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RESUMEN

• El proyecto presenta una aplicación interactiva que se basa en el 
desarrollo de juegos serios (denominados nanomundos) y la 
implementación de un sistema de lógica difusa, con el objetivo de 
brindar apoyo con nuevas metodologías en el diagnóstico psicológico 
y la intervención de niños que presentan rasgos de agresividad e 
inhibición. Cada nanomundo se encuentra desarrollado en base a las 
directrices planteadas por las psicólogas vinculadas al proyecto.
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INTRODUCCIÓN: FUNDAMENTOS TEÓRICOS

Psicología

Estudia la conducta y los 
procesos mentales del ser 

humano.

Implica conocer su 
comportamiento social frente 
a diversas situaciones y cómo 

se adapta.

Determina un perfil 
psicológico en base al estudio.

Comportamiento Social

Habilidades sociales que 
presenta un individuo 

ante las relaciones 
interpersonales.

Siempre que se 
mantenga el respeto 

mutuo.

Conducta 
Asertiva

Expresa 
emociones y 

pensamientos de 
manera 

controlada

Conducta No 
Asertiva

Conducta Pasiva 
o Inhibida

Conducta 
Agresiva



INTRODUCCIÓN: PROBLEMÁTICA
A

ct
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al
id

ad

Dentro del sistema 
de educación 
básica algunos 
niños pueden 
presentar 
conductas no 
asertivas o falta de 
habilidad social.

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

Es
ta

d
ís

ti
ca

s Según la UNICEF, 
estiman que 
alrededor de 140 
millones de niños han 
perdido a uno o 
ambos padres.

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



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

Actualidad

MiCroLuDI

• Existen estudios que tratan de 
vincular la tecnología con la 
intervención psicológica.

• Mediante la adaptación de juegos 
serios como herramientas de 
soporte en la intervención y 
terapia de los niños.

• Es un ecosistema inteligente que 
contiene algunas plataformas 
interactivas, diseñadas para 
apoyar la educación psicológica e 
intervención en niños de 
educación básica, del cual se 
extiende este proyecto.



INTRODUCCIÓN: HERRAMIENTAS RELACIONADAS

Kibo’s Way

• Este juego aborda trastornos de ansiedad, que se produce por situaciones 
traumáticas en el paciente. En el transcurso del juego se hace uso de 
metáforas; dichas metáforas son discutidas con el terapista.

Aquamorra

• Diseñado como parte de una terapia para el control y regulación de la 
alimentación. Se encarga de la enseñanza del conocimiento nutricional 
universal y, por otra parte, en la formación del control de impulsos y la 
regulación de las emociones.

Zirkus
Empathico

• Aplicación lúdica enfocada a niños con autismo que fomenta la interacción 
social diaria y las habilidades de comunicación mediante el uso de videos y 
actividades.

• Herramientas relacionadas dentro del ambiente terapéutico y enfoque a la
intervención:
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PROPUESTA DEL PROYECTO



PROPUESTA DEL PROYECTO: ARQUITECTURA GENERAL



PROPUESTA DEL PROYECTO: HERRAMIENTAS UTILIZADAS

Mundos 
Interactivos

Android 
Studio

Bob 
Engine

Jfuzzy
Logic

SQLite

Texture
Packer



PROPUESTA DEL PROYECTO: MÓDULO INTERFAZ DEL

USUARIO

Permite a los niños y niñas realizar las actividades 
que le ofrece la aplicación, mediante un entorno 
lúdico al cual puede acceder con su nombre.

Permite a los psicólogos ver un reporte del 
comportamiento de cada uno de los jugadores a lo 
largo de cada nanomundo, con el objetivo de 
corroborar el diagnóstico y su reacción ante los 
estímulos en la intervención psicoeducativa.



PROPUESTA DEL PROYECTO: MÓDULO DEL JUEGO SERIO

Construye los escenarios 
de cada juego mediante 
el Motor BobEngine.

Almacena variables del 
comportamiento del 
jugador en cada partida.

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



PROPUESTA DEL PROYECTO: MÓDULO DE SOPORTE EN LA

TOMA DE DECISIONES

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

Contiene mini test que permite modificar el comportamiento del 
niño.

Color Perfil Estrellas 

Azul Asertividad 2 

Verde Inhibición 1 

Morado Agresividad 0 

 



PROPUESTA DEL PROYECTO: MÓDULO GESTIÓN DE

DATOS

Permite almacenar todos los datos generados del niño durante la 
ejecución del juego.

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



PROPUESTA DEL PROYECTO: MÓDULO GESTIÓN DE

DATOS

Contiene las reglas para el sistema difuso, así como las variables de 
entrada y salida.

Variables de Entrada



PROPUESTA DEL PROYECTO: MÓDULO GESTIÓN DE

DATOS

Variables de Entrada



PROPUESTA DEL PROYECTO: MÓDULO GESTIÓN DE

DATOS

Variables de Salida



PROPUESTA DEL PROYECTO: MÓDULO GESTIÓN DE

DATOS

Fórmula de Defuzzificación

𝐶𝑂𝐺𝑥 𝑓 =
𝑎
𝑏
𝑋 ∗ 𝑈 Ԧ𝐴 (𝑥)

𝑎
𝑏
𝑈 Ԧ𝐴 (𝑥)

a, b  Dominio Ԧ𝐴



PROPUESTA DEL PROYECTO: MÓDULO GESTIÓN DE

DATOS

Reglas de la base de conocimiento para el Sistema Difuso



PROPUESTA DEL PROYECTO: MÓDULO GENERACIÓN DE

REPORTES

Generar un reporte en formato PDF por cada jugador.

• Datos del niño (Nombre y
edad).

• Perfil al que tiende el niño en
una gráfica de radar.



PROPUESTA DEL PROYECTO: MÓDULO GENERACIÓN DE

REPORTES

Generar un reporte en formato PDF por cada jugador.

• Número de repeticiones por
escenario.

• Número total de pulsaciones
en todos los botones del juego.



PROPUESTA DEL PROYECTO: MÓDULO GENERACIÓN DE

REPORTES

Generar un reporte en formato PDF por cada jugador.

• Gráfica de acciones a lo 
largo del tiempo en cada 
escenario de juego.



PROPUESTA DEL PROYECTO: CREACIÓN DEL OBJETO DE

APRENDIZAJE (OA)

¿Qué es un Objeto de Aprendizaje?

Son recursos digitales de apoyo para la 
educación.

Reutilizables en entornos e-learning.

Poseen metadatos como parte de su 
estructura externa, lo que facilita su 
almacenamiento, identificación y 
recuperación.

Estructura del OA

Componente 
Evaluación

Actividad 
aprendizaje

Objetivo



PROPUESTA DEL PROYECTO: CREACIÓN DEL OBJETO DE

APRENDIZAJE (OA)

Problemática inicial: falta de 
documentación de como interactuar y 
hacer uso del Motor BobEngine.

¿Hacia quién va dirigido?

Enfocado a usuarios que deseen aprender a 
crear juegos educativos para la plataforma 
Android haciendo uso del motor de juegos 
BobEngine.

Las herramientas utilizadas para la creación:

OA 
Tutorial 
Juegos 

educativos

Open 
Source

eXe 
Learning

Inkscape

GIMP

(GNU Image 
Manipulation 

Program)



PROPUESTA DEL PROYECTO: CREACIÓN DEL OBJETO DE

APRENDIZAJE (OA)

Para su construcción se implementa 
Modelo ADDIE.

Implementa Estándar IEEE LOM (Learning 
Object Metadata) para descripción de 
metadatos.

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

Evaluación

Implementación

Desarrollo

Diseño

Análisis



PROPUESTA DEL PROYECTO: ESTRUCTURA DEL OBJETO DE

APRENDIZAJE (OA)
La estructura del contenido del Objeto de Aprendizaje viene dado por:

Introducción

Objetivos

Conocimientos Previos

Contenidos

Evaluación de Conocimientos

Autoevaluación

Referencias

•Motor BobEngine

•Mi primer video juego



PROPUESTA DEL PROYECTO: ESTRUCTURA DEL OBJETO DE

APRENDIZAJE (OA)
Construcción del Objeto de Aprendizaje en eXeLearning:



PROPUESTA DEL PROYECTO: OBJETO DE APRENDIZAJE

(OA)
Despliegue del Objeto de Aprendizaje:



PROPUESTA DEL PROYECTO: OBJETO DE APRENDIZAJE

(OA)
Despliegue del Objeto de Aprendizaje:
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RESULTADOS

El proceso de experimentación y resultados se lo realizó en dos etapas. Con la 
colaboración de las psicólogas de la Universidad del Azuay, que ayudaron a determinar 
los perfiles de los niños y niñas mediante test psicológicos, para así compararlos y 
determinar el rango de error que tiene la aplicación y minimizarlo en futuras versiones. 

Etapa 1: Unidad 
Educativa Zoila 
Aurora Palacios

Etapa 2: Unidad 
Educativa 
Particular 

Hermano Miguel 
- De La Salle de 

Cuenca

Experimentación 
y Resultados



RESULTADOS

Etapa 1: Se realizó con 37 estudiantes de la Unidad Educativa Zoila Aurora Palacios, con 
niños entre edades de 8 a 12 años.

Etapa 2: Se realizó la experimentación  con 45 niños en La Unidad Educativa Particular 
Hermano Miguel - De La Salle de Cuenca, del Cuarto año de educación básica entre 8 a 
9 años.

Se experimentó con 6 niveles de dificultad para evaluar ciertos aspectos en el 
rendimiento y adaptación.

Se generó un cuestionario con 13 preguntas para la validación del funcionamiento y 
nivel de percepción.



RESULTADOS

Se aplica la siguiente escala de valoración:

Absolutamente 
interesante

Muy 
interesante

Interesante
Poco 
interesante

Nada 
interesante5 4 3 2 1

Tabla de aceptación Valoración Población (%)

5 37.8 %

4 37.8 %

3 16.2 %

2 5.4 %

1 2.7 %



RESULTADOS

Análisis de datos desde otra perspectiva:



RESULTADOS

En base a las experimentaciones y obtención de sugerencias, se modificó la interfaz del 
juego, de manera que sea más agradable y llamativa para los niños.

Interfaz  - Etapa 1 Interfaz  - Etapa 2



RESULTADOS DE PRODUCCIÓN CIENTÍFICA

Artículo aceptado en:

2018 International Conference on 
Electronics, Communications and 
Computers (CONIELECOMP)

https://ieeexplore.ieee.org/xpl/mostRecentIssue.jsp?punumber=8320203
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CONCLUSIONES

Esta investigación en donde se ha puesto en práctica conocimientos de diferentes áreas 
como son la Ingeniería de Sistemas y la Psicología, ha permitido tener un amplio campo 
de estudio con lo que respecta a la valoración del comportamiento y las habilidades 
sociales en niños y niñas de las instituciones educativas colaboradoras.

La evolución 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 gráfica como en la lógica.

Permitió establecer una base de conocimiento con la cual se puede comparar ciertos 
rasgos de agresividad o inhibición y generar un perfil de diagnóstico.



CONCLUSIONES

El proceso de pruebas fue satisfactorio ya que permitió corregir errores y adaptar 
nuevas funcionalidades, pero sobre todo permitió 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 jóvenes, 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 aplicación Mundos Interactivos en dispositivos relativamente nuevos y que 
tengan mayor capacidad de memoria.

Al desarrollar un nuevo nanomundo dentro de la aplicación, es recomendable cargar las 
imágenes más utilizadas de manera estática dentro de la clase que se extiende del 
BobView.

La programación debe ir a la par con la generación de imágenes, sonidos y efectos; ya 
que las acciones que representa cada segmento de una animación deben ser acordes a 
las acciones que existen en el juego

Es importante destacar que la colaboración de un diseñador gráfico no estaría por 
demás para este tipo de proyectos
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TRABAJO FUTURO

Ampliar el desarrollo de nuevos nanomundos dentro de la misma aplicación, los mismos 
que pueden cumplir diferentes objetivos o enfocarse a diferentes áreas psicológicas o 
de terapia.

Implementar un módulo de visión artificial, este permitiría detectar las expresiones 
faciales de los niños en cada etapa del juego.

Medir la presión ejercida por el niño en el dispositivo, sería otra pauta enriquecedora 
dentro del proyecto.

Al ser este trabajo una extensión del proyecto MiCroLuDi se conveniente fusionar cada 
una de las fases que se han ido desarrollando en los diferentes proyectos de 
investigación.
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