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Se desarrollé un micromundo ludico interactivo y un asistente
robotico con control remoto mediante aplicacion web.

[1/1]



CONTENIDOS DE LA PRESENTACION

® INTRODUCCION

UNIVERSIDAD POLITECNICA

EEEEEEE




INTRODUCCION:

e Los robots son utilizados de diferentes maneras en
diferentes ambitos de la vida cotidiana de una
persona, para tratamientos terapéuticos,
“electrodomeéstico”, etc.

 Actualmente todos los robots son fascinantes sin
importar la edad de la persona.

* Esta enorme energia e interés que los escolares
tienen en los robots se puede aprovechar con fines
educativos.

Figura 1. Seymour Papert
robot mavil “Logo Turtle”.
Fuente: Cynthia Solomon -

MIT [1/6]



INTRODUCCION: ESTADO DEL ARTE

* Los inicios de |la robotica se producen en el

una maquina que realice tareas repetitivas.

e La creacion de humanoides al inicio era con la

Unica finalidad de entretenimiento, sin

embargo, estos reflejan el ingenio y la Figura 2. “Los Robots Universales de
Rossum” Obra teatral escrita por Karel
creatividad de las personas en su época. Capek.

Fuente: Wikipedia
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INTRODUCCION: CULTURA

* Formacion de ideas con valores morales adjuntos entre
grupos de humanos que incluyen leyes, arte,

orientaciones a la vida, creencias, politicas y habitos.

* “La cultura es un conjunto difuso de suposiciones vy
valores basicos, orientaciones de la vida, creencias,

politicas, procedimientos y convenciones de

comportamiento que comparten un grupo de Figura 3. Cultura.
Fuente: 2019 pngtree.eu

personas...” (Spencer-Oatey, 2012)
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INTRODUCCION: CULTURA CANARI

* El pueblo Canari antiguo poblador del Azuay y
Canar.

* El origen de su pueblo viene de un diluvio donde Ia
tierra de Canaribamba estaba ya poblada, pero
todos los habitantes se ahogaron y se salvaron
solamente dos hermanos varones en la cima de un
monte que llevo el nombre de Huacayihan o camino
de llanto.

. -, . Figura 4. Ingapirca.
* El origen de la palabra Canari viene de una planta Fuente: Zoover International

qgue se le conoce como cafiaro que da frisoles de
muchos colores, esta planta sirvio de gran ayuda
para el desarrollo del pueblo Cainari.
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INTRODUCCION: CULTURA CANARI
CoSMOVISION Y COSTUMBRES

* Eran politeistas y tenian muchos tétemsy
deidades protectoras para la agricultura del
pueblo.

e Cada dleidad es la personificacion del fendmeno
natural.

* Pachacamac y Pachamama: creadores del
universo y de la vida.

* Inti: divinidad solar.
e Quilla: divinidad lunar.

 Chakana: Esta significa el puente a lo alto y es |a
denominacion de la constelacion de la Cruz del

Sur.

Figura 5 Inti Raymi.
Fuente: La Hora
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INTRODUCCION: CULTURA CANARI
CoSMOVISION Y COSTUMBRES

* Comidas mas importantes:
* Chicha de Jora.
* Cuy con papas.
* Aji de zambo.

* En la cultura Canari los tejidos de su
vestimenta son realizados con lana de
oveja, con la que confeccionan

ponchos y fajas coloridas de

. - Figura 6. Vestimenta cultura Cafari.
diferentes tejidos. Fuente: Lineida Castillo / EL COMERCIO
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PROPUESTA DEL SISTEMA:
“MuUNDO CANARI”

Estimulos Visuales, Tactiles,

y Auditivos ﬁ

Interaccion con Ios
Usuarios

lﬁl

Control de
Dispositivos

i @‘@@@@Qﬂﬁ
—

ARDUINO

Conexion Remota Consumo de Web

Services

Control Remoto y Vigilancia | |
del Robot Presentacion de multimedia
Actividades Ludicas

‘ Mundo Ludico

Registro de actividades Autenticacion de Usuarios

Figura 7. Arquitectura General Propuesta.

Fuente: Autor [1/14]



PROPUESTA DEL SISTEMA: MUYU

£

Figura 8. Boceto inicial del disefio visual del robot. Figura 9. Disefo final del robot en
Fuente: Autor Inventor.
Fuente: Autor
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PROPUESTA DEL SISTEMA: DISENO 3D

Figura 10. Diseio 3D de ensamblaje del robot.
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PROPUESTA DEL SISTEMA: DISENO DEL CIRCUITO
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Figura 11. Diseno de circuito prototipo del robot.
Fuente: Autor

fritzing
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PROPUESTA DEL SISTEMA: DISENO INTERFAZ DE
ARDUINO

MUYU ‘ Begressr € = | Regresar

Universidad Politecnica Salesiana confilluracion “i"" ! FunOion’.
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Figura 12. Disefo de las interfaces de Arduino.
Fuente: Autor
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PROPUESTA DEL SISTEMA: MUNDO CHAKANA

Figura 13. Mundo Chakana en Unity. Figura 14. Mundo Chakana en Unity.
Fuente: Autor Fuente: 2018 C.A. EL UNIVERSO

[6/14]



PROPUESTA DEL SISTEMA: MUNDO CASA CANARI

Figura 15. Mundo Casa Cafiari en Unity.

Fuente: Autor [7/14]



PROPUESTA DEL SISTEMA: MUNDO CHAKRA CANARI

e

Figura 16. Mundo Chakra Cafari en Unity. Figura 17. Siembra del museo Pumapungo

Fuente: Autor Cuenca.
Fuente: Autor [8/14]



PROPUESTA DEL SISTEMA: MUNDO TEMPLO CANARI

Figura 19. Agujeros tallados en roca. Ingapirca.
Fuente: PARKS & TRIBES

Figura 18. Mundo Templo Cafari en Unity.

Fuente: Autor [9/14]



PROPUESTA DEL SISTEMA: BASE DE DATOS

ﬂ O muyu users

2 id : int(5) Bl v !

.- | O muyu logs
@ user : varchar(10) @ id : int(10)

@ password : varchar(10)
= name : varchar(40)

g age :int(2)

= gender : varchar(10)

@ location : varchar(50)
# admin : int(2)

= action : varchar(20)

5 command : varchar(20)

7 timestamp : timestamp
& user_id : int(11)

# done :int(2)

7o muyu parameters

@ id :int(10) v muyu control

= ip_address : varchar(20) 2 id:int(10)

2 time_online : varchar(10) =) username : varchar(40)
= timeToWait : varchar(10) @ timestamp : timestamp

2 url_camera : varchar(200)

Figura 20. Esquema E-R de base de datos.
Fuente: Autor
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PROPUESTA DEL SISTEMA:
PLATAFORMA

MAGENES DE LA

Usuario. ..

Contrasena. ..

Nombre. -

10...

Hombre

Usuario. ..
Contrasefia. ..

CREAR USUARIOD

CUEenca. . .

ACEPTAR

Figura 21. Login de usuario en Unity.

Figura 22. Nuevo usuario en Unity.
Fuente: Autor

Fuente: Autor

[11/14]



MAGENES DE LA

PROPUESTA DEL SISTEMA:
PLATAFORMA

HE] : oniTw MODULD USUARIO SALESANA MODULO ADMINISTRACION

s SALIR e Iendgsds o e SALIR
Coptrotar oparotary

Figura 23. Modulo Usuario en Unity. Figura 24. Modulo Administracién en Unity.

Fuente: Autor Fuente: Autor

[12/14]



MAGENES DE LA

PROPUESTA DEL SISTEMA:

PLATAFORMA
Control HWEB f |
| Salir |
- Cam 1 |

Tiempo: Controles:
r

Figura 25. Control WEB del robot en Unity.

Fuente: Autor [13/14]



PROPUESTA DEL SISTEMA: IMAGENES DEL JUEGO

Botdn de
Regresar

Este juego fue desarrollado por
Bryam Ulloa de la Universidad
Politécnica Salesiana como

trabajo de titulacion.

T T e

Creditos:

b bige
O I R R R R R R R R o oyl R R R R i
¥ A AR ? L S S0 0 o A A R 0 A T w4

Figura 26. Menu principal del juego en Unity. Figura 27. Pantalla “Acerca de” del juego en Unity.

Fuente: Autor Fuente: Autor
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RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA

m - oo EPDSATESTANA

ENCUESTA SOBRE LA APLICACION WEE EDUCATIVA CON ASISTENTE ROBOTICO PARA NINOS DE 7 A 12
ANOS DE LA UNIDAD EDUCATIVA TECNICO SALESIANO CAMPUS CARLOS CRESPI.

Esta encuesta tiene como objetivo conocer la percepcidn gue tienen los nifios de 7 a 12 afios del robot
educativo y la aplicacion lddica.

+ pCuantos afios tienas?:
* Encierra en un circulo tu edad
g 9 10 1" 12

«  ;Eres nifio o nifia?
*Encierra en un circulo si eres nifio, o si eres nifia.

o I
»® L
r = -
Hifio Hifia
+ ;Como se llama el barrio donde vives?:
+ ;En qué grado estas?:
1. iGQué opinas del juego?:
*Para responder encierra la carita en un circulo.
. ey o o

s . I B e ™,

= e A

Me gustd

Me gustd Me gustd muchao Mo me gustd Mo me gustd
muchizima muchao nada
2. iGué te parecid el nino Jarawi del juego?:
*Para responder marca la carita en una X_
P T AN e
- e [ g )
= _— :. = 3
Me gusts Me gusté mucho Me gusto No me gusto Mo me gusto
muchisimo maucho nada
3. iGwé opinas de la casa Cafiari?:
*Para responder marca |la carita con una X.
~ N - -
; 1 )
g <Y L
Es= lindisima E= muy Enda Es bonita Mo es muy bonita Nube:ni'::da

4. ;Sabes algo de los Cafiaris?:
*Sefiala con una X tu respuesta.

Tode: [ ] Mucho: [ ] Poco: [ ] Casinada: [ ] Mada: [ ]

5. iOue cosas conocias de los Cafaris antes de Jugar “Mundo Cafari®?: {escribe lo que te acuerdes).

6. ¢Q@ué es lo que aprendiste jugando "Mundo Cafiari {escribe ko que te acusrdes).
7. ¢@ué piensas del robot de acompafamiento Muyu?:
*Para responder marca con una X la carita que guieras.
AT, i r “'\. \
N ]
Me encantd Me gustd mucho Me gusto Mo me gustd Mo me gustd
muchao nads
8. ¢(Qué piensas del movimiente que el robot hace?:
2 Para responder marca con una X la carita gque quieras.
P = o Y
|
Me encantd Me gustd mucho Me gusto No me gusid Mo me gustd
mucho nada
9. iGué te parece el robot de Choclito?:
*Para responder marca con una X la carita que guieras.
AT, P e .
e [ *= T ] |
Me encantd Me gustd mucho Mea gusto Mo me gustd Mo me gustd
mucho nada
10. ;Qué piensas de las misiones del juego?:
P oo e e
| Tl
b Ty 5 . e
Cemasiado Feluy : e Demasisdo
Facilas faciles Son facies Un poco dificiles difiziles
11. ;Quisieras jugar misiones en tu casa?:
*Sefiala con una X tu respuesta.
Siempre: | CasiSiempra: [ ] Aweces: [ ]| CasiMuncs: [ ] Munca: [ ]
12. ;Cual de los mundos te gustd mas?:
*Para responder marca con X.
#5i te gustd mas de un mundo, puedes poner una X en los que te gustaron.
Mundao Mundo Casa Mundo Templo Minguno d= Todos las
Chakra: Cafari: Canaric los mundos: mundos:
12. ;Quieres saber mas cosas de los Cafiaris?:

*Responde poniendo una ¥ en una de las caritas.

A Pl £

Me gustaria
mucho =aber
mas

Mo me interesa
saber nada

Me encantaria

Si guiers ssber Mo tengo mucho
saber mas =

mas int=rés

Figura 28. Encuesta aplicada a escolares.

Fuente: Autor
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RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA

* Mediante el test de Alfa de Cronbach que se realizo a las encuestas
dio como resultado un coeficiente superior al 0.7 el cual nos indica
que las encuestas estan validadas.

* Encuesta realizada con 41 niios y ninas de la Unidad Educativa
Técnico Salesiano Campus “Carlos Crespi” de edades entre 7 a 8
anos.

* Este proceso consistio en un estudio descriptivo para determinar la
percepcion de nifnos entre 7 a 8 afios respecto a un asistente robotico
para mejorar el rescate y potenciacion de valores culturales de la
cultura Canari.

[2/6]



RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA

Percepcion de nifios y ninas sobre
el uso de la aplicacion en casa
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Figura 29. Percepcion de nifios y nifias entre los 7 a 8 afios segun
género y edad, respecto al juego “Mundo Canari” de usar en casa.
Fuente: Autor
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RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA

Percepcion general sobre la aplicacion
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Figura 30. Percepcion general sobre la aplicacion.
Fuente: Autor
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RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA

Movimiento del Robot Forma de Choclito

H Me encanto B Me gusto mucho ™ Me gusto B No me gusto mucho B No me gusto nada M Me encanto B Me gusto mucho = Me gusto B No me gusto mucho B No me gusto nada

Figura 31. Percepcion del movimiento del robot.
Fuente: Autor

Figura 32. Percepcion sobre la forma de Choclito el
robot.
Fuente: Autor
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RESULTADOS: IMAGENES DE PRUEBAS DE LA APLICACION Y ROBOT
EDUCATIVO |
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CONCLUSIONES

* Lo principal para el desarrollo es comenzar con un diseio que llame la
atencidn al publico hacia el cual se pretende dirigir, para asi lograr
despertar interés y que quieran interactuar con el mismo.

 EIl disefio interno debe estar hecho para poder remplazar
componentes con facilidad de esta manera alargar la vida util.

* Con la creacion de micromundos especificos para cada cultura se
podra visibilizar costumbres que se estan perdiendo. Con multiples
micromundos se podria lograr tener un catalogo de juegos donde las
personas pueden probar cada uno de ellos y aprender mas sobre la
cultura que mas les interese.

[1/2]



CONCLUSIONES

* En el analisis la misma que se realizo mediante la aplicacion de encuestas,
tanto para el asistente robdtico como para la aplicacion web, estos
causaron un gran interés en los escolares con edades entre los 7 y los 11
anos ya que interactuaban con el robot, realizaban preguntas sobre su
funcionalidad y ademas el juego les resultdé entretenido y fomentaba su
curiosidad sobre la cultura Canari al ver los elementos graficos vy
animaciones puestos en los juegos del micromundo.

 También se pudo comprobar que el robot es una herramienta educativa
gue serviria para despertar el interés y la ludica en |la ensenanza no solo de
los pueblos andinos si no en varias areas del conocimiento.

[2/2]
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TRABAJO FUTURO

Tomando en consideracion los resultados obtenidos por medio de
las encuestas aplicadas tanto a los ninos de |a Escuela Mercedes
Vazquez Correa como a los de la Unidad Educativa Técnico
Salesiano Campus Carlos Crespi, y sugerencias dictadas por sus
docentes, se consideraron las siguientes:

Las misiones del juego se deberian desarrollar con niveles de complejidad de
acuerdo con las misiones cumplidas en el juego.

Agregar mas PNJ a los micromundos ya que estos son mas le hacen mas llamativos a
un juego.

Incorporar mas movimientos al robot.

Agregar diferentes recompensas por cada mision cumplida en el juego.

Un menu para personalizar el personaje del juego.

Agregar un modulo basado en inteligencia artificial para adaptar el juego a las
preferencias de los ninos. [1/1]



CA P IT U LO D E L I B RO U I S Asistentes roboéticos, juegos serios y realidad aumentada: una perspectiva ludica para

la ensefianza de la cultura en nifios

V. Robles-Bykbaev, Y. Robles-Bykbaev, F. Pesantez-Avilés, P. Arias-Espinoza, A. Medina-Carrion,
B. Ulloa-Flores, V. Segarra-Vanegas, E. Vifianzaca-Padilla

Resumen---- Actualmente en Ecuador conviven alrededor de 18 pueblos indigenas con 14
diferentes tradiciones y cosmovision. Las estimaciones mundiales proporcionadas por la UNESCO
sefialan que entre 350 y 500 millones de personas pertenecen a pueblos indigenas. Sin embargo,
hoy en dia debido al rdpido avance de la globalizacion y otros factores, el patrimonio cultural de
cada nacion desaparece dia a dia. Por estas razones, en este documento presentamos una
propuesta que se basa en asistentes robdticos, juegos serios y realidad aumentada para apoyar la
ensenanza de la cultura en los nifios. Nuestra propuesta ha sido validada con mds de 121 ninos con
edades comprendidas entre los 7 y 11 aiios. Los resultados obtenidos son alentadores y muestran
altos niveles de aceptacion por parte de los nifios.

Palabras clave: Cultural heritage; serious games; augmented reality; children; anthropology.

r
u " I v E “-E I DAD FﬂL I T E : H I .: A Abstract---- Currently, in Ecuador coexist around 18 indigenous peoples with 14 different
traditions and cosmovision. The global estimates provided by the UNESCO point that between 350
and 500 million persons belong to indigenous peoples. However, nowadays due to the rapid
advance of the globalization and other factors the cultural heritage of each nation disappears day
s A E s I A N A by day. For these reasons, in this paper, we present a proposal that relies on robotic assistants,
I serious games, and augmented reality to support the teaching of culture in children. We validated
our contribution with more than 121 children with ages between 7 and 11 years. The achieved
Ecu Am“ results are encouraging and show high levels of acceptation by children side.
Keywords: Patrimonio cultural; juegos serios; realidad aumentada; nifios; antropologia.

1. Introduccion

A través de la historia de lo que entendemos por cultura, siempre ha estado presente en sus diversas
manifestaciones, sea como férmula medidtica, metodolégica e incluso folclérica, el juego.
Considerando que hasta aquellas lidicas sin intencién didactica han resultado ser de los mejores
recursos para apropiarse, socialmente o individualmente, del patrimonio cultural e identitario de los
pueblos. En paralelo, asimismo el juego, es un factor clave en los procesos educacionales, esto por
los factores motivacionales que aporta y por el desarrollo social que implica.

Se puede afirmar entonces que existe sincronia, entre educacion y cultura; puesto que “el objetivo
de la educacién es ayudarnos a encontrar nuestro camino en nuestra cultura” (1); pero también
porque en ambas categorias la lidica es elemento nuclear y aglutinante, tal como a continuacion se
demuestra desde la vinculo educacién-cultura.

Se ha generalizado la l6gica que la educacion se sustenta en cuatro pilares de aprendizaje:
Aprender a conocer, es decir, adquirir los instrumentos de la comprensién; aprender a hacer,
para poder influir sobre el propio entorno; aprender a vivir juntos, para participar y cooperar
con los demds en todas las actividades humanas; por iltimo, aprender a ser, un proceso
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