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RESUMEN            ABSTRACT             RESUMO

La investigación, de enfoque cualitativo y    This qualitative and descriptive research proposes       Esta pesquisa, de abordagem qualitativa e descritiva, descriptivo, propone un método de enseñanza     a value teaching method with a gamified approach       propõe um método de ensino de valores com de valores con enfoque gamificado orientado a     aimed at preventing school violence among     enfoque gamificado voltado para a prevenção da prevenir la violencia escolar en estudiantes del      primary-level students. Based on the review of      violência escolar em estudantes do ensino primário. nivel primario. A partir de la revisión de enfoques       traditional and innovative approaches to values       A partir da revisão de abordagens tradicionais tradicionales e innovadores en educación en     education, key values to be addressed were     e inovadoras na educação em valores, foram valores, se identificaron los valores clave a trabajar       identified, and appropriate playful elements and       identificados os valores-chave a serem trabalhados y se seleccionaron elementos lúdicos y principios      gamification principles were selected according to       e selecionados elementos lúdicos e princípios de de gamificación adecuados al contexto escolar. La      the school context. The methodological proposal       gamificação adequados ao contexto escolar. A propuesta metodológica se estructura en etapas      is structured in stages that include the analysis       proposta metodológica está estruturada em etapas que consideran el análisis del perfil del estudiante,       of the student profile, the selection of priority       que consideram a análise do perfil dos estudantes, la selección de valores prioritarios, la definición      values, the definition of pedagogical strategies,       a seleção de valores prioritários, a definição de de estrategias pedagógicas, la incorporación de      the incorporation of gamification elements, the      estratégias pedagógicas, a incorporação de elementos elementos de gamificación, el desarrollo de un      development of a mobile application prototype,      de gamificação, o desenvolvimento de um protótipo prototipo de aplicación móvil y la evaluación     and the evaluation of learning. The design of the       de aplicativo móvel e a avaliação da aprendizagem. O del aprendizaje. El diseño del prototipo digital      digital prototype responds to the need to facilitate       design do protótipo digital responde à necessidade responde a la necesidad de facilitar una enseñanza       interactive, accessible, and contextualized teaching.        de facilitar um ensino interativo, acessível e interactiva, accesible y contextualizada. Los    The prioritized values (respect, empathy, self-       contextualizado. Os valores priorizados (respeito, valores priorizados (respeto, empatía, autocontrol,      control, effective communication, and tolerance)       empatia, autocontrole, comunicação efetiva e comunicación efectiva y tolerancia) se abordan a      are addressed through playful dynamics, challenges,        tolerância) são abordados por meio de dinâmicas través de dinámicas lúdicas, retos, recompensas y      rewards, and individual progress tracking. Learning        lúdicas, desafios, recompensas e acompanhamento seguimiento del progreso individual. La evaluación       assessment is carried out using tools such as      do progresso individual. A avaliação da del aprendizaje se plantea mediante instrumentos      checklists, self-assessments, and peer feedback, all       aprendizagem é proposta por meio de instrumentos como listas de verificación, autoevaluaciones y     integrated into the application itself. This study       como listas de verificação, autoavaliações e feedback retroalimentación entre pares, integrados en la     provides a solid theoretical and methodological      entre pares, todos integrados no próprio aplicativo. propia aplicación. Este estudio constituye una     foundation for future practical implementations that        Este estudo constitui uma base teórico-metodológica base teórico-metodológica sólida  para futuras     seek to strengthen socio-emotional competencies       sólida para futuras implementações práticas que implementaciones prácticas que busquen fortalecer       in childhood and prevent violent behavior from a       visem fortalecer as competências socioemocionais las competencias socioemocionales en la infancia y       formative and technological perspective.                   na infância e prevenir comportamentos violentos a prevenir conductas violentas desde una perspectiva  partir de uma perspectiva formativa e tecnológica

formativa y tecnológica.                                   Key words: Gamification; Values education; School 

violence; Primary education; Educational mobile       Palavras-chave: Gamificação; Ensino de valores; 

Palabras clave: Gamificación; Enseñanza de valores;       application                                                Violência escolar; Educação primária; Aplicativo Violencia escolar; Educación primaria; Aplicación                                                              móvel educativo

móvil educativa
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INTRODUCCIÓN de estudiantes ha sido víctima de agresiones por 
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En la actualidad, la enseñanza de valores  parte de sus compañeros de clase alguna vez. 

enfrenta desafíos significativos en todos los niveles  Se señala además que el lugar más frecuente en 

de la sociedad: global, regional, local y familiar.  que se produce la violencia es el salón de clases y 

Aunque tradicionalmente se han promovido durante las horas de clase, que las agresiones más 

mediante métodos formales y no formales, los  comunes incluyen insultos, burlas, sobrenombres, 

enfoques tradicionales, basados en teorías como  golpes y chismes, y que entre un 40% y 50% de 

el conductismo y el aprendizaje social, resultan  los violentados generalmente no buscan ayuda. 

limitados para afrontar las nuevas realidades También se informa que entre un 25 % y 35 % de 

sociales. Diversos estudios, como el de Parra  sus compañeros no prestan ninguna ayuda a los 

Ortiz (2015), destacan la necesidad de construir  agredidos, que las características físicas son las más 

un sistema de valores adaptado a los contextos  visibles para ejercer violencia, y que el 20% de la 

contemporáneos. violencia reportada corresponde a casos de acoso 

Frente a estas limitaciones, han surgido escolar.

enfoques innovadores que incorporan tecnologías  Estas cifras reflejan la urgencia de implementar 

y metodologías pedagógicas emergentes. Entre  estrategias preventivas eficaces desde las etapas 

ellos, la gamificación se ha consolidado como  iniciales de la educación. En respuesta a esta 

una estrategia eficaz en el ámbito educativo, ya  realidad, surge la pregunta de cómo diseñar una 

que mejora la atención, la concentración y la  propuesta efectiva de enseñanza de valores que 

retención de conocimientos en los estudiantes  utilice elementos lúdicos como herramienta 

(Rocha et al., s.f.). Su capacidad para motivar y  central para prevenir comportamientos violentos 

comprometer activamente a los niños la convierte  en niños. El presente estudio busca responder 

en una herramienta prometedora para abordar  a esta interrogante mediante la formulación de 

problemáticas complejas desde edades tempranas. un método de enseñanza de valores basado en 

Una de estas problemáticas es la violencia  elementos lúdicos, dirigido a estudiantes de siete 

escolar, fenómeno global que afecta gravemente  a diez años. Esta etapa del desarrollo infantil se 

el desarrollo socioemocional de la infancia y la  caracteriza por un fuerte interés por el juego y por 

adolescencia. De acuerdo con la Encuesta Nacional  contar con las capacidades básicas necesarias para 

de Relaciones Sociales presentada por el Ministerio  participar activamente en actividades lúdicas con 

de Educación (2017), aproximadamente el 75 %    sentido educativo.
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El objetivo principal de esta investigación  El enfoque cualitativo se justifica porque 

es proponer un método de enseñanza de valores  la construcción   de la propuesta se sustenta en 

apoyado en actividades lúdicas estructuradas. Para  el análisis documental, la revisión teórica y la 

ello, se identifican y analizan los métodos existentes,  interpretación de entrevistas no estructuradas a 

se seleccionan los valores clave y las técnicas de  especialistas. Este enfoque permite comprender 

juego más apropiadas, y se diseña un prototipo de  a profundidad las   dinámicas vinculadas a la 

plataforma de software que permita implementar  enseñanza de valores en niños del nivel primario, 

esta propuesta de manera interactiva. y sirve como base para fundamentar la propuesta 

La investigación se desarrolló bajo un enfoque  metodológica orientada en ayudar a prevenir la 

cualitativo, adecuado para explorar de manera  violencia escolar mediante el uso de la gamificación. 

profunda las percepciones y dinámicas asociadas  No se recurre a la cuantificación de datos, sino 

a la enseñanza de valores a través de los elementos  al análisis interpretativo y   contextual de la 

lúdicos. Aunque no se evalúa empíricamente el    información recopilada.

método propuesto, el estudio establece una base 

teórica y metodológica sólida para su futura Para elaborar la propuesta, se trabajó en las 

implementación, con el objetivo de contribuir a    siguientes actividades

 

la prevención de la violencia escolar mediante la 

promoción de valores positivos desde la infancia. a. Revisión de la literatura respecto a los métodos 

de enseñanza de valores.

 

MÉTODO   b. Revisión de la literatura respecto al componente 

Este estudio se clasifica como descriptivo y  de elementos lúdicos para ser utilizado en el 

se desarrolla desde un enfoque cualitativo. Es       método de enseñanza de valores.

 

descriptivo porque busca caracterizar y diseñar    c. Elaboración de nuestra propuesta inicial.

un método de enseñanza de valores basado en 

elementos lúdicos, sin manipular variables ni d. Entrevista con psicólogo y profesor de escuela 

 

establecer relaciones de causalidad. Como señala  primaria sobre nuestra propuesta inicial. En este 

Bernal (2010), este tipo de investigación permite  caso se utilizaron entrevistas no estructuradas 

identificar las propiedades fundamentales de un  cuyo objetivo fue tener la perspectiva de los 

fenómeno o elaborar propuestas metodológicas, lo  profesionales, de la forma de cómo debieran 

cual se ajusta al propósito central del trabajo. enseñarse los valores dentro y fuera del aula, 

así como los valores más importantes que se 
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deben considerar en general y aquellos que  por los estudiantes mediante la ejercitación y 
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estén orientados a prevenir comportamientos  habituación. Entre los métodos más destacados 

violentos. Otro aspecto importante fue de  están: La ejercitación y la habituación, la 

obtener una lista de funcionalidades a poder  instrucción, los reforzadores positivos o negativos, 

considerarse en el desarrollo del software que  el aprendizaje a través de la imitación de modelos, 

de soporte al método.                              la comunicación persuasiva.

 

e.  Enfoque innovador. Este enfoque parte de la  Mejora de nuestra propuesta de enseñanza 

de valores en base a la retroalimentación de  idea de que no existe valores universales y absolutos, 

especialistas psicólogo y profesor. y que estos son totalmente relativos y personales de 

cada individuo. Que los valores se deben construir 

f.    Desarrollo de la aplicación móvil de soporte al 

a partir de las preferencias personales. Los métodos 

método de enseñanza de valores con elementos 

más difundidos son: El enfoque de la clarificación 

lúdicos.

de valores, el modelo de desarrollo moral (dilemas 

g. Definición de la forma de evaluación del  morales), el modelo de aprendizaje activo que 

aprendizaje de valores. pretende situar al individuo frente a situaciones  

concretas en las que ha de tomar decisiones de 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN acción según los valores, y el enfoque de análisis 

 

Revisión de la literatura respecto a los decisiones de acción según los valores, se pueden de valores que tiene como objetivo el de tomar métodos de enseñanza de valores.

utilizar por ejemplo los estudios de casos, el 

Los enfoques tradicional e innovador para 

debate, la investigación cooperativa y las pequeñas 

la educación en valores descritos en (Parra Ortiz, 

discusiones.

2015) fueron considerados para nuestra propuesta, 

 

con cada uno de sus métodos particulares y así  Revisión de la literatura respecto al 

plantear un método mixto o combinado que pueda  componente de elementos lúdicos para ser 

ser eficaz en la enseñanza de valores para los niños.     utilizadas en el método

Enfoque tradicional. Estas estrategias tienen  Para esta sección se han evaluado las alternativas 

supuestos teóricos formulados por la teoría correspondientes al aprendizaje basado en juegos y 

conductista, la teoría del aprendizaje social y la    la gamificación.

teoría de la comunicación. Este enfoque supone la         Aprendizaje basado en el juego. Es considerada 

existencia de un conjunto de valores aceptado por  como “cualquier actividad o juego que promueva 

todos y que pueden ser enseñados y adquiridos  el desarrollo y las habilidades académicas de 
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forma simple, divertida y colaborativa, siendo una  que constituyen una experiencia lúdica integral que 

estrategia pedagógica” de acuerdo con (McCain y  puede incluir narrativa, reglas, objetivos, desafíos, 

McCain, 2018, p.1) referenciado por (Molaguero    retroalimentación y elementos interactivos.

Yera, n.d.), donde es posible conseguir mejores        La gamificación. En la educación se refiere al 

resultados, esto gracias al estado de relajación y  uso de elementos de juego y principios de diseño 

atención que produce esta estrategia pedagógica.  de juegos en entornos educativos para mejorar 

En el mismo sentido (Pardede et al., 2023) indican  las experiencias de aprendizaje e involucrar a los 

que “aprender jugando” es un método en el que los  estudiantes en este proceso(de la Cruz-Campos 

niños realizan actividades divertidas y agradables,  et al., 2022) . Implica incorporar elementos como 

lo que les ayuda a aprender sin sentirse presionados  puntos, insignias, tablas de clasificación, niveles 

o forzados, lo que hace que el proceso de aprendizaje  y desafíos en las actividades educativas para 

sea más efectivo y atractivo.  motivar e incentivar a los estudiantes. Al gamificar 

Este método se basa en la idea de que el entorno  el aula, los profesores pueden crear entornos de 

natural de los niños está lleno de juegos, y la  aprendizaje interactivos e inmersivos que fomenten 

integración del aprendizaje en este entorno puede  la participación, la colaboración y la resolución de 

hacer que la educación sea más atractiva y eficaz     problemas de los estudiantes. 

para ellos. Al aprender jugando, los niños pueden  Según (Araújo, 2016) la gamificación tiene 

desarrollar conocimientos, habilidades y actitudes a  varios beneficios en la educación, por un lado, la 

través de una interacción intensiva con los recursos  gamificación aumenta la motivación al incorporar 

de aprendizaje de una manera que les resulte natural  mecánicas de juego como insignias, tablas de 

y agradable. clasificación y puntuaciones, que proporcionan 

Es preciso comprender que el aprendizaje una sensación de logro y progreso. Así mismo 

basado en juegos se centra en el uso de “juegos  indica que la gamificación tiene el potencial de 

completos” para crear experiencias de aprendizaje  mejorar los resultados del aprendizaje al aumentar 

significativas y efectivas. El término de “juego  la participación y la motivación de los estudiantes. 

completo” se refiere a juegos que están diseñados  Finalmente, también observa que la gamificación 

con una estructura y mecánicas de juego completas  tiene el potencial de mejorar la retención del 

e integradas, proporcionando una experiencia de  conocimiento al aumentar la participación y la 

juego coherente y autónoma. Estos juegos no solo     motivación de los estudiantes.

incorporan elementos aislados de gamificación, sino  Por otro lado, en un contexto actual la 
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gamificación se está utilizando en distintos  Finalmente, se optó por la gamificación como 
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contextos, es así como (Suleiman-Martos et al.,  componente lúdico dentro de la metodología 

2021)   destacan la eficacia de la gamificación para     propuesta para el aprendizaje de valores. 

mejorar los hábitos y conocimientos nutricionales  Esta decisión responde, principalmente, a las 

de los niños y adolescentes, y demuestra que las  limitaciones de recursos económicos que dificultan 

intervenciones basadas en juegos pueden conducir  el desarrollo de un juego completo accesible a 

a un mayor consumo de frutas y verduras y a una  todos los usuarios potenciales. En este contexto, se 

mejor comprensión de los grupos de alimentos  considera más viable y sostenible implementar una 

saludables. herramienta que integre elementos de gamificación 

Podríamos resumir que la gamificación es el  como recurso complementario para fomentar una 

proceso de aplicar elementos y principios de diseño  experiencia educativa más interactiva y estimulante.

de juegos en contextos que no son juegos, como la  Entre los elementos lúdicos inicialmente 

educación, el trabajo, la salud o el marketing, con el  contemplados   se   encuentran   los puntos, 

objetivo de aumentar la motivación, el compromiso  insignias o logros, recompensas, niveles, tablas de 

y la participación de las personas. Básicamente se  clasificación y desafíos, ya que son mecanismos 

trata de una estrategia o enfoque en la que se trata  ampliamente conocidos y valorados por el público 

de usar características de los juegos para hacer  objetivo. Estos componentes permitirán reforzar 

que actividades que normalmente no son muy  la motivación intrínseca y el compromiso del 

divertidas o atractivas, se vuelvan más interesantes  estudiante con el proceso de enseñanza-aprendizaje 

y motivadoras.                                         de valores.

Respecto a los dos conceptos analizados, el 

aprendizaje basado en juegos se enfoca en utilizar     Elaboración de nuestra propuesta inicial

un juego completo como herramienta central de  La propuesta, esquematizada en la Figura 1, 

enseñanza, mientras que la gamificación consiste  se basa en la combinación del enfoque educativo 

en incorporar elementos propios del juego (como  de valores desarrollado por Ortiz (2003), el cual 

recompensas, niveles o desafíos) en actividades  proporciona un marco general para la enseñanza de 

que no son, en esencia, lúdicas, con el objetivo  valores, y el enfoque de gamificación planteado por 

de hacerlas más motivadoras y atractivas para el  González (2014), que destaca el uso de estrategias 

usuario. propias del juego para hacer el proceso de 
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enseñanza y aprendizaje más divertido y atractivo,  propuesta metodológica adapta estos enfoques 

especialmente en contextos infantiles. A diferencia  al contexto digital, proponiendo la enseñanza de 

de las propuestas originales de Ortiz (2003) y  valores mediante la incorporación de elementos 

González (2014), ambas concebidas para su lúdicos a través de herramientas tecnológicas.

aplicación en entornos de aula tradicional, nuestra 

 

Figura 1. Propuesta inicial del método de enseñanza de valores con enfoque gamificado.

 

Propuesta inicial para la selección de valores     Comunicación efectiva. Enseñarles a expresar sus 

sentimientos y necesidades de manera adecuada y 

Respeto. Enseñar a los niños a tratar bien a las  a resolver conflictos de manera pacífica a través del 

personas independientemente de sus diferencias    diálogo y la negociación.

 

en género, raza, religión o cultura; el tratar bien     Colaboración. Enseñarles la importancia de 

también se considera con los animales o cosas.

trabajar juntos en equipo y a valorar la contribución 

Empatía. Fomentar la empatía enseñándoles a    de cada miembro del grupo.

 

ponerse en el lugar de los demás y a comprender  . Fomentar la responsabilidad  Responsabilidad

sus sentimientos y perspectivas.

personal, enseñándoles a asumir las consecuencias 

Tolerancia. Enseñarles a aceptar y respetar las  de sus acciones y a ser conscientes del impacto que 

diferencias individuales y culturales, promoviendo     tienen en los demás.

 

la convivencia pacífica y el entendimiento mutuo.      Justicia. Enseñarles a ser justos y equitativos en sus 

No violencia. Enseñarles que la violencia nunca  relaciones con los demás, promoviendo la igualdad 

es una solución adecuada para resolver conflictos     y el respeto por los derechos humanos.

 

y que siempre hay formas pacíficas de resolver  . Enseñarles a buscar la paz y a ser agentes de  Paz

diferencias.

cambio positivo en sus comunidades, promoviendo 

Solidaridad. Fomentar el espíritu de solidaridad y  la resolución pacífica de conflictos y la construcción 

cooperación, enseñándoles a apoyarse mutuamente     de relaciones armoniosas.

y a ayudar a quienes están en necesidad.
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Con respecto a las técnicas a considerar en  a nuestra propuesta se obtuvo   un  feedback 

[image: ]

el proceso de enseñanza aprendizaje, se plantea  interesante respecto a que la propuesta inicial de 

un método mixto que debieran contemplar por  valores es demasiado amplia y en algunos casos 

ejemplo, los refuerzos positivos, imitación de se traslapan unas con otras en sus respectivos 

modelos (trabajo con padres, maestros y personal  significados. Se  ha destacado también  que   el 

con quiénes interactúa el niño), comunicación  método debiera contemplar una   etapa del análisis 

persuasiva(al elaborar los materiales), la de los valores,   creencias, comportamientos,  y el 

ejercitación y habituación, la contextualización  nivel cultural de los niños a los cuáles se pretende 

del aprendizaje(al elaborar los materiales), dilemas  aplicar el método de enseñanza de valores, 

morales(al elaborar los materiales), estudios de  considerados como un aspecto fundamental para la 

caso(al elaborar materiales para retos o materiales  elaboración del contenido que se necesitará como 

de otros tipos), debate y pequeñas discusiones (para     recursos del método.

resolver los retos planteados).

Mejora de la propuesta

Entrevista con psicólogo y profesor de escuela  La Figura 2, exhibe cada una de las etapas de 

primaria sobre la propuesta inicial. nuestra propuesta metodológica de enseñanza de 

En este caso, luego de la entrevista con el  valores con enfoque gamificado. A continuación, se 

psicólogo y profesor de escuela primaria respecto     detallan sus componentes.

 

Figura 2. Esquema del método de enseñanza de valores con enfoque gamificado.

 

Análisis   de   contexto. Esta   etapa comprende     del estudiante se deberá diseñar las actividades 

conocer cuál es nuestro público objetivo de educativas y contenido necesario para alcanzar los 

estudiantes del nivel primario con el cuál se quiere     objetivos de aprendizaje deseados.

 

trabajar. Al finalizar el análisis de contexto se debe     Selección de valores. Una vez definido el perfil 

obtener un perfil del estudiante, como edad, sexo,  del público objetivo, a continuación, se procede 

preferencias,   conocimientos,   motivaciones,    a seleccionar los valores según los objetivos de 

cultura, entre otros.  Dependiendo del perfil aprendizaje deseados. Los valores pueden ser unos 
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pocos o un conjunto de estos, en concordancia  temporalmente otros valores como justicia o 

con los cambios actitudinales esperados en los  solidaridad, no por su menor relevancia, sino para 

estudiantes. El trabajo de (Ortiz, 2003) sugieren  evitar una sobrecarga en la propuesta metodológica 

algunos valores, desde personales, morales, inicial, priorizando la claridad pedagógica y la 

sociales, hasta espirituales. A partir del análisis  profundidad en el tratamiento de los valores 

del contexto y la retroalimentación recibida por    seleccionados.

 

parte del psicólogo y el docente de nivel primario,  Aplicación de la estrategia de enseñanza. 

se definió un conjunto reducido y focalizado de 

A continuación, dependiendo de los valores 

valores que resultan especialmente pertinentes 

seleccionados, se seleccionarán los métodos y/ 

para la prevención de la violencia escolar en niños 

técnicas educativas diseñadas para facilitar el 

de entre siete y diez años. Se optó por incluir cinco 

aprendizaje. Por ejemplo, se podría seguir la 

valores centrales: respeto, empatía, autocontrol, 

estrategia de enseñanza basada en instrucciones, 

comunicación efectiva y tolerancia.

por imitación de modelos persuasivos, entre otros 

Esta selección responde a varios criterios clave.  (Ortiz, 2003). Es importante tener en claro, la 

En primer lugar, se priorizaron aquellos valores que  manera de aplicación de la estrategia de enseñanza 

inciden directamente en las formas más comunes  seleccionada, debido a que ésta será implementada 

de violencia escolar identificadas en el contexto  en las etapas subsiguientes, o ser consideradas 

peruano, como los insultos, burlas, exclusiones,  dentro de los requisitos no funcionales de la 

agresiones físicas y verbales. Por ejemplo, el aplicación software. 

respeto y la tolerancia permiten enfrentar actitudes 

De manera concreta es posible utilizar un 

discriminatorias, mientras que la empatía contribuye 

método mixto que pudiera contemplar, por ejemplo, 

a disminuir la indiferencia frente al sufrimiento de 

los refuerzos positivos, imitación de modelos 

otros. Por otro lado, el autocontrol es fundamental 

(trabajo con padres, maestros y personal con quiénes 

para reducir reacciones impulsivas o agresivas, y 

interactúa el niño), la comunicación persuasiva, 

la comunicación efectiva facilita el uso del diálogo 

la ejercitación y habituación, la contextualización 

como herramienta para resolver conflictos.

del aprendizaje, los dilemas morales, los estudios 

Además, estos valores fueron considerados 

de caso (todos estos para cuando se elaboran los 

apropiados para el nivel cognitivo y emocional de 

materiales), y el debate y pequeñas discusiones 

los niños del grupo etario objetivo, ya que pueden 

(para resolver los retos planteados).

ser trabajados mediante actividades lúdicas, 

cuentos e interacciones escolares. Se excluyeron 
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Requisitos de software, TI y de gamificación. Una  estudiantes, así como la recolección de datos de 
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vez seleccionada la estrategia de enseñanza de los  autoevaluaciones y retroalimentaciones realizadas 

valores objetivo a ser inculcados a los estudiantes,     durante el uso de la aplicación de software. 

a continuación, se traducen éstos en requisitos de 

 

software desde el punto de vista de la ingeniería  Desarrollo del prototipo de la aplicación 

de software, además, se deben incluir en estos  móvil gamificada como soporte al método de 

requisitos los aspectos de gamificación con el fin de     enseñanza de valores

 

agregar características motivadoras y atractivas a la  El desarrollo del prototipo de aplicación 

aplicación de software a ser desarrollada (Gonzalez,  móvil gamificada no constituye un componente 

2014), por ejemplo se pueden considerar los puntos,  independiente del método, sino que surge como 

las tablas de clasificación y los desafíos o retos de  una extensión lógica y aplicada del proceso de 

manera inicial. Se recomienda la participación  construcción metodológica. Su diseño se fundamenta 

tanto de personal técnico como de docentes para la  directamente en la revisión documental sobre 

validación y conformidad de los requisitos. educación en valores, en la selección de enfoques 

pedagógicos pertinentes (tanto tradicionales como 

Desarrollo de la aplicación de software. Los 

innovadores), en el análisis de los principios de 

requisitos del software y gamificación recolectados 

gamificación aplicables al contexto educativo, y en 

y validados en la etapa anterior se transforman 

la retroalimentación brindada por especialistas en 

en una aplicación de software. Para el desarrollo 

psicología infantil y docencia primaria. 

de la aplicación se seguirá alguna metodología de 

A partir de estos insumos teóricos y prácticos, 

desarrollo de software, a fin de obtener un software 

se definieron los valores prioritarios, las técnicas 

usable de acuerdo con los objetivos de aprendizaje 

pedagógicas apropiadas y los elementos lúdicos 

planteados.

más efectivos, los cuales fueron traducidos en 

Evaluación del aprendizaje. Finalmente, la requisitos funcionales del software. De este modo, 

aplicación software construida se pone en la aplicación se concibe como una herramienta 

producción, presentando la aplicación al público  integradora del método propuesto, alineada con los 

estudiantil objetivo. A fin de medir el progreso,  objetivos formativos, el perfil del estudiante y las 

la comprensión y la interiorización de los valores  condiciones tecnológicas del entorno educativo.

en los estudiantes. En esta etapa, por facilidad de  La propuesta inicial para el prototipo de 

uso y procesamiento, se recomienda la aplicación  la aplicación móvil   gamificada considera los 

de cuestionarios y pruebas diagnósticas a los  siguientes actores que harían uso de la aplicación: 
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los niños, maestro o tutor, psicólogo, padres, y 

administrador.                                       Requerimientos funcionales para padres

-  Reportar valor practicado juntamente con su 

Requerimientos funcionales para niños             hijo(s).

-     Practicar valores en base a videos de historias     -    Ver progreso de su niño y de otros niños.

cortas.                                               -    Ver recursos para padres y maestros.

-     Practicar valores a través de ejercicios cortos.        -    Ver funcionalidad de reporte de problemas con 

-     Reportar un valor practicado por su compañero         la aplicación móvil.

de clase.                                               -    Reportar caso de violencia contra su niño.

-     Reportar la ayuda a un compañero en la práctica     -    Ver reporte de violencia contra sus hijos.

de un valor o explicación del significado de un 

valor.  Requerimientos funcionales para el psicólogo

 

-  -  Agregar nuevos ejercicios prácticos para  Reportar un caso de violencia individual 

ejercida contra un compañero de clase.                 repetición.

-  -  Agregar nuevos ejercicios prácticos de preguntas  Reportar un caso de violencia grupal ejercida 

contra un compañero de clase.                         y respuestas.

-                                                                               -     Agregar nuevas historias. Acceder a la sección de “Aprendamos”: “Sobre 

los Valores”, “Sobre la violencia”                      -     Visualizar reporte de casos de violencia.

 

-     Ver su progreso individual (Score) y la de sus 

compañeros, de cada uno de los valores y su  Requerimientos funcionales para maestro o 

tutor

score general.                                       -    Registrar los datos de los estudiantes en la 

-     Reportar que su padre practicó un valor. 

aplicación móvil.

-     Reportar que sus docentes practicaron algún 

-     Ver progreso de los niños.

valor.

-  Reportar el valor practicado por un niño 

-     Reportar que sus docentes faltaron a un valor.

(respeto, empatía, autocontrol, comunicación 

-     Reportar que algún personal (directores, 

efectiva, tolerancia).

auxiliares, personal de servicio, seguridad)    -    Punturar a un padre, que apoyó a su hijo en practicó o faltó algún valor.

practicar un valor.

-     Enviar felicitaciones a los niños que lograron 

-     Visualizar reporte de casos de violencia.

una puntuación excepcional y que estén en los 

-  Visualizar reportes sobre su persona con 

tres primeros lugares.

respecto a los valores.
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Requerimientos funcionales para el administrador
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-     Agregar usuarios con sus respectivos perfiles.

-     Ver la lista de problemas reportados del aplicativo.

 

Principales interfaces gráficas de la aplicación móvil

 

Rol estudiante

 

Figura 3. Interfaz principal.

 

Figura 4. Interfaz para practicar valores.
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Figura 5. Interfaz para reportar violencia.

 

Rol maestro

 

Figura 6. Interfaz principal y creación de estudiantes.
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Figura 7. Interfazde reportes.
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Rol psicólogo

 

Figura 8. Interfaz principal y creación de valores, lecciones, historias, ejercicios y retos
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Figura 9. Interfaz principal.
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Tecnologías utilizadas trabajados en los estudiantes. Estos instrumentos 
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a) Android Studio pueden integrarse directamente en la aplicación 

b) Firebase. Se utilizó como parte de la arquitectura  móvil, permitiendo una retroalimentación continua 

de la aplicación para gestionar la base de datos y     y adaptada al entorno digital.

otros servicios en la nube. Se propone el siguiente instrumento respecto 

c) Visual Studio Code. Fue utilizado como el  al valor del respeto, que creemos fundamental para 

entorno de desarrollo para escribir y editar el     nuestro objetivo.

código del proyecto.

d)  Instrumento para evaluar el valor del respeto  Flutter. Utilizado en conjunto con Android 

 

Studio para el desarrollo de la aplicación móvil,     Observación directa por el maestro lo que permite crear interfaces de usuario 

El maestro observa y registra el comportamiento 

atractivas y fluidas.

del estudiante en diferentes situaciones durante 

 

Evaluación del aprendizaje de valores en el  un período de tiempo específico (por ejemplo, 

método una semana). Utiliza una lista de verificación 

La evaluación del aprendizaje de valores se  para marcar cuándo y cómo el estudiante muestra 

plantea mediante el diseño de instrumentos que    comportamientos de respeto.

permita valorar la interiorización de los valores 

 

Tabla 1. Lista de verificación de observación.

Comportamiento                                           Siempre        A veces        Nunca

Escucha sin interrumpir cuando otros hablan.

Utiliza palabras amables como “por favor” y “gracias”.

Trata bien a sus compañeros y no se burla de ellos.

Cuida los materiales y pertenencias de la clase.

Ayuda a sus compañeros cuando lo necesitan.

 

Autoevaluación del estudiante Esto ayuda a entender si el estudiante es consciente 

El estudiante completa una autoevaluación  de sus acciones y si considera que está actuando con 

donde reflexiona sobre su propio comportamiento.     respeto.
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Cuestionario de autoevaluación Formulario de retroalimentación de pares:

¿Escuchas a tus compañeros y maestros sin 

interrumpir? ¿[Nombre del Estudiante] escucha sin interrumpir 

o  Siempre        ☐                            cuando otros hablan?

o  A veces         ☐                                 o  Siempre        ☐

o  Nunca           ☐                                 o  A veces        ☐

¿Dices "por favor" y "gracias" regularmente?                 o  Nunca           ☐

o  Siempre        ☐                            ¿[Nombre del Estudiante] dice "por favor" y "gracias" 

o  A veces         ☐                             regularmente?

o  Nunca           ☐                                 o  Siempre        ☐

¿Tratas bien a tus compañeros, sin burlarte de ellos?         o  A veces         ☐

o  Siempre        ☐                                o  Nunca          ☐

o  A veces         ☐                             ¿[Nombre del Estudiante] trata bien a los 

o  Nunca           ☐                             compañeros, sin burlarse de ellos?

¿Cuidas los materiales de la clase y las pertenencias         o  Siempre        ☐

de los demás?                                            o  A veces        ☐

o  Siempre        ☐                                o  Nunca          ☐

o  A veces         ☐                             ¿[Nombre del Estudiante] cuida los materiales de la 

o  Nunca           ☐                             clase y las pertenencias de los demás?

¿Ayudas a tus compañeros cuando lo necesitan?            o  Siempre        ☐

o  Siempre        ☐                                o  A veces        ☐

o  A veces         ☐                                 o  Nunca          ☐

o  Nunca           ☐                             ¿[Nombre del Estudiante] ayuda a sus compañeros 

cuando lo necesitan?

Retroalimentación de pares                        o  Siempre       ☐

Los compañeros de clase proporcionan      o  A veces       ☐

retroalimentación anónima sobre el o  Nunca        ☐

comportamiento del estudiante. Esto puede ser útil 

para obtener una perspectiva adicional sobre cómo 

el estudiante interactúa con sus pares.
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Además, la propia aplicación —como parte  quienes destacan que las historias permiten a los 
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funcional del método— ofrece un seguimiento del  niños interiorizar valores de manera significativa, 

progreso individual de los estudiantes a través de  contribuyendo a su formación personal, emocional 

indicadores asociados a las lecciones, actividades y  y social. En la aplicación software desarrollada, este 

retos realizados. Esta   doble   estrategia de evaluación,      principio se traduce en el uso de videos e historias 

tanto cualitativa como cuantitativa, busca capturar  breves como recursos pedagógicos centrales para 

no solo el conocimiento declarativo, sino también los  enseñar valores mediante situaciones concretas y 

cambios actitudinales   y conductuales   vinculados     cercanas.

al desarrollo de los valores. Otro aspecto clave es el enfoque preventivo 

frente a la violencia escolar. La propuesta no se limita 

Discusión a transmitir conocimientos sobre valores, sino que 

La propuesta metodológica diseñada en el busca influir en el comportamiento cotidiano de los 

estudio se alinea con las tendencias actuales en  estudiantes, promoviendo la empatía, el autocontrol 

educación en valores, que promueven enfoques  y la comunicación efectiva como competencias 

activos, participativos y contextualizados. En esenciales. Estas dimensiones están alineadas 

consonancia con Yenen y Ulucan (2021), quienes  con estudios como el de Santamaría-Villar et al. 

identifican que el método más comúnmente utilizado  (2021), que resaltan el papel de las habilidades 

por docentes en Ohio es el de discusión de valores  socioemocionales en la resolución de conflictos y la 

mediante el diálogo, este trabajo también reconoce  convivencia democrática dentro de las escuelas.

la importancia de promover la participación de los  Finalmente, se considera que el uso de 

estudiantes. La inclusión de desafíos y actividades  tecnologías móviles con elementos de gamificación 

colaborativas dentro de la aplicación móvil busca  representa una alternativa viable y pertinente, 

replicar esta lógica, incentivando la reflexión, el  especialmente en contextos educativos con recursos 

análisis de dilemas y la toma de decisiones con base  limitados. La propuesta metodológica desarrollada 

en principios éticos. en conjunto con la aplicación software que la 

Asimismo, la   propuesta reconoce   la soporta en parte no solo es adaptable, sino también 

importancia de adaptar los contenidos a los replicable en diversas instituciones educativas, 

contextos reales de los estudiantes. En ese sentido, se  siempre que se contextualice adecuadamente. Esta 

incorpora un análisis previo del perfil de los niños,  investigación, por tanto, sienta las bases para futuros 

siguiendo la línea de Marín-Díaz y Sánchez-Cuenca  estudios que validen empíricamente la efectividad 

(2018), quienes sostienen que el uso de cuentos  del método y evalúen su impacto en la disminución 

tradicionales es efectivo para enseñar valores como  de comportamientos violentos y en la mejora del 

la cooperación y la ayuda mutua. Esta idea es    clima escolar.

también reforzada por Swapna y Nagarajan (2023), 
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CONCLUSIONES   de la tecnología educativa.

La investigación permitió diseñar un método  La evaluación del aprendizaje de valores se 

de enseñanza de valores con enfoque gamificado,  plantea mediante instrumentos observacionales, 

dirigido a estudiantes de siete a diez años, como  autoevaluativos y colaborativos, lo que permite 

respuesta a la necesidad de prevenir la violencia  valorar tanto la comprensión como la interiorización 

escolar desde una etapa temprana del desarrollo  y manifestación práctica de los valores trabajados.

socioemocional. Esta propuesta representa una contribución 

El método propuesto integra enfoques metodológica y tecnológica pertinente para futuras 

pedagógicos tradicionales e innovadores, investigaciones e intervenciones que busquen 

priorizando cinco valores fundamentales: respeto,  promover la convivencia escolar y fortalecer las 

empatía, autocontrol, comunicación efectiva y competencias socioemocionales mediante enfoques 

tolerancia. Estos fueron seleccionados en función    activos e inclusivos.

del contexto escolar y su incidencia directa en la 

reducción de conductas violentas. CONFLICTO DE INTERESES. Los autores declaran que no 

existe ningún conflicto de intereses que haya influido en el 

 

La estrategia metodológica se articula en desarrollo, los resultados o la publicación de esta investigación. La propuesta metodológica, el análisis realizado y el desarrollo 

etapas secuenciales que incluyen análisis del del prototipo de aplicación móvil han sido elaborados con 

contexto, selección de valores, definición de total independencia académica, sin influencias externas de 

tipo comercial, institucional o personal.

técnicas didácticas, formulación de requisitos de 

gamificación, desarrollo de una aplicación móvil 

y evaluación del aprendizaje. Esto garantiza su  REFERENCIAS
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