CONSECUENCIAS

JUEGO: LEYES

JUEGO: APRENDIZAJE DE ACCIONES

Il @) <

En la figura 34 se visualiza la interfaz del menu jugar, el cual contiene un juego
por los 7 principales modulos de la aplicacion Eirene.
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Juego (crucigrama)

Figura 35. Interfaz Juego (crucigrama)

Juego 1: Crucigrama

Juego 7: Crucigrama

6
5
5
4
P X
3 6 Q R
4
1
2 |C 1
2
3 R R
|
N
Y Cc
)
o

PREGUNTAS COMPROBAR
PREGUNTAS COMPROBAR

Il O < I O <

En la figura 35 se visualiza la interfaz Juego (crucigrama), las cuales son
empleadas para el modulo 1 de violencia infantil y el médulo 7 de aprendizaje de
acciones.
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Juego (memoria)

Figura 36. Interfaz Juego (memoria)

Juego 2: Memoria

Puntos: 0 Intentos: 8

REINTENTAR

Tipos de violencia:

- Violencia Emocional
- Violencia Fisica

- Violencia Infantil

- Maltrato infantil

Juego 3: Memoria

Puntos: 0 Intentos: 10

Juego 5: Memoria

I I Puntos: 0 Intentos: 12

(@]
A

O --

En la figura 36 se visualiza la interfaz del Juego (memoria), las cuales son
empleadas para el modulo 2 de tipos de violencia, el médulo 3 de entorno de
violencia y el médulo 5 de consecuencias.
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Juego (completa)

Figura 37. Interfaz Juego (completa)

Juego 4: Completa Deplazate |

Son aquellas circunstancias o caracteristicas
que aumentan la probabilidad de que se
fomente la

Los factores de riesgo se dividen en:
Individual, familiar, y cultural

El consumo del alcohol es una caracteristica
que aumenta la posibilidad de aumentar

el riesgo de violencia. la cual pertenece al
factor

El no tener un control suficiente para

controlar las conductas del nifio de manera

adecuada puede producir frustracion e
entre los padres

En el hogar se emplean la violencia fisica y
como método para disciplinar.

La disponibilidad facil del alcohol y las
drogas pertenece al de riesgo social

En el factor Los padres emplean
la violencia como parte de la crianza, por
falta de conocimiento y conciencia de los
derechos del nifio...

11 O <

Deplazate |

Juego 6: Completa

1 Laley prohibe el uso del castigo fisico
y humillante contra los nifios.

2 Laley sanciona la explotacién sexual
en sus diversas modalidades.

3 Laley sanciona los actos de acoso, en
todas sus modalidades, incluidos el acoso
sexual y chantaje sexual.

4 Decreto legislativo para la proteccion
de los nifos, ninas y adolescentes sin
cuidados parentales o en riesgos de
perderlos.

5 Laley menciona que es deber del
estado, la familia, las instituciones publicas
y privadas y las organizaciones de base,
promover la correcta aplicacion de los
principios, derechos y normas establecidos.

RELACIONA

Ley/Decreto: Pertenece al enunciado:

1297

1410
27337
30403
30963

COMPROBAR

En la figura 37 se visualiza la interfaz del Juego (completa), las cuales son
empleadas para el modulo 4 de factores y el médulo 6 de leyes.
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Preguntas de desafio

Figura 38. Interfaz de preguntas de desafio

¢Qué tan motivado se siente hacia el aprendizaje de
la violencia infantil?

Preguntas de desafio

Bienvenido(a) admin (O Nada motivado
Por favor responde:

Poco motivado
1. ¢{Qué es violencia infantil? O

El uso de la fuerza fisica o el poder ya sea de O di vad
(O grado de amenaza o efectiva con intencion de Medianamente motivado
dafar a cualquier persona menor de 18 afos.

El uso de la fuerza fisica o el poder contra un O Motivado
menor de edad causando lesiones y dafios

psicoldgicos.

Uso del poder hacia el nifio o adolescente, ya sea O Muy motivado

O para amenazar o efectuar dafios fisicos,
psicoldgicos, privaciones y en casos extremos
causar la muerte. ¢Qué tan satisfecho se siente hacia el aprendizaje de
la violencia infantil?

(O Todas los anteriores.
(O Nada satisfecho

2. ;A qué se denomina normalizacion de la violencia
infantil? (O Poco satisfecho

O A las acciones violentas que heredamos desde
nuestros ancestros (O Medianamente satisfecho

O A las acciones violentas que los progenitores
consideran validas, porque a ellos asi los criaron O Satisfecho

A la practica valida para corregir, controlar o
mostrar poder sobre los nifios, nifias y O Muy satisfecho
adolescentes.

O A la aceptacion de la violencia como una forma de

mostrar poder. LISTO

1 @) < I @) <

En la figura 38 se visualiza la interfaz de preguntas de desafio, el cual contiene
las preguntas de nuestro post test de conocimiento, motivacion y satisfaccion.
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