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Resumen del Trabajo de Investigacion

El planteamiento de nuestra investigacion esta basado en el incremento del acoso
escolar (bullying) en el colegio, debido al regreso de clases presenciales. Esto
desemboca a futuros problemas psicoldgicos en los nifios e incluso problemas de

socializacion.

Siendo esta la motivacion del proyecto, tenemos como objetivo detener, prevenir y
concientizar a los nifios acerca del maltrato fisico y psicologico a través de una
aplicativo movil ludico. La metodologia empleada es el Toulouse Thinking, la cual se
basa en investigar, idear, desarrollar y transferir. Asimismo, la muestra se aplicé en el

departamento de Lima, donde se aplicd encuestas y entrevistas.

Como resultado, las escuelas podran tener una mejor herramienta que les ayude a

mejorar el nivel de educacidn, asi como el bullying en sus aulas.

Palabras claves: acoso, colegio, psicoldgico, prevenir.
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1. Contextualizacion del Problema
La OMS (2002), define la violencia como “el uso deliberado de la fuerza fisica o
el poder, ya sea en grado de amenaza o efectivo, contra uno mismo, otra persona o un
grupo o comunidad, que genere muchas probabilidades de causar lesiones, muerte, dafio
psicoldgico, trastornos en el desarrollo, o privaciones y atenta contra el derecho a la

salud y a la vida de la poblacion”.

Entre las distintas manifestaciones que existen de violencia, se encuentra el
acoso escolar o bullying, que se da entre comparieros de clase. La victima es agredida
de manera fisica, verbal y psicoldgica por uno 0 mas agresores, viéndose en una
situacion totalmente indefensa, ya que generalmente se encuentra en una posicion de
desventaja. Estas acciones atentan contra los derechos de las victimas y ponen en riesgo

su integridad psicoldgica y fisica.

Un factor clave del problema es la falta de comunicacion por parte de la persona
que esta recibiendo el bullying, pues le resulta dificil hablar sobre su situacion por
encontrarse doblegada bajo amenazas y chantajes. Esto ocasiona temor e intimidacion
no solo en la victima, también en alumnos que ejercen un rol de espectador de la
violencia, que muchas veces prefieren no intervenir por miedo a ser un nuevo blanco del

bullying.

Este es un problema que esta presente en nuestro pais y se ha acentuado este
ualtimo afio. Luego del retorno a clases presenciales, el nimero de denuncias de acoso
escolar se ha multiplicado por casi 10 veces respecto al 2021, contando con més de

7.000 casos registrados en lo que va del afio (EI Comercio, 2022). Tal y como indica



Marco Antonio Torres (2022), Lima Metropolitana es la region con mayor cantidad de
casos de bullying, con la suma de 786. La forma de violencia mas recurrente es el
bullying psicoldgico, que opera de la mano con el cyberbullying, pues los agresores
hacen uso de redes sociales como Facebook e Instagram y aplicaciones de mensajeria

como WhatsApp para difundir burlas e insultos dirigidos a la victima.

Estas son cifras alarmantes y es relevante atender esta problematica porque
impacta negativamente en el bienestar psicolégico de los alumnos, debido a que es un
area sensible que se ha visto afectada por la falta de interaccion social durante dos afios.
Por estos motivos, es importante analizar la situacion de las victimas y los espectadores
de violencia escolar, para que de esta manera se puedan brindar soluciones viables y

efectivas a favor de la salud mental de los estudiantes de sexto de primaria.

Segun La Unidad LR Data, entre el afio 2013 y 2020, se han reportado un total de 7.755
casos de acoso escolar en Lima Metropolitana. De esa cifra, 7.144 corresponden a
denuncias por el bullying mientras que 611 a ciberbullying.

En la pandemia, las denuncias disminuyeron, mas no la violencia. Debido a la pandemia
por la COVID-19 los colegios tomaron medidas a través de clases virtuales para poder
continuar con el afo escolar. Esta modalidad se ha traspasado a la violencia escolar. En
los afios 2020 y 2021, la modalidad de ciberbullying incrementd a gran escala. Durante
ese periodo se tuvo que lidiar con el auge de las redes sociales, asi como las diferentes
aplicaciones de entretenimiento como los juegos virtuales, plataformas que son usadas
para fomentar este tipo de acoso.

Contamos con el testimonio de una madre que perdi6 a su hija, que habia sido victima

de ciberacoso. “Yo solo le decia a mi hija que se defendiera. A veces uno le dice, pero



no sabemos como le afecta. Mi hija realiz6 una carta de despedida .(...) Hicieron un
grupo entre los directivos del colegio para ayudarla. Pero, el bullying cibernético no lo
podian monitorear, no sabian quién hacia las publicaciones”, sefiala la madre de la

menaor.

Pasando a estudios mas recientes sobre todo del afio 2022, solo hasta fines de abril, se
han reportado 874 casos de violencia contra estudiantes de colegios publicos y
privados, segun el Sistema Especializado en la Atencidn de Casos de Violencia Escolar
(SiseVe), del Ministerio de Educacién (Minedu). Y mas de 2.600 de los hechos

reportados este afio son por violencia psicoldgica.

Teniendo en cuenta la recopilacion de informacion, se concluye que el impacto
post-pandemia de la COVID-19 en el area psicolégica/emocional del alumno menor se
ha visto alin mas afectada por situaciones de cyberbullying.

Llevando ello a la sociedad peruana, donde no se cuenta con apoyo psicologico y
personalizado para los alumnos en cada institucion debido a la falta de psicélogos, la
situacion se agrava atin mas. Por ello, desde las carreras de “Publicidad, Disefio y
Marketing Digital” y “Direccion y Disefio Grafico”, se busca crear un aplicativo movil
(una herramienta dinamica y de diversion) que permita atender las necesidades
psicoldgicas y de ocio que los alumnos del 6to grado de primaria del el Colegio privado

Maria del Angel demandan.



2.

Justificacion

El presente estudio se enfocara en abordar el maltrato psicologico existente hacia

los nifios en las escuelas, con foco en colegios privados en la subregion del Cono

Norte en Lima Metropolitana. Para ello, buscamos desarrollar y disefiar una

aplicacion movil para nifios de 10 a 12 afios que puedan estar involucrados en esta

problematica que pone en riesgo su desarrollo y bienestar psicologico.

2.1 Justificacion Social

El maltrato psicoldgico y fisico que los nifios pueden vivir, toma lugar
principalmente en la escuela, donde no son raros los casos de violencia entre
alumnos. Esta situacion es preocupante porque sus derechos son vulnerados y
son afectados emocional y psicol6gicamente por sus compafieros en el proceso
de formacion educativa. Esto puede incluso causar que las victimas tengan un

bajo rendimiento académico.

Tal y como afirma la ONG Internacional Bullying Sin Fronteras, Peru: Entre
enero de 2020 y diciembre de 2021 se reportaron 15.558 casos de acoso escolar

o0 bullying, donde el 85% de los casos suceden en la escuela.

Segun la Defensoria del Pueblo y el Consejo Nacional de Educacion, ahora que
los estudiantes han vuelto a las clases presenciales, la violencia fisica ha vuelto
a ser la mas denunciada. Durante la pandemia si continuaron los reportes de
bullying, pero en los dos primeros afios estos estuvieron vinculados, en mayor

medida, al entorno digital como el ciberacoso o ciberbullying.



2.2 Implicaciones practicas

El siguiente trabajo de investigacion se basa en la creacion de una app movil,
para prevenir y detener el bullying en el colegio, donde el alumno podré utilizar
el aplicativo para informar y jugar a la par, mientras se analizan las decisiones

del jugador para identificar posibles roles .

Este aplicativo para smartphones lo podrian utilizar nifios a partir de los 10
afios en adelante. La aplicacion funciona como un Hub de juegos donde el
alumno podra pasar de nivel aprendiendo dindmicamente sobre el acoso escolar
relacionado con el bullying, de diferentes tipos, en la cual el nifio podra
escoger, si jugar con sus amigos o de manera solitaria y qué tipo de juego. A la
par podra hacer denuncias anénimas por si se esta dando un caso de bullying
en su salon o colegio, teniendo en cuenta que las decisiones que pueda tomar
el jugador dentro de algunos juegos, podria determinar si es un buller o una

victima.

Como resultado, se podria prevenir el bullying tanto como por el botén de
denuncia o por medio de los juegos, la cual educara a los nifios acerca del
bullying de manera indirecta, la principal funcion del aplicativo seria

prevencion y deteccion de bullying.

2.3 Utilidad metodologica

El método utilizado es el Toulouse Thinking, que se utiliza para realizar
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investigacion, para lograr resultados innovadores. Esto incluye las siguientes
etapas: Investigacion, Concepcion, Desarrollo y Transferencia. Cada paso
ayuda a refinar la idea. Desde lo més basico hasta lo mas complejo, este
enfoque permitira investigacion sobre el tema, ampliacion de diferentes
opciones de solucidn, visualizacion. Posibles resultados y evidencia

Elementos necesarios e identificacion de mejoras.

Igualmente, en el Canvas de modelo de negocio fue otra herramienta
utilizada, la cual nos ayudo a identificar lo esencial, teniendo una mejor
vision y asentar mejor la base de nuestro proyecto . Asimismo, el

“Mapa mental” que ayudo a conectar informacion y el arquetipo para definir

el propdsito de nuestro proyecto.

Reto de innovacion
Creacion de una Plataforma movil ladica para detener, prevenir y
concientizar sobre el maltrato fisico y psicoldgico de los nifios en la etapa

escolar de Peru en el afio 2022

3.1 Pregunta General

¢De qué manera a través de la aplicacién movil se puede concientizar el maltrato

psicoldgico de nifios en etapa escolar de Peru en el afio 20227

Preguntas Especificas:

11



¢Como una aplicacion mavil puede generar un impacto de prevencion y
concientizacion para los alumnos de 6to de primaria en Lima, Perd?

¢De qué manera los aplicativos mdviles son de impacto para la salud
mental de los nifios de primaria?

¢Como influye que un aplicativo movil, tenga como -caracteristica
principal el poder fomentar y concientizar de manera dinamica y ludica el
aprendizaje del bullying/acoso y sus consecuencias como prevencion?
¢Qué funcionalidades se van a usar para el desarrollo de la aplicacién
movil?

¢ Cuales son las necesidades de los alumnos de 6to grado de primaria que
se van a cubrir con la implementacion de la aplicacion mdvil, en el area

psicoldgica?

3.2. Objetivos

Objetivo general

Desarrollar una Plataforma movil lidica para detener, prevenir y concientizar sobre

el maltrato fisico y psicolégico de los nifios en la etapa escolar de Peru en el afio

2022

Objetivos especificos

O1: Investigar beneficios que da un aplicativo movil para la ensefianza de cursos

O2: Definir las funcionalidades que se daran en el aplicativo movil

12



0O3: Determinar qué impacto traeria la implementacion en los alumnos de 6to

grado de primaria de la escuela de comas, tanto en lo académico como psicologico.

O4: Definir la grafica y disefio del aplicativo para tener una buena composicion y

que esta permita una rapida adaptabilidad

4. Sustento Teodrico
4.1.Estudios previos
4.1.1 Antecedentes Internacionales

Olivella, C. y Peniche, S. (2021). ESTRATEGIA PARA FAVORECER LA
CONVIVENCIA ESCOLAR EN ESTUDIANTES DE GRADO DECIMO
APOYADA EN UNA APLICACION MOVIL. Para obtener el titulo de Magister en
Tecnologias Digitales Aplicadas en la Educacion. Universidad de Santander Udes.
Colombia.

El propésito de la investigacion fue determinar el mejoramiento de la convivencia
escolar a través de la implementacion de una estrategia pedagdgica mediada por
el uso de una aplicacion movil, desarrollando asi un ambiente virtual para el
fomento de la practica en valores morales y la convivencia escolar. La
metodologia a cabo en esta investigacion es de tipo cuantitativo, no experimental.
Para ello se estudio a 76 alumnos del Colegio, mediante algunas pruebas como
actividades basadas para fortalecer la convivencia escolar dentro de la “app
inventor”. Dando como resultado, que los estudiantes se motivaron y expresaran
a través de las nuevas tecnologias sus sentimientos frente a los diferentes desafios
planteados, fortaleciendo de este modo su desarrollo emocional y armonia escolar,
mejorando la convivencia escolar. La utilidad de esta tesis es el analisis de los
diferentes comportamientos que tuvieron los nifios, dentro de la app. Y el interés
de los nifios por aplicativos que les ayuden a mejorar su conciencia y permitirles
a expresarse y no sentirse cohibidos por ello. Y teniendo un amplio estudio en un
centro educativo fuera del pais como Colombia, que no es ajena a estos tipos de
problemas dentro de las escuelas y eso nos reitera que el problema esté latente en
todos lados pero no nos percatamos. Ademas de que generando una ayuda para la
escuela como la “app inventor” podemos notar un cambio drastico en el
comportamiento de los nifios, gracias a la app.

4.1.2 Antecedentes Nacionales
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Calamullo, P. (2018). El bullying y la convivencia escolar en estudiantes del 5to
grado de primaria de la Institucion Educativa Privada “Bilingiie Peruano
Espariol”. Para obtener el titulo profesional Licenciada en Educacion Primaria
Intercultural Bilingle. Universidad Peruana Union. Perd.

Consta en determinar el nivel de relacion entre el Bullying y la convivencia
escolar en estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa
Privada “Bilingiie Peruano Espafiol”, Juliaca - 2018, para este trabajo se utilizo la
técnica de encuesta, asimismo, el software Microsoft Excel y el programa
estadistico SPSS en su version 25.0. Con respecto al tipo de investigacion, se
aplicd disefio no experimental de tipo descriptivo correlacional. El resultado de la
investigacion previa de Calamullo menciona que si existe relacion entre las
variables bullying y convivencia escolar ( desarrollo personal, relaciones
interpersonales y desarrollo ético). Los resultados obtenidos demuestran que a
causa del bullying, diferentes aspectos en el &mbito estudiantil, cambia ya que la
manera de relacionarse con otros se hace mas dificil. Este trabajo aporta a nuestra
propuesta de investigacion, ya que nos da cimiento con datos claros, precisos y
profundos como acerca de la influencia que tiene el Bullying hacia los alumnos,
que tener en cuenta para tener un mejor clima estudiantil y dandonos algunas
pautas en sus recomendaciones para seguir con nuestro proyecto.

Gutiérrez, M.(2021). Aplicacion del programa de redaccion creativa “stop
bullying” y su eficacia en la prevencion del bullying en los estudiantes del sexto
grado “A” de primaria de la I.E. N° 1199 Mariscal Ramon Castilla, Puerto -
Nafia, 2019. Para obtener el titulo profesional Licenciada en Ciencias de la
Comunicacion. Universidad Peruana Union. Peru.

El programa de redaccion creativa “Stop Bullying” fomenta la amistad y el apoyo
mutuo en el aula, de esta manera, los jovenes pueden aprender sobre el bullying
y saber como actuar en una situacion similar. EI método a utilizar permitira que
los alumnos aprendan de forma dindmica y creativa, como prevenirlo. El objetivo
de la autora es identificar la manifestacion de la exclusién social de la persona de
un grupo, respecto al bullying. Se escogi6 esta tesis ya que Micaela Gutiérrez usa
como referencia el programa de “Stop Bullying” como soluciéon viable para
alumnos de primaria que estan bajo la mirada de ser atacados por Bullying, ya que
sefiala de eficaz al programa poniéndolo en accion, botando como datos reales que
los participantes opinan que si son agredidos muy seguido lo que significa el
23,3%; sin embargo, el 46.7% opinan que no son agredidos muy seguido.

Anampa, J. (2019). Disefio de una aplicacion movil para registrar e informar
casos de bullying en un colegio privado de Lima. Para obtener el titulo profesional
de Ingeniero de Software. Universidad Tecnoldgica del Perd. Perd.

Esta investigacion tiene como objetivo determinar el impacto de la
implementacion de un prototipo funcional de una aplicacion movil en la gestion
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de casos de bullying y violencia escolar. Donde se vean beneficiados los jovenes
de los colegios privados de Lima. Se ha considerado una investigacion con un
método cuantitativo con un disefio de tipo transversal correlacional-causal.

Este trabajo aporta a la propuesta es la medicion de impacto que tuvo el aplicativo
en el colegio en donde se desarrollé la muestra (Salamanca), asi como sefialar su
plataforma favorita para el desarrollo de la misma y que todos los jovenes lo
puedan tener y utilizar. Asi dejandonos datos claros y reales que se deben tomar
en cuenta para el desarrollo de nuestro aplicativo con el HUB de juegos para nifios,
ya que la propuesta de Anampa esta pensada para jovenes.

4.2.Marco tedrico
4.2.1 Juego mavil para concientizar el maltrato psicoldgico
Para la elaboracion del proyecto se busca llegar al aplicativo movil contra el
maltrato psicoldgico, desglosando el término en tres, buscando la definicion de
aplicativo, mdvil y psicologico. Siendo asi una aplicacion disefiada para
concientizar el maltrato psicolégico y ejecutarse en dispositivos moviles, ya sea
un teléfono inteligente o una tableta, proporcionando asi una funcionalidad aislada
y limitada, que la hace mejor que aplicativos hibridos.
- Aplicativo: Son herramientas de software escritas para teléfonos
inteligentes y tabletas en diferentes lenguajes de programacion (segun los
desarrolladores que las escriben). Son utiles, dinamicos y faciles de

instalar y administrar en el dispositivo.
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Figura 1: Aplicativo

Fuente: https://insiderlatam.com/los-tres-principales-retos-que-enfrentaran-las-aplicaciones-moviles-en-2020/

- Dispositivo mavil: Es un dispositivo pequefio, con cierta potencia de
procesamiento, conectado de forma permanente o intermitente a una red,
con memoria limitada, disefiado para una funcién pero capaz de realizar
otras funciones mas generales.

- Maltrato psicoldgico: Para definir el maltrato, depende del contexto en que
se use, siendo asi: “Accion y efecto de maltratar” (Real Academia
Espafiola [RAE] . Y si a este concepto le sumamos la parte psicologica,
son conductas que conducen y producen desvalorizacion a una persona, y
como consecuencias que afecta al desarrollo emocional y social de la

persona afectada, y a su funcionamiento cognitivo.

4.2.2. Caracteristicas del aplicativo movil
La app cuenta con 2 modalidades, las cuales te permite prevenir y denunciar casos
de maltrato psicoldgico (bullying) puede ser tanto dentro de tu aula o como fuera
de tu saldn, siendo asi las funcionalidades:

- Detencion: En este espacio vas a poder denunciar de forma totalmente

anonima casos de bullying que puede pasar dentro de tu colegio y ser categorizado
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segun las causas de la misma. También tendras la oportunidad de poder chatear
con un psicélogo o tutor de tu preferencia acerca de estos temas.

- Prevencion: El aplicativo contara con un HUB de juegos en las cuales los
alumnos podran aprender a la par que juegan, temas acerca del bullying con juegos
que su trasfondo toca temas imperceptibles, la cual enganchara al alumno a seguir
utilizando el aplicativo. También se podrd clasificar el comportamiento

psicoldgico segun "La prueba de Bartle de la psicologia del jugador".

4.2.3. Factores de la creacion del aplicativo movil
Para el correcto funcionamiento del aplicativo, se requiere de Disefiadores para la
ilustracién y la ambientacion de cada juego, Especialistas en UX/ Ul designer, asi

como programadores para el funcionamiento correcto dentro de la app.

5. Beneficiarios

Los beneficiarios son principalmente los nifios y adolescentes estudiantes en colegios
privados.

Nuestro rango de edad es de los 11 hasta los 15 afios, ya que este proyecto ayuda a la
prevencion y educacién del acoso escolar. Respecto al perfil demogréfico de estas
personas, se encuentran en un nivel socioeconémico medio - alto. Son nifios que son
dependientes de sus apoderados, tienen 0 mantienen un promedio bueno a lo largo del
afio, le gusta socializar a menudo. Asimismo, también hay nifios que son introvertidos, se
sienten inseguros o con baja autoestima y son impulsivos. Ambos perfiles psicoldgicos
abarcan el proyecto, ya que por lo general se encuentran en una mismo aula, y pueden

tener complicaciones antes de poder convivir asertivamente
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La ideacién de la creacion del aplicativo para la prevencion de bullying, consiste en 2

funciones. La primera es la funcién de detencidn, que cuenta con distintas herramientas

como las alertas del bullying, boton de denuncia y chat con un psicélogo o tutor a cargo.

Todas estas opciones funcionan de manera anénima. Por otra parte, la segunda funcion

es la de prevencion por parte del HUB de juegos (un solo jugador o multijugador) que

informaran directa e indirectamente las consecuencias del bullying. Ademas, permitiran

al usuario acumular puntos, medallas, personalizar su personaje, situarse en tablas de

posiciones, entre otros beneficios.

6.

6.1.

6.2.

Propuesta de Valor

Propuesta de valor
El bullying o ciberbullying es una manifestacion de violencia que pone en riesgo
la integridad psicologica y fisica de los nifios. Por ello, se busca detener y prevenir
este tipo de situaciones mediante una plataforma digital que alerte a los diferentes
involucrados (Padres, tutores, profesores, colegios) cuando existe un caso de
bullying; asi como detectar patrones psicoldgicos y de conducta, que ayuden a los

stakeholders anticiparse.

Segmento de clientes
Se cuentan con dos tipos de cliente, los directos e indirectos: En primer lugar,
padres de los alumnos entre los rangos etarios de 10 a 12 afios, y los colegios
privados. Por otro lado, el segmento indirecto son personas que disfrutan los
juegos de rol, alumnos menores de 10 afios, alumnos de secundaria, padres de

familia.
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6.3.

6.4.

6.5.

Canales

Los canales por los cuales se difundira la aplicacion movil serdn redes sociales
como YouTube, Instagram, Facebook, Discord y TikTok; asi como canales
propios del proyecto: Pagina web y el propio aplicativo movil. Ademas de ello, se
proyecta participar en ferias de videojuegos y eventos educativos, que permitan
generar visibilidad del proyecto fuera de los espacios online.

Relacion con los clientes
El proyecto contard con diferentes estrategias para gestionar y mantener la
relacion con los clientes. La primera de ellas serd el autoservicio con FAQ
(Preguntas frecuentes), es decir, un apartado que permitira a los usuarios / clientes
atender sus dudas y necesidades por cuenta propia. Ademas de ello, existird
asistencia personal exclusiva con clientes, en el cual los clientes podran ser
atendidos por un representante de la marca, quien dard soporte constante y

seguimiento personalizado de una manera cercana y amable.

Actividades clave
Dentro de las actividades principales que se realizaran se encuentran:
- Disefio y desarrollo del juego: Es clave desarrollar la aplicacion con lenguajes
de programacién que permitan solidez, rapidez y flexibilidad. También, este debe
contar con estandares de disefio que permitan tener una interfaz facil y amigable
de usar, y que transmita los valores de la marca. Con ambos puntos resueltos, el
proyecto asegurard una eficiente UX y Ul, que gamifiquen y hagan la experiencia
ludica.

- Creacion de la identidad de marca: Esta actividad se gestiona al inicio y se
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6.6.

mantiene en el tiempo; ya que la identidad, los valores y el tono de comunicacion
de la marca seran los atributos que construiran la imagen percibida del proyecto a
lo largo de su tiempo de vida.
- Promocion en social media: La difusion serd una de las tareas principales que
ayudara a que los usuarios y clientes conozcan el negocio. Para ello, se proyecta
trabajar una estrategia de contenido con publicidad pagada que contribuyan en el
branding y la generacion de oportunidades.
- Venta del producto digital: Es indispensable dedicar tiempo, energia y recursos
a la venta de las licencias premium para las instituciones; ya que de ello se deriva
cerca del 96% de los ingresos. Por ello, esta actividad contempla trabajar los
prospectos generados a través de digital; asi como de canales offline.
- Mantenimiento de la aplicacion: Ningun producto digital esta excepto de bugs,
errores, fallos y deficiencias a lo largo de su tiempo de vida. Por ese motivo, se
estima tener revisiones periddicas y recurrentes del performance de la aplicacion,
tiempo de carga, entre otros.
- Innovacion y actualizacion constante: Finalmente, se requiere innovar, iterar
y actualizar la aplicacion constantemente, ello en pro de maximizar eficiencias y
asegurar que los usuarios ganados se mantengan, regresen e inviten a otros

(Referidos).

Recursos clave
Para desarrollar todas las actividades clave citadas en el anterior punto es
necesario contar con los siguientes recursos humanos y tecnoldgicos:
- Disefiadores graficos e ilustradores: Es necesario contar con especialistas

graficos para la creacion de la identidad de la marca y los diferentes contenidos

20



6.7.

publicitarios que se empleen en la web, aplicacion y redes sociales.
- Programadores / Testers: El desarrollo del software requiere de especialistas
backend y frontend que creen el codigo de la aplicacion, desarrollen las légicas
predictivas del juego y testeen su desempefio  frecuentemente.
- UX/ Ul designer: Una buena experiencia del usuario y una interfaz atractiva
requiere de un profesional UX que disefie el flujo, procesos, ubicacién call to
actions, entre otros atributos de productos digitales.
- Psicélogos infantiles: La prediccidn de patrones de conducta seran analizados
por profesionales en psicologia y comportamiento humano; de tal modo que la
precision de las conclusiones sea mas certera y cercana a la realidad.
- Analistas de datos: Este recurso humano, en conjunto con los psicélogos,
permitiran tener un analisis mas completo de la informacién; ya que, se integrara
una vision cuantitativa y cualitativa de la data.
- Equipo tecnoldgico: Se necesitan computadoras y teléfonos inteligentes, que
ayuden en la gestién diaria administrativa; asi como para la supervision y
seguimiento de la gestion.
- Servidor / Hosting: La aplicacién y la web requieren alojarse en un servidor
privado que asegure el funcionamiento del software y otorgue las medidas de
seguridad que se requiere: Tratamiento y cuidado de datos, copias de seguridad,
entre otros.
- Dominio: La compra de un dominio .com o .pe ayudara a que el proyecto pueda

ser visible en internet y pueda figurar dentro de los resultados de Google.

Aliados clave:

- Ministerio de educacion: Este organismo rector al encargarse de garantizar el
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aprendizaje de calidad a nivel nacional juega un rol clave; ya que, permitira
generar visibilidad del proyecto, incluso favoreciendo la expansion de la marca.
- ONG: Trabajar con organizaciones como Crea +, Voluntades, Ensefia Perd,
Educa.Impacta.Crece o Ayudando Ando permitira lograr visibilidad de la marca;
puesto que, ello refuerza el compromiso de la marca con la sociedad y con la
resolucion de una problematica que golpea el desarrollo de los alumnos: El
Bullying.

- Municipalidades: Las municipalidades distritales y regionales organizan
actividades para fomentar el desarrollo de diferentes ejes que impactan en la
sociedad, tales como: Educacion, cultura, deporte, entre otros. Por ello, tener
como aliado clave a las municipalidades permitird que la marca participe en estos
eventos y sea mas conocida con respecto a su compromiso con la educacion.
- UGEL.: La UGEL al evaluar los resultados de las instituciones publicas juega
un rol de participacién importante en la proyeccion de la marca al expandir su
participacion de mercado.

- Empresas de desarrollo en videojuegos: Tener como aliados a empresas
especialistas en juegos online permitira crear juegos que generen retencion y sea
de agrado para los usuarios. EI know-how de estas marcas un activo relevante para
el negocio.
- PsicOlogos y maestros: La perspectiva psicoldgica, pedagdgica y social de los
especialistas ayudara a entender con mayor claridad el comportamiento de los
alumnos; asi como desarrollar soluciones mas atiles.
- Alumnos (Testers): Un grupo de alumnos que cumpla el rol de testers impacta
en lo precision y utilidad de la herramienta. Por ello, se considera al alumnado

como aliados claves en la creacion e iteracion de la app.
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6.8.

6.9.

- Influencers: Los personajes publicos cumplen un rol de amplificacion del
mensaje; ya que, el alcance de sus redes sociales y popularidad permite llegar a
mas personas y a nichos especificos.
- Colegios: Estas instituciones privadas y publicas son responsables directos de la
difusion de la plataforma digital dentro de las mismas. Por ello, es clave contar

con alianzas estratégicas que generen un valor bilateral en ambos sentidos,

Fuentes de ingresos
- Licencia premium: Se venderd una licencia mensual a las instituciones
escolares privadas que les permitira acceder a todo el hub de soluciones de la
marca. Este tendrd un coste de S/500,00 por aula, que puede variar segun el
volumen de salones que el colegio adquiera.
- Compras dentro del juego: Como la aplicacion tiene un apartado de juegos,
los usuarios pueden comprar monedas, estrellas, diamantes y adquirir
promociones, que los ayuden a tener un mejor performance dentro de la app.
- Publicidad dentro del juego: Se instalara el cddigo de Google Adsense y
Facebook Audience Network para que los usuarios puedan obtener recompensas

a cambio de ver videos publicitarios.

Presupuestos
Presupuesto del Proyecto: Para un aplicativo movil para la prevencion del

maltrato psicoldgico de nifios en etapa escolar del Pert en el afio 2022,

MAPEO DE INVERSION INICIAL
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Fecha de Inicio: 01-01-2023

Duracion: 3 meses

- Tabla 1: Presupuesto

CLASIFICADOR | DESCRIPCION | CANTIDAD | UNIDAD PRECIO TOTAL
DE GASTOS DE UNITARIO
MEDIDA
RECURSOS DE | Disefiadores 2 personas S/1,000 S/ 2,000
PRODUCCION | graficos
Ilustradores 1 personas S/1,000 S/'1,000
UX / Ul designer 2 personas S/1,000 S/ 2,000
Programadores/ agencia agencia S/.1,800 S/. 1,800
Testers
Servidor/Hosting 1 unidad S/ S/ 349
349(anual)
Dominio 1 unidad S/ 100 S/ 100
Psicologos 3 personas S/1,300 S/. 3,900
infantiles
Adobe Creative 1 pack S/ 181 S/ 181
Cloud
RECURSOS Co-Founders 4 personas S/500 S/ 2000
ADMINISTRATI
VOS .
Internet 1 servicio S/ 150 S/ 150
Electricidad 1 servicio S/ 200 S/ 200
RECURSOS Analista de datos 2 personas S/ 1,000 S/2,000
LOGISTICOS
Publicidad 1 Agencia S/ 1,200 S/ 1,200
Gasto en 8 movimiento S/. 10 S/. 80
Movilidad
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7. Resultados

Con base en la investigacion, se encontro la falta de un sistema que ayude a los
nifios que les permita de manera didactica prevenir casos de bullying. y si a eso le
sumamos el porcentaje de casos reportados por maltrato psicologico, es de suma
importancia apoyar a través de cualquier medio, la prevencion.

Con este fin, se desarrollaron encuestas y entrevistas con preguntas cerradas y
abiertas, para saber qué pensaban los jovenes al implementar la app como un agregado
para el colegio, asi como los juegos que tendria y funcionalidades del mismo.

Con base en esas encuestas y entrevistas, se dio a conocer que no existian apps
iguales, dirigidas netamente para escolares, y mas si se tiene en cuenta que la
aplicacion, viene con juegos que te ayudan a interactuar mejor y detectar patrones de
conducta.

Se nombrd al proyecto como “Ami-Go!”, siendo asi: A mi = Introspectiva
(Hacia uno), Go = Cambio / movimiento y Amigo = Una palabra que tiene importancia
para los nifios y adolescentes, incluso mas que la familia. Siendo su principal motivo el
de prevenir, detener y concientizar a los jovenes.

- Encuesta
En los resultados obtenidos por las encuestas realizadas por los usuarios,
se pudo validar que la mayoria de colegios no cuentan con un aplicativo
jugable, asimismo que a la mayoria de usuarios le parece interesante la
propuesta de Ami-Go!.

- Entrevista

Se pudo entrevistar a los usuarios en donde pudimos obtener como

resultado que la mayoria de nifios, no saben coémo actuar en frente de un
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caso de bullying. Asimismo, piden que los profesores, tutores o personas
encargadas, se fijen en los actos de los alumnos
Por otra parte, también seria bueno el uso o implementacion de un

sistema que les ayude a reducir

Conclusiones

Entre las manifestaciones de violencia se encuentra el acoso escolar o bullying,
el cual pone en riesgo la integridad psicoldgica y fisica de la victima.

Un factor clave es la falta de comunicacion por parte de la persona que sufre de
bullying; ya que resulta dificil hablar en una situacién doblegada de amenazas y
chantajes.

Desarrollar una aplicacién moévil que permita prevenir y detener situaciones de
bullying es el primer paso para comenzar a disminuir los casos de bullying que
ocurren en la region.

En cuanto a la aplicacion digital, contara con un boton de “alerta de bullying
anonima” para denunciar situaciones que agraven la salud fisica o emocional del
alumno.

Para prevenir situaciones de violencia escolar y detectar patrones de conducta en
los alumnos, se trabajara un hub de juegos, que segun el comportamiento,
elecciones y decisiones de los usuarios se podra armar perfiles psicolégicos y de
jugadores.

El proyecto al contar con dos aristas de solucion: Prevencién y detencion,
contara con diferentes formas de generar ingresos y rentabilidad: Licencias
premium compradas por los colegios, compras dentro del hub de juegos 'y

publicidad.
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Los resultados obtenidos son satisfactorios, ya que hay aprobacion de parte de
los usuarios que demuestran el interés de implementar el aplicativo en su colegio
y que si tendria ayuda para las personas que sufren de bullying y que los eduque
a partir de ello, puesto que lo que quieren es que también los profesores o tutores

se den cuenta de lo que pasa en las aulas.
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- Anexo 3: Vista del primer juego del HUB

PLANET - = ——

QUEST - ~2
% ATERRIZAJE TRANQUILO
- ATACAR Y ATERRIZAR s e Ay T o Bl e
- objetivo, pero ain no encuentra el lugar perfecto.

iGracias por haber llegado a nuestro planetat iNo se preocupen, Smoblins!
Nuestro antiguo lider desapareci6 en un viaje a otra Yo me encargaré de liderar el planets y su recuperacion.
galaxia y desde entonces el planeta no ha sido el mismo. iGracias por darme su confianzal

Pero esss no es la manera de solucionar las cosas.

(Vayal Siento mucho que te haya pasado eso. Si. fui yo quien pegé esos pésters. e

No te preocupes, me encargaré de averiguar qué ha 4Y QUE? Lo hice porque tuvimos una discusién hace unos. per
pasado, estoy seguro de que es un malentendido. dias y no me gusta cusndo me dan la contra. te burlaste, y no welvas a hacerio.

CUENTANOS UN POCO MAS
HAS OBSERVADO ALGUNA SITUACION ¢HAS PASADO POR UNA SITUACION SOBRE LA SITUACION _/
SIMILAR EN LA VIDA REAL? SIMILAR EN LA VIDA REAL? _/

4 o
- -
- Fl %
B . E .
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Anexo 4: Interés en el proyecto de Colegio

CARTA DE INTERES PROYECTO “AMI-GO"

YO, SULIAN SANCHEZ PeREZ

CON EL CARGO DE _ DI!ReeToR  DEL COLEGIO
STEWA MpARIS M- )52 HE SIDO INFORMADO/A SOBRE

EL PROYECTO “AMI-GO", QUE ESTA A CARGO DE LOS ESTUDIANTES
VICTOR JAIR TIMOTEO CONTRERAS, DIEGO AGUSTIN LARA QUISPE,
ARACELY DAMAS PACAHUALA Y ANDRES JOSE MARINO TINOCO, Y ESTOY
DE ACUERDO CON LA INICIATIVA. ASIMISMO, APOYO COMPLETAMENTE
EL PROYECTO Y ESTOY DISPUESTO/A A INVERTIR EN EL CUANDO LLEGUE
A LA SIGUIENTE ETAPA, ADQUIERIENDO SUSCRIPCIONES PARA LOS
ALUMNOS DE LA INSTITUCION A LA QUE PERTENEZCO.
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