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RESUMEN

* El proyecto presenta una aplicacion interactiva que se basa en el
desarrollo de juegos serios (denominados nanomundos) vy la
implementacion de un sistema de légica difusa, con el objetivo de
brindar apoyo con nuevas metodologias en el diagndstico psicologico
y la intervencion de ninos que presentan rasgos de agresividad e
inhibicion. Cada nanomundo se encuentra desarrollado en base a las
directrices planteadas por las psicologas vinculadas al proyecto.
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INTRODUCCION: FUNDAMENTOS TEORICOS

Psicologia

Estudia la conducta y los
procesos mentales del ser
humano.

Implica conocer su
comportamiento social frente
a diversas situaciones y cOmo

se adapta.

Determina un perfil
psicoldgico en base al estudio.

Comportamiento Social

Habilidades sociales que
presenta un individuo
ante las relaciones
interpersonales.

Siempre que se
mantenga el respeto
mutuo.

Conducta Conducta No
Asertiva Asertiva
Expresa

emociones y
pensamientos de
manera
controlada

Conducta Pasiva
o Inhibida

Conducta
Agresiva




INTRODUCCION: PROBLEMATICA

% de educacidn

:— basica algunos
"35 nifios pueden

4+ presentar

é,:) conductas no

asertivas o falta de
habilidad social.

\

=5 Dentro del sistema

Tiende a ser
mayor, en
situaciones en
donde el entorno
de los ninos
presenta algun
tipo de riesgo
social.

'/_m—Segun la LjNI_CEF,

Estadistica

estiman que
alrededor de 140
millones de nifnos han
perdidoa uno o
ambos padres.

Segun las Naciones
Unidas, alrededor de
8 millones de ninos
viven bajo el cuidado
institucional en todo
el mundo.



INTRODUCCION: ESTADO DEL ARTE

T e Existen estudios que tratan de
vincular la tecnologia con la
intervencion psicologica.

ACt u a I i d a d e Mediante la adaptacion de juegos

serios como herramientas de
soporte en la intervencion y
terapia de los ninos.

e Es un ecosistema inteligente que
contiene algunas plataformas
/ o interactivas, disefladas para
M |Cro Lu DI apovyar la educacion psicoldgica e
intervencion en nifos de
educacion basica, del cual se
extiende este proyecto.



INTRODUCCION: HERRAMIENTAS RELACIONADAS

 Herramientas relacionadas dentro del ambiente terapéutico y enfoque a Ia
intervencion:

e Este juego aborda trastornos de ansiedad, que se produce por situaciones
traumaticas en el paciente. En el transcurso del juego se hace uso de
Kibo’s Way metaforas; dichas metaforas son discutidas con el terapista.

e Disenado como parte de una terapia para el control y regulacion de la
alimentacion. Se encarga de |la ensenanza del conocimiento nutricional
universal y, por otra parte, en la formacion del control de impulsos y |la

Aquamorra _, ]
regulacion de las emociones.
e Aplicacion ludica enfocada a nifios con autismo que fomenta la interaccion
S social diaria y las habilidades de comunicacion mediante el uso de videos y
IrKus

Empathico actividades.
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PROPUESTA DEL PROYECTO




Método tradicional

Reporte

Test proyectivo Encuesta Perfil psicologico
- =
e ® —

A

Modulo de soporte en la toma de decisiones

Analizador de perfil psicologico

Nifio o nifia  Psicologo o
psicologa

Y

------- e f

Analizador de mineria de datos

F

Maodulo del juego serio

) ) Diagnostico
Modulo de interfaz

¥

Intervencion Modulo de gestion de datos

Base de datos

Agresivo

Asertivo

(Logica Difusa)

Modulo de soporte
del conocimiento

Método informatico




W’:’ PROPUESTA DEL PROYECTO: HERRAMIENTAS UTILIZADAS




- PROPUESTA DEL PROYECTO: MODULO INTERFAZ DEL

&.?} USUARIO

Esto es
Mundos Interactivos

-

B Continuar .

s

Permite a los ninos y nifas realizar las actividades
qgue le ofrece la aplicacion, mediante un entorno
ludico al cual puede acceder con su nombre.

\“

Permite a los psicdlogos ver un reporte del
comportamiento de cada uno de los jugadores a lo
largo de cada nanomundo, con el objetivo de
corroborar el diagndstico y su reaccion ante los

estimulos en la intervencion psicoeducativa

.

\"




\—} PROPUESTA DEL PROYECTO: MODULO DEL JUEGO SERIO

Construye los escenarios Almacena variables del
de cada juego mediante comportamiento del
el Motor BobEngine. jugador en cada partida.

Adapta el nanomundo 2
en base al mdodulo de
toma de decisiones.




< PROPUESTA DEL PROYECTO: MODULO DE SOPORTE EN LA
\'f TOMA DE DECISIONES

Procesa la informacion ingresada y compara con la base de
conocimiento que contiene patrones de juego.

Contiene mini test que permite modificar el comportamiento del
nino.

Color Perfil Estrellas
m Asertividad 2
Inhibicién 1
Agresividad 0



- PROPUESTA DEL PROYECTO: MODULO GESTION DE
%."} DATOS

Ve N

Permite almacenar todos los datos generados del nino durante la
ejecucion del juego.

AN /"

Contiene el médulo de conocimiento para determinar ciertas
adaptaciones en el comportamiento de la aplicacion con respecto
al nanomundo 2.




,_g_’,. PROPUESTA DEL PROYECTO: MODULO GESTION DE
%‘“j DATOS

. . . 7 . \
Contiene las reglas para el sistema difuso, asi como las variables de
entrada y salida.

Variables de Entrada J

bombs diamonds

0 302 1 0 1 2 3 4 5 6 7T 8 8 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23




rays
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X

ahigh alow a medium
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U

1.0
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0,81
gn.? k
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051
0.4 [
03]
0.2 [
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0,0

obstacles

1

0

1 23 4567
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X

ahigh & low & medium




PROPUESTA DEL PROYECTO: MODULO GESTION DE
DATOS

Variables de Salida

" J

displacement velocity

go 2
m £
| . o

0 5
A o
1 is]

: .
S 0.4 E

o 0.4
=

i = + 0 g T v 0 + + v - v N o 0.0 - - - . - - - - = - - - =
00 25 50 75 100 125 150 175 200 225 250 2.5 300 325 350 10 05 00 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50

X X

& displacement: 0,00 (CenterOfGravty) a high & short & medium # velocity:0,00 (CenterOfGravity) a high & low & medium




e PROPUESTA DEL PROYECTO: MODULO GESTION DE
K'f DATOS

‘ Formula de Defuzzificacion

b
COG(f) = 2 )Z* A
J, Uz (%)

a, b € Dominio A



PROPUESTA DEL PROYECTO: MODULO GESTION DE

\-7 DATOS

‘ Reglas de la base de conocimiento para el Sistema Difuso

RULE 1:
RULE 2 :
RULE 3 :

RULE 4 :
RULE 5:
RULE 6 :

RULE 7 :
RULE 8 :
RULE 9 :

RULE 10:
RULE 11
RULE 12 :

RULE 13 .
RULE 14 :
RULE 15:

RULE 16 :
RULE 17 :
RULE 18 :

IF diamonds IS low AND obstacles IS low THEN velocity IS low;
IF diamonds IS low AND obstacles IS medium THEN velocity IS medium,;
IF diamonds IS low AND obstacles IS high THEN velocity IS medium;

IF diamonds IS medium AND obstacles IS low THEN velocity IS high;
IF diamonds IS medium AND obstacles IS medium THEN velocity IS medium;
IF diamonds IS medium AND obstacles IS high THEN velocity IS medium;

IF diamonds IS high AND obstacles IS low THEN velocity IS high;
IF diamonds IS high AND obstacles IS medium THEN velocity IS medium;
IF diamonds IS high AND obstacles IS high THEN velocity IS medium;

IF rays IS low AND bombs IS low THEN displacement IS short;
IF rays IS low AND bombs IS medium THEN displacement IS medium;
IF rays IS low AND bombs IS high THEN displacement IS medium;

IF rays IS medium AND bombs IS low THEN displacement IS high;
IF rays IS medium AND bombs IS medium THEN displacement IS medium;
IF rays IS medium AND bombs IS high THEN displacement IS medium;

IF rays IS high AND bombs IS low THEN displacement IS medium;
IF rays IS high AND bombs IS medium THEN displacement IS medium;
IF rays IS high AND bombs IS high THEN displacement IS high;



. —=- PROPUESTA DEL PROYECTO: MODULO GENERACION DE

\?} REPORTES

Generar un reporte en formato PDF por cada jugador.

 Datos del nino (Nombre vy
edad).

* Perfil al que tiende el nino en
una grafica de radar.

Micromundos Lidicos Interactivos como Herramientas de Apoyo Terapéutico dirigido a
nifios bajo situacion de riesgo (MiCroLuDI)
Reporte del juego serio Mundos Interactivos

mar. 21, 2019
Datos del nifio

Nombre: Estcban Cajamarca
Edad:&

& W Perfil

Inhibido Agresivo

Diagnostico de la aplicacion




- PROPUESTA DEL PROYECTO: MODULO GENERACION DE
\ } REPORTES

Generar un reporte en formato PDF por cada jugador.

MNanomundo 1
Numero de repeticiones: 1
Escenar ]
, . . Detalle del juego.
* NUmero de repeticiones por N 20000 40000 60000 80,000 .
H " =1 11 n M | b | 1 1
escenario. 28 SRR . A EIRES BT
I I TR R 1 Pyl by hy '
, . 2.4 P 1 N S I A R B P
* Numero total de pulsaciones | R R T
] 20 ¢+t b e b e e b 20
en todos los botones del juego. B R A A R R R TR
. th \ ! } gy ! 1.6
I T T R B il i Eorvp g g gy T
[ T T | i AT TR | o
1.2 bt f { i 4;ufu}|g k i 1.2
1 1 U i i L 1 1 i LI
0.8 Accignes en el juego 0.8
Fig 1 fico de pulsac
Dond
Botdn Wal grafica Mimerno de pulsaciones
Salto 1 24
e : e




e PROPUESTA DEL PROYECTO: MODULO GENERACION DE
\'} REPORTES

Generar un reporte en formato PDF por cada jugador.

Nanomundoe 2
Numeroe de repeticiones: ]
Ese¢enario, 1
Detalle del juego.
20,000 40,000 60,000 80,000 100,000 120,000
3.2 3.2
28 ) A - f A [28
7 e . . } I I I K £
* Grafica de acciones a lo ba ! i s,
- 1 1 1 .
I d I . d \ ]'11 :”1 rI | ;r | ;I
dargo de tlempo en Cadad 20 A rd bbb 20
i | ! I I ! [
M H [ iV [ | L Lo
escenario de juego. e I R A WA S v e
1.2 T ‘L Y. 11 ] ¥ W 1.2
[ S O R I b d ¥ _ v
0.8 Acciones en el juego 0.8
Figura 1 d
Donde:
Accidn Valor en grafica Cantidad
Proteje al amigo 1 14
Deja pasar bola de fuego 2 16
Bola de fuego lastimo al amigo 3 [+




- PROPUESTA DEL PROYECTO: CREACION DEL OBJETO DE
1.7/ APRENDIZAJE (OA)

¢Qué es un Objeto de Aprendizaje?

Son recursos digitales de apoyo para la
educacion.

/ " Objetivo
| Actividad

endizaje

|
%

Reutilizables en entornos e-learning.

Componente

Poseen metadatos como parte de su Evaluacion

estructura externa, lo que facilita su
almacenamiento, identificacion y
recuperacion.

Estructura del OA



- PROPUESTA DEL PROYECTO: CREACION DEL OBJETO DE
1.7/ APRENDIZAJE (OA)

Problematica inicial: falta de
documentacion de como interactuary /-»ﬁa\

hacer uso del Motor BobEngine.
O ()
/ Open O

¢Hacia quién va dirigido? | Source |
.~ exe  Tutorial

Enfocado a usuarios que deseen aprender a \Lfammg Juegos
crear juegos educativos para la plataforma o .
Android haciendo uso del motor de juegos o educativos GIMP
BobEngine. 4 \/

i . ., © o KSNU Image
Las herramientas utilizadas para la creacion: | Manipulation

Program) y
@



-—=- PROPUESTA DEL PROYECTO:

1.7/ APRENDIZAJE (OA)

Para su construccion se implementa
Modelo ADDIE.

Implementa Estandar IEEE LOM (Learning
Object Metadata) para descripcion de
metadatos.

Implementa Estandar SCORM (Sharable
Content Object Reference Model) para el
empaquetamiento.

CREACION DEL OBJETO DE

Evaluacion

Implementacién

Desarrollo

Analisis



.- PROPUESTA DEL PROYECTO: ESTRUCTURA DEL OBJETO DE
1.7/ APRENDIZAJE (OA)

La estructura del contenido del Objeto de Aprendizaje viene dado por:

- Introduccién
— Objetivos
e
/ - Conocimientos Previos
/’ / o i
/ / - e Motor BobEngine

/ Autoevaluacion

/ // Contenidos e Mi primer video juego
s"‘l ,f/ / — | ., ..
‘ / / Evaluacion de Conocimientos
‘ " .';’ -
|

N\ K{ Referencias




qg,. PROPUESTA DEL PROYECTO: ESTRUCTURA DEL OBJETO DE
 APRENDIZAJE (OA)

Construccion del Objeto de Aprendizaje en eXelLearning:

Archivo v Utilidades v Estilos v Ayuda [] usuario avanzado

Afadir pigina Borrar  Renombrar Autoria | Propiedades

Tutorial BobEngine

o MOTOR PARA DESARROLLAR VIDEO JUEGOS EN LA

(=) Mi primer video juego

Sy iniony PLATAFORMA ANDROID

v

Estructura

|=) Tutorial BobEngine
Introduccion
Objetivos
Conocimientos Previos

Tniriandn ran RnhFnaine
@ & &
iDevices «

# Actividades interactivas

# Actividades no-interactivas

# Informacion no-textual

# Informacion textual

Mario Esteban Cajamarca Llivipuma

Catedra UNESCO Tecnologias de Apoyo para la Inclusién Educativa



'-'ﬂ PROPUESTA DEL PROYECTO: OBJETO DE APRENDIZAIJE
7 (0A)

Despliegue del Objeto de Aprendizaje:

i
Tutorial BobE_ng\]in;,e_,_

Tutorial BobEngine

Tutorial BobEngine

Inloicasn MOTOR PARA DESARROLLAR VIDEO JUEGOS EN LA
Objetivos PLATAFORMA ANDROID

Conocimientos Previos

Contenido

Evaluacion de conocimientos

Autoevaluacion

Referencias

J\ﬂ,ij-

' i Sf ey B b ]
. " X R O AP’ g haabe o B i

Mario Esteban Cajamarca Llivipuma
Cétedra UNESCO Tecnologias de Apoyo para Ia Inclusién Educativ

Grupo de Investigac n Inteligenciz Artificial y Tecnologias de asistencia (GIIATa)




) Introduccidn

Tutorial BobEngine

Introduccion

Objetivos

UNIVERSIDAD POLITECHICA
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SALESIANA

. ECUADCR
Evaluacion de conocimientos

Autoevaluacion

Referencias

BIENVENIDA

Bienvenidos al tutorial de creacidn de video juegos Android mediante el uso del motor BobEngine.
El presente documento tiene por objetive dar a conocer las directrices basicas para el disefio, desarrollo & implementacion de un video juego.

Se realizard una introduccidn breve acerca de BobEngine vy de la estructura gue implementa; esto es importante ya que dependera para el
desarrollo de la aplicacion.

Por otra parte, se dard a conocer pequerios tips de como empezar a crear tu propio juego. ¥ finalmente, se explicard paso a paso, v de una
manera interactiva la creacién y desarrolle de un juego educative corto.

Te invito a extender tus conocimientos con esta herramienta que es BobEngine.
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\-—} RESULTADOS

El proceso de experimentacion y resultados se lo realizo en dos etapas. Con |la
colaboracion de las psicologas de la Universidad del Azuay, que ayudaron a determinar
los perfiles de los ninos y nifias mediante test psicologicos, para asi compararlos 'y
determinar el rango de error que tiene la aplicacion y minimizarlo en futuras versiones.

,/"/{_I_7_ii\‘“\_\ ///_7_,_,_7_%\\\ T
/ \\ Atapa 2: Umdacﬁ \

/ \.
/ /

Etapa 1: Unidad / Educativa / _ »

: ) ; | Particular ; | Experimentacion «

Educativa Zoila | | ‘

| : | « Hermano Miguel y Resultados
Aurora Palacios |
\ | - De La Salle de y

\ / Cuenca
\\ > -
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X-_-_-} RESULTADOS

Etapa 1: Se realizo con 37 estudiantes de la Unidad Educativa Zoila Aurora Palacios, con
ninos entre edades de 8 a 12 anos.

Etapa 2: Se realizo la experimentacion con 45 nifios en La Unidad Educativa Particular
Hermano Miguel - De La Salle de Cuenca, del Cuarto ano de educacion basica entre 8 a

9 anos.
Se experimento con 6 niveles de dificultad para evaluar ciertos aspectos en el

rendimiento y adaptacion.

Se genero un cuestionario con 13 preguntas para la validacion del funcionamiento y
nivel de percepcion.



=5} RESULTADOS

Se aplica la siguiente escala de valoracion:

@ @

Absolutamente Muy Poco
. . Interesante :
interesante interesante interesante

Tabla de aceptacion Valoracién Poblacién (%)
5 37.8%
4 37.8%
3 16.2 %
2 5.4 %

Nada
interesante
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RESULTADOS

Analisis de datos desde otra perspectiva:

p b
e
r 4
c
e
P3
(¥
2
o
n
1

Edad

__mE  Em e mE

A A A A A

@ @ @
A A
]

© N cenern F W

I Realmente interesante
A Muy interesante

@ Interesante

A. Poco interesante

B Nada interesante




RESULTADOS

En base a las experimentaciones y obtencion de sugerencias, se modifico la interfaz del
juego, de manera que sea mas agradable y llamativa para los ninos.

Interfaz - Etapa l Interfaz - Etapa 2
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An interactive ecosystem based on Borda voting
schemes and serious games to support the discovery
of aggressiveness and inhibition traits on scholar
children

V. Robles-Bykbaev*, P. Solérzano-Guerrero', M. Cajamarca-Llivipuma*, T. Pefia-Novillo!,
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Abstract—Nowadays some children assisting to regular schools
can present psychological traits related to aggressiveness, in-
hibition or lack of social skills. This situation becomes more
complicated in children living under social risk: the global
statistics estimate a prevalence of 153 million children who
have lost one or both parents and, according to the United
Nations, about 8 million children are living under institutional
care, worldwide. For these reasons, in this paper, we present an
interactive ecosystem that relies on serious games, data mining
and statistical analysis with the aim of providing support during
the psychological diagnosis and intervention of children that
present aggressiveness and inhibition traits. Our proposal has
been put to test in two stages: a first one to determine the
perception of 213 children about the game, and a second to
determine the game pattern of 103 clinically diagnosed children
(40 aggressive, 30 inhibited and 33 assertive).

I. INTRODUCTION

The most appropriate conception of social development for
our case of study relies on two main postulates: the first one
that is related to the development as an integrated process of
expanding substantive freedoms that connect each other [1],
and the second that is related to the social sphere as the great
primordial activities of human coexistence [2]. In this case,
the freedom and the right to use it with the aim of living in
harmony are mainstays to understand that games are social
institutions and systems of personal relationships [2].

Definitely, the construction of the “social” happens through
the decision of approximation that the individuals/persons
make to each other based on the exercise of their autonomy
and freedom. With this objective, people have different meth-
ods that allow the approach with their peers, being the play one
of the most effective. Therefore, [3] postulates that achieving
coexistence in harmony between two or more individuals
{especially children), can be reached through the play. An
interesting example of this approximation can be done through

the language as a creative game that allows moving from the
material to the thought (raising rhings ro the domains of the
spirir) [3].

Likewise, Piaget points that the acquisition of language is
subordinated to the exercise of a symbolic function that relies
on the development of imitation and play, as well as on the
development of verbal mechanisms [4].

Definitely, it is not possible to speak of play as a simple
mechanism of recreation, since it is a tool of great relevance
in the field of didactics, that is to say, it is both resource and
method. In this line, the play can be used as a ludic method to
support the teaching-learning process as well as can be used
in the classrooms as an act of motivation and enjoyment [5].

The game, without a doubt, allows the understanding of
the personal potential as well as the understanding of the
limitations of the collectives. The game, without a doubt,
allows the understanding of the personal potential but also the
understanding of the limitations of the collective. Delors points
that the game “is a fertile seed for social behaviors throughout
life” and proposes four mainstays to support the educational
processes: learn 1o know, learn 10 do, learn to live 1ogether and
learn 1o be [6]. In the same line, it is important considering
that an educational program {(which in itself entails a social
perspective ) must reserve the time that will be used by persons
to participate in cooperative projects in the framework of
social, cultural and sports activities. This situation reinforces
the four mainstays mentioned above, especially learning to live
together and learn to be, which are the complete unfolding of
man in all its richness and in the complexity of its expressions
and commitments; individual, member of a family and its
community, citizen and producer, inventor of techniques and
creator of dreams [6].

For these reasons, in this paper, we propose an ecosystem
aimed at providing support for psychologists and teachers in

978-1-5386-2363-3/18/$31.00 ©2018 IEEE 110
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\—-} CONCLUSIONES

Esta investigacion en donde se ha puesto en practica conocimientos de diferentes areas
como son la Ingenieria de Sistemas y la Psicologia, ha permitido tener un amplio campo
de estudio con lo que respecta a la valoracion del comportamiento y las habilidades
sociales en ninos y ninas de las instituciones educativas colaboradoras.

La evolucidon que ha ido experimentando cada nanomundo es satisfactoria, con las
diversas reuniones mantenidas con el grupo de trabajo, se ha podido ir mejorando
aspectos relevantes tanto en la parte grafica como en la logica.

Permitio establecer una base de conocimiento con la cual se puede comparar ciertos
rasgos de agresividad o inhibicion y generar un perfil de diagndstico.



\‘3} CONCLUSIONES

El proceso de pruebas fue satisfactorio ya que permitid corregir errores y adaptar
nuevas funcionalidades, pero sobre todo permitio incrementar el interés de cada uno

de los nanomundos.

El objeto de aprendizaje desarrollado es una nueva alternativa para incursionar en el
estilo de aprendizaje de los jovenes, no solo con el enfoque de crear video juegos
educativos para la plataforma Android, sino para diversos temas enriquecedores que
muy pocas veces el Internet no contiene.
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\—-} RECOMENDACIONES

Ejecutar la aplicacion Mundos Interactivos en dispositivos relativamente nuevos y que
tengan mayor capacidad de memoria.

Al desarrollar un nuevo nanomundo dentro de la aplicacion, es recomendable cargar las
imagenes mas utilizadas de manera estatica dentro de la clase que se extiende del
BobView.

La programacion debe ir a la par con |la generacion de imagenes, sonidos y efectos; ya
gue las acciones gque representa cada segmento de una animacion deben ser acordes a
las acciones que existen en el juego

Es importante destacar que la colaboracion de un disenador grafico no estaria por
demas para este tipo de proyectos



CONTENIDOS DE LA PRESENTACION

= TRABAJO FUTURO

UNIVERSIDAD POLITECNICA

EEEEEEE




g?“

\—-} TRABAJO FUTURO

Ampliar el desarrollo de nuevos nanomundos dentro de |la misma aplicacién, los mismos

qgue pueden cumplir diferentes objetivos o enfocarse a diferentes areas psicoldgicas o
de terapia.

Implementar un modulo de vision artificial, este permitiria detectar las expresiones
faciales de los ninos en cada etapa del juego.

Medir la presion ejercida por el nino en el dispositivo, seria otra pauta enriquecedora
dentro del proyecto.

Al ser este trabajo una extension del proyecto MiCroLuDi se conveniente fusionar cada

una de las fases que se han ido desarrollando en los diferentes proyectos de
investigacion.
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