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RESUMEN

El proyecto presenta una aplicación lúdica interactiva, y un asistente
robótico. Con el objetivo de brindar soporte en la enseñanza de
prevención de accidentes de trauma en niños de 6 a 10 años. [1/1]
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INTRODUCCIÓN: FUNDAMENTOS TEÓRICOS

[1/5]

Los juegos digitales son herramientas 
de soporte a los procesos de enseñanza 
y aprendizaje ya que actúan en los 
procesos cognitivos de los estudiantes.

“Otra forma de educar a los niños en la 
prevención de accidentes de trauma es 
hacer uso de asistentes robóticos”.



INTRODUCCIÓN: PROBLEMÁTICA

[3/5]

ACTUALIDAD

Los traumas infantiles provocan 
grandes consecuencias como el 

sufrimiento y la interrupción de las 
actividades cotidianas, hasta la 

muerte.

ACTUALIDAD

En los países desarrollados, como 
en vías de desarrollo.

Son un problema de salud pública 
a nivel mundial. 

ESTADÍSTICAS

Cada año ingresan al hospital más 
de 5 millones de niños que 

experimentan diferentes sucesos 
traumáticos.

ESTADÍSTICAS

La OMS y UNICEF estiman que 
cada día mueren más de 2000
niños a causa de lesiones que 

ponen en peligro la vida del niño, 
de las cuales el 90% son 

accidentales.



Figura1. Distribución de las lesiones en los niños a nivel mundial

Fuente: OMS - UNIFEC

INTRODUCCIÓN: PROBLEMÁTICA
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INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

[4/5]

• Ace’s Adventure Game, University of California, 
San Francisco”

• Desarrollo un videojuego sobre la seguridad de los 
peatones.

MM 
Knudson

• “Fundación Mobile World Capital Barcelona” 
desarrollan proyectos relacionados  al área de 
movilidad. 

Fundación 
TicSalut

• Ha desarrollado varios juegos en línea para 
abordar el tema de la seguridad de los peatones.

Fundación 
MAPRE



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

[5/5]

Ramses para los diferentes 
tipos de trastornos y 

discapacidades en el área de 
lenguaje y comunicación.

PABI (Penguin for Autism 
Behavioral Interventions). 
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ARQUITECTURA GENERAL
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PROPUESTA DEL PROYECTO: HERRAMIENTAS UTILIZADAS

[2/11]

Juegos 
lúdicos
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PROPUESTA DEL PROYECTO: PRESENTACIÓN APP WEB

Permite realizar las 
actividades necesarias 

para  gestionar la 
información.

[3/11]



PROPUESTA DEL PROYECTO: PRESENTACIÓN APP MÓVIL

Permite a los niños y niñas realizar las actividades que le ofrece la 
aplicación, mediante un entorno lúdico, con la interacción del 
robot.

[4/11]



PROPUESTA DEL PROYECTO: PRESENTACIÓN ROBOT

Modelo final 
propuesto, para la 
interacción con los 
niños y la app móvil.

[5/11]
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PROPUESTA DEL PROYECTO: SERVICIOS

[6/11]

Sincroniza la comunicación de 
la aplicación móvil con el robot.

Gestión usuarios.

Administración de la 
información.



PROPUESTA DEL PROYECTO: CONOCIMIENTO

[7/11]

Construye los escenarios de cada juego.



PROPUESTA DEL PROYECTO: ACTIVIDADES

Actividades

Escoge lo correcto Verdadero o Falso

Completa
Encuentra 
Palabras

Ordena
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PROPUESTA DEL PROYECTO: CONOCIMIENTO

[10/11]



PROPUESTA DEL PROYECTO: CONOCIMIENTO

[11/11]



CONTENIDOS DE LA PRESENTACIÓN

 RESUMEN

 INTRODUCCIÓN

 PROPUESTA DEL PROYECTO

 RESULTADOS

 CONCLUSIONES

 TRABAJO FUTURO



RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA

[1/10]

Encuesta realizada en la ciudad de 
Cañar.

En la  “Escuela Rigoberto Navas” 

Con niños de edades 
comprendidas entre 6 a 10 años.

Con un total de 36 



RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA
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RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA

[3/10]

• Es una escala psicométrica que determina el nivel de acuerdo o 
desacuerdo del participante al resolver las preguntas. Siendo 5 la 
mejor calificación y 1 la más baja calificación. 

Escala de Likert

• El planteamiento de las preguntas del cuestionario se las 
realizaron conjuntamente con expertos en el área con la 
finalidad de que el test sea objetivo y de fácil entendimiento para 
el usuario.

Planteamiento 
del cuestionario

• Para validar la variabilidad de las respuestas obtenidas de los 
cuestionarios es óptima se ha utilizado el coeficiente de 
medición psicométrico Alfa de Cronbach el cual determina cuán 
fiable es una escala de medición.

• Obteniendo como resultado el 0.77 

Validación de 
las respuestas



RESULTADOS: DISTRIBUCIÓN DE LOS NIÑOS/AS

[4/10]



RESULTADOS: PERCEPCIÓN DE LOS NIÑOS

[5/10]



RESULTADOS: PERCEPCIÓN DE LOS NIÑOS
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RESULTADOS: PRUEBAS
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RESULTADOS: PRUEBAS
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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.

Objetivo

Actividad 
aprendizaje

Componente 
Evaluación

[9/10]



PROPUESTA DEL PROYECTO: ESTRUCTURA DEL OBJETO DE

APRENDIZAJE (OA)

Objetivos Introducción

Contenidos Autoevaluación

Conclusiones Referencias

Para revisar

[10/10]
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CONCLUSIONES

• Con el análisis que se realizó mediante la aplicación de la encuesta, se

puede concluir que tanto la Aplicación y el Asistente Robótico

Educativo han causado gran impacto en los niños con edades

comprendidas entre los 6 y los 10 años. Esto se constata con el valor

del coeficiente del Alfa de Cronbach que se obtuvo 0.77 lo que indica

que la encuesta refleja coherencia entre los ítems.

• Además, la percepción de los niños y niñas con respecto a la

Aplicación Móvil y asistente robótico tiene una aceptación positiva, ya

que se ubica en una las escalas “totalmente divertida” y “divertida” .

[1/2]



CONCLUSIONES

• Las actividades de preferencia de los niños son: sopa de letras y

ahorcado.

• Por estos resultados que se puede concluir que este proyecto ha

tenido una gran aceptación por parte de los niños y las niñas. Con

ello, se ha logrado incluir a un nuevo asistente robótico en la

educación, para la prevención del trauma en los niños /as.

• Este propósito está alineado con la finalidad del Grupo de

Investigación GIIATa y la Cátedra UNESCO de la Universidad

Politécnica Salesiana, Sede Cuenca.

[2/2]
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TRABAJO FUTURO
• De acuerdo con las respuestas obtenidas a través de las encuestas

aplicadas a los niños de la Escuela Rigoberto Navas, se pudo obtener cuáles
son sus necesidades y sugerencias acerca de la aplicación:

• Desarrollar más contenidos.

• Agregar niveles del juego.

• Debido a estas sugerencias se puede continuar con un trabajo enfocado a
los Asistentes Robóticos que pueden ser controlados por una Aplicación
Móvil Android.

• De igual manera, se considera oportuno incluir:

• Sistema experto para generar planes de trabajo y actividades en base al
perfil de los niños.

[1/1]



PARTICIPACIONES
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PARTICIPACIONES Y RESULTADOS

[1/1]
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