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1. RESUMEN 

 

En la actualidad, dentro del sistema de educación básica algunos niños pueden 

presentar conductas no asertivas o la falta de habilidades sociales. Esta problemática tiende a 

ser mayor en situaciones en donde el entorno de los niños presenta algún tipo de riesgo social; 

las estadísticas globales, según la UNICEF, estiman que alrededor de 140 millones de niños han 

perdido a uno o ambos padres y, según las Naciones Unidas, alrededor de 8 millones de niños 

viven bajo el cuidado institucional en todo el mundo.  

 

Por estas razones, en este proyecto, se 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. 

 

Para la validación de esta propuesta se aplicaron 45 test psicológicos, incluyendo la 

interacción con los juegos, de esta forma se pudo obtener los perfiles psicológicos y determinar 

la percepción de los niños con respecto a los nanomundos desarrollados. Los resultados 

obtenidos demuestran que los niños y niñas con indicadores de inhibición o agresividad, al 

hacer uso de un dispositivo móvil como parte de la intervención, presentan un mejor 

desenvolvimiento ante los escenarios negativos y de esta manera transforman su 

comportamiento. 
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2. ABSTRACT 

 

Nowadays, within the basic education system some children may present non-assertive 

behaviors or lack of social skills. This problem tends to be greater in situations where the 

environment of children presents social risk; global statistics, according to UNICEF, estimate 

that around 140 million children have lost one or both parents and, according to the United 

Nations, around 8 million children live under institutional care around the world. 

 

For these reasons, this project presents an interactive application that is based on the 

development of serious games (called nanoworlds) and the implementation of a diffuse logic 

system, with the aim of providing support with new methodologies in psychological diagnosis 

and the intervention of children with features of aggression and inhibition. Each nanoworld is 

developed based on the guidelines proposed by the psychologists linked to the project. 

 

For the validation of this proposal, 45 psychological tests were applied, including the 

interaction with the games, in this way it was possible to obtain the psychological profiles and 

determine the perception of the children with respect to the developed nanoworlds. The 

results obtained show that children with indicators of inhibition or aggressiveness, when using 

a mobile device as part of the intervention, present a better development in the face of 

negative scenarios and thus transform their behavior. 
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3. INTRODUCCIÓN 

 

Este trabajo surge como una ramificación del proyecto "Micromundos Lúdicos 

Interactivos como Herramientas de Apoyo Terapéutico dirigido a niños bajo situación de riesgo 

(MiCroLuDI)", el mismo que se enfoca en brindar ayuda terapéutica a niños y niñas en 

situaciones de vulnerabilidad. El proyecto MiCroLuDI busca la manera de integrar aplicaciones 

lúdicas en el diagnóstico psicológico, y de esa manera brindar una intervención adecuada a 

niños con perfiles no asertivos [1]. 

 

Para este proyecto, se ha considerado tomar como muestra una población de niños 

entre las edades de 8 a 10 años, esto debido a que su grado de interés y curiosidad es alto con 

respecto al crecimiento tecnológico. Además, saben expresar con claridad sus emociones, 

deseos y su grado de socialización es elevado. A esto se suma, que las habilidades sociales de 

los niños y niñas en situaciones dadas presentan un patrón de comportamiento, por lo que 

pueden ser valoradas por los especialistas en el ámbito psicológico, y de esta manera validar el 

sistema planteado [2]. 

 

En base a lo expuesto, se desarrolla una aplicación lúdica que tiene por objetivo valorar 

el tipo de comportamiento social del niño o niña; de esta manera, la herramienta servirá como 

soporte para la terapia psicológica, ya que permite reforzar los resultados obtenidos por medio 

del diagnóstico tradicional. Para el diseño de la aplicación, se ha considerado la sistemática de 

videojuegos clásicos, con el fin de motivar y captar el interés del jugador. Es importante 

recalcar que el sistema de valoración del perfil psicológico será transparente para el jugador. 

 

Finalmente, en base al juego desarrollado para la plataforma Android, se ha generado 

un objeto de aprendizaje con la finalidad de transmitir los conocimientos básicos para el diseño 

y desarrollo de videojuegos haciendo uso del motor de juegos BobEngine. 
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4. OBJETIVOS 

4.1. General 

 

Diseñar y desarrollar dos nano-mundos lúdicos interactivos de soporte en la intervención 

psicoeducativa de niños de 8 a 10 años con rasgos de agresividad e inhibición, a través de 

aplicaciones móviles para dispositivos Android. 

 

4.2. Específicos 

 

 Estudiar y conocer los principales aspectos relacionados con el proceso de 

intervención psicoeducativa en niños con perfiles de inhibición y agresividad en 

edades de 8 a 10 años en el contexto ecuatoriano. 

 Diseñar y desarrollar un nanomundo lúdico interactivo basado en un guion 

psicoeducativo de secuenciación fija con las siguientes funcionalidades: 

o Debe contar con escenarios de interacción con los niños: uno enfocado al 

monitoreo y evaluación inicial de los rasgos psicológicos (comportamiento 

dentro del juego) y un segundo escenario con guías psicoeducativas 

(intervención). 

o Debe registrar todos los procesos de interacción con los niños (puntaje, 

pulsaciones en la pantalla, disparos, personajes eliminados/manchados). 

o Incorporar un mini-test de 5 preguntas enfocado a toma de decisiones con 

conciencia por parte de los niños. 

o Generar reportes de las actividades realizadas por los niños. 

 Diseñar y desarrollar un prototipo de nanomundo lúdico interactivo basado en un 

guion que permita adaptar el escenario en función de las decisiones que tomen los 

niños. 

 Diseñar, desarrollar e implementar un objeto de aprendizaje sobre el desarrollo de 

juegos educativos empleando la herramienta BobEngine. Este objeto de aprendizaje 

se desplegará en el portal de la Cátedra UNESCO de la UPS. 

 Diseñar y ejecutar un plan de experimentación que permita validar los nanomundos 

creados. 

 Elaborar los manuales de usuario y técnico de los nanomundos desarrollados. 
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5. FUNDAMENTOS TEÓRICOS Y ESTADO DEL ARTE 

La psicología estudia la conducta y los procesos mentales del ser humano, esto 

implica conocer el comportamiento de las personas frente a diversas situaciones sociales y 

cómo van adaptándose a ellas.  Además, pretende “explicar todos los aspectos del 

pensamiento, sentimientos, percepciones y acciones humanas” [3].  

 

La psicología también determina el perfil psicológico de cada individuo de acuerdo 

con las características según su forma de pensar y su forma de desenvolvimiento en 

diferentes situaciones que se presenten [3]. 

 

5.1. Comportamiento Social. 

 

Las habilidades sociales se definen por el comportamiento que presenta un 

individuo ante las relaciones interpersonales, siempre y cuando se mantenga el respeto 

mutuo, y sin que esto influya en el cumplimento de nuestros objetivos [4].  

 

“La persona socialmente hábil busca su propio interés, pero también tiene en 

cuenta los intereses y sentimientos de los demás, y cuando entran en conflicto trata de 

encontrar, en lo posible, soluciones satisfactorias para ambas partes” [4]. 

 

Para desarrollar habilidades sociales satisfactorias, es importante que las 

relaciones interpersonales produzcan bienestar, ya que, al no tenerlas, las personas son 

propensas a padecer alteraciones psicológicas como ansiedad y depresión, e incluso estrés 

y malestar. Otro aspecto positivo que generan las habilidades sociales es que pueden llegar 

a incrementar la calidad de vida, aumentar el desarrollo y mantener una autoestima sana 

[4]. 

 

5.1.1. Conductas Asertivas 

 

A un comportamiento social adecuado se le denomina conducta asertiva, este tipo 

de conducta viene dada por una persona que expresa sus emociones y pensamientos de 

una manera controlada, respetando las opiniones y derechos de los demás. En caso de 

existir discrepancias de opiniones opta por un diálogo que permite llegar a un acuerdo 

mutuo entre los involucrados. No se deja influenciar por el entorno en el que se encuentra, 
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tampoco oculta sus pensamientos, sentimientos o creencias para agradar a determinado 

grupo social; además, lucha por la derechos y necesidades de los demás, por lo que sus 

relaciones sociales son favorables y le brinda una estabilidad emocional [4], [5], [6]. 

 

5.1.2. Conductas No asertivas 

 

Este tipo de conducta es visible por que los individuos demuestran sentimientos de 

autoestima baja, actitudes negativas con las personas que le rodean, falta de comunicación 

ya sea por temor o ansiedad. Entonces, este tipo de comportamiento se ha estudiado en 

dos formas que son opuesta, las cuales se describen a continuación [4]: 

 

5.1.2.1. Conducta pasiva o inhibida 

 

Se define como la incapacidad de expresar abiertamente sentimientos, 

pensamientos y opiniones. La falta de expresión conduce a niveles de frustración altos, ya 

que, al reprimir emociones, no satisface sus necesidades sociales, lo que provoca 

pensamientos de incomprensión o manipulación por parte del entorno que lo rodea. 

Una persona inhibida prefiere evitar el contacto social por las causas mencionadas, 

pero no todas las situaciones sociales pueden evitarse, ya que existirán momentos que 

tiene que compartir su tiempo con otras personas; dada esta situación, el individuo prefiere 

adaptarse a las reglas o deseos de los demás, evitando conflictos que pudieran darse si 

expresara sus pensamientos [4], [6].   

 

En esta conducta existen dos niveles, una que es interna, la cual está definida por 

la forma de pensar y sentir; y otra que es externa, que es la conducta observable a la 

sociedad. El comportamiento más grave es la inhibición interna, ya que no comprende la 

importancia de sus derechos, por lo que omiten sus pensamientos, deseos y necesidades 

hacia los demás. Por otro lado, una persona con inhibición a nivel externo es la que conoce 

sus derechos, es decir, es asertiva a nivel emocional, pero evita ponerse en ciertas 

circunstancias que le puedan generar disgustos y opta por dar paso a las decisiones de 

otros, aunque aquellas decisiones sean inapropiadas para él o ella [4]. 
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5.1.2.2. Conducta agresiva 

 

Esta conducta es totalmente lo opuesto a lo antes referenciado, una persona 

agresiva demuestra sus deseos y opiniones de manera inapropiada, es decir, transgrede 

los derechos de las otras personas e impone las mismas al entorno que lo rodea. Este tipo 

de conducta puede estar acompañado de acciones que pongan en riesgo la integridad de 

quienes lo rodean, por lo que la sociedad opta por evitarlas y aislarlas de los grupos 

sociales con el fin de mantener la tranquilidad [4], [6].  

 

Esta conducta puede lograr alcanzar los objetivos que el individuo se propone, pero 

en base a la humillación hacia las personas de su entorno. La ambición de conseguir el 

objetivo de cualquier manera supone transgredir las normas éticas y vulnerar los derechos 

de los demás [4]. 

 

5.2. Psicoeducación. 

  

Una vez estudiado los comportamientos sociales, podemos enfocarnos en la 

educación e información que se puede ofrecer al paciente con habilidades sociales no 

asertivas, por ello, para un tratamiento psicológico es necesario una psicoeducación 

adecuada [7]. 

 

Para definir la psicoeducación, es necesario recalcar que es parte del tratamiento 

psicológico, en donde se brinda toda la información del trastorno a la persona afectada, 

con el fin de aumentar el conocimiento y la comprensión sobre su problema, logrando que 

afronte y refuerce su tratamiento mediante un plan de recuperación [7], [8]. 

 

"Existen unos objetivos claros en la psicoeducación: incrementar la comprensión 

de la enfermedad, preparar al sujeto para un tratamiento posterior y hacerle ver la 

necesidad de llevarlo a cabo, evaluar durante las sesiones su conocimiento real y sus 

habilidades de afrontamiento y aumentar sus habilidades de automanejo del trastorno" 

[7]. 
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5.3. Intervención Psicoeducativa 

 

La intervención psicoeducativa es la acción de otorgar la información necesaria a la 

persona para aceptar y afrontar el problema, a la familia y entorno social para educar y 

promover el compromiso de ayudar a la persona con la enfermedad en etapas de etapas 

de prevención como de asistencia o rehabilitación [9]. 

 

Entonces la intervención psicoeducativa es la manera de integrar técnicas y 

estrategias en el tratamiento de la conducta. La intervención psicoeducativa es tanto 

preventiva como correctiva del problema e involucra al individuo y su grupo social [10]. 

 

Las técnicas psicoeducativas implementadas en la intervención permiten a los 

niños modificar su conducta, ya que reciben información de determinado 

comportamiento que no son adecuados y vulneran los derechos de los demás, les hace 

dar cuenta de que actuaron mal y corrigen su pensamiento en esas situaciones.  Además 

de ello las actividades que se realizan varían al entorno en el que se encuentre, pero en 

general se realizan actividades en base a [10]:  

 

 Empatía (Atención a las emociones de los demás) 

 Autoestima (valorarse uno mismo y a los demás)  

 Respeto (Sana convivencia) 

 Autocontrol (Actitud positiva, optimismo) 

 Asertividad (Expresión de sus emociones y sentimiento de manera adecuada) 

 

5.4. Herramientas relacionadas al soporte terapéutico psicoeducativo 

 

En los últimos años en base al crecimiento acelerado de la tecnología y su fácil 

acceso, los estudios que tratan de vincular la tecnología con la intervención psicológica 

han ido incrementando, dichos estudios proponen adaptar juegos serios como 

herramientas de soporte en la intervención y terapia de niños con problemas en sus 

habilidades sociales y trastornos del habla o lenguaje, de tal manera que modifiquen el 

comportamiento de la persona. Estas aplicaciones pretenden almacenar de manera 

simplificada determinados patrones de comportamiento que son repetitivos en ciertos 

perfiles, dependiendo del caso de estudio [11].  
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Partiendo de lo antes mencionado, se ha encontrado un ecosistema inteligente que 

contiene algunas plataformas interactivas que han sido diseñadas para apoyar la 

educación psicológica y la intervención en niños de educación básica [12], como es el caso 

de MiCroLuDi1, del cual se extiende este proyecto. Este busca el diagnóstico e intervención 

en niños en situaciones de riesgo y vulnerabilidad, facilitando la relación terapéutica con 

los niños y buscando la forma de adaptar la intervención a los diferentes perfiles 

psicológicos que se obtengan [13]. 

 

Dentro de la primera fase de MiCroLuDi, implementa un diagnóstico inicial que 

consiste en la creación de un avatar personal y una familia que permite definir los rasgos 

psicológicos del niño y evaluar la situación dentro del núcleo familiar. Entre tanto la 

segunda fase, plantea juegos interactivos con el fin de desarrollar habilidades específicas 

en base a los resultados obtenidos en la fase 1 [12], [13], [14].  

 

Otras aplicaciones que podemos mencionar dentro del ambiente terapéutico y se 

enfocan en la intervención son: 

 Kibo’s Way. - Este juego aborda trastornos de ansiedad, un estado mental que 

se produce por situaciones traumáticas en el paciente. El funcionamiento 

básico del juego se da por utilizar metáforas en el transcurso del juego; dichas 

metáforas son discutidas con el terapista [11]. 

  Aquamorra. - Fue diseñado como parte de una terapia para el control y 

regulación de la alimentación. Se encarga de enseñar la enseñanza del 

conocimiento nutricional universal y, por otra parte, en la formación del control 

de impulsos y la regulación de las emociones [11]. 

 Zirkus Empathico. - Es una 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 [15]. 

 

                                                
1 MiCroLuDi: “Micromundos Lúdicos Interactivos como Herramientas de Apoyo Terapéutico dirigido a 
niños bajo situación de riesgo” [12]. 
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6. DISEÑO Y DESARROLLO DE LOS NANOMUNDOS LÚDICOS 

INTERACTIVOS 

6.1. Requerimientos para el desarrollo de los nanomundos. 

 

Para el diseño y desarrollo de los nanomundos se determinó, con ayuda de las 

psicólogas considerar como muestra a niños entre las edades de 8 a 10 años, dado que 

están en una etapa donde tiene un nivel de conocimiento tecnológico por lo que su deseo 

de aprender, conocer y experimentar nuevas actividades alto. 

 

Otro de los requerimientos para el desarrollo del sistema fue que sea para 

dispositivos Android, ya que en nuestro entorno el 82.69% de dispositivos móviles tiene 

dicho sistema operativo según StatCounter GlobalStats [16] . Para ello se ha visto 

pertinente la utilización de un motor de juegos específico de dicha plataforma como es 

BobEngine. 

 

 Por otra parte, el requerimiento básico de los juegos es la creación de un guion 

que capte el interés y la atención de los niños [17], [18]; por lo que, en las reuniones 

mantenidas en el proceso de planificación y diseño, en conjunto con las expertas en el área 

psicológica se ha definido los parámetros que tendrá el juego serio. 

 

6.2. Guiones de los nanomundos. 

 

El juego consta de dos nanomundos que están enfocados en detectar rasgos de 

agresividad e inhibición los jugadores que oscilan entre las edades de 8 a 10 años. Para ello 

se han planteado diferentes guiones en cada nanomundo dentro del tema galáctico, los 

cuales se especifican a continuación: 

 

6.2.1. Nanomundo 1 

 

Este nanomundo consta de dos escenarios, uno de percepción y aprendizaje con el 

que se observa el nivel de destreza que tiene el niño o niña; otro escenario determina el 

rasgo de agresividad o inhibición en el juego. Es importe conocer que los escenarios se 

diferencian por la interfaz gráfica, ya que presentan el mismo nivel de dificultad, con la 
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variación que el segundo escenario presenta guías psicoeducativas, que influye en las 

acciones realizadas por los niños. 

 

 Idea general: Dentro de un universo con varios mundos, Leo un astronauta 

proveniente de la tierra tendrá que ayudar a Roboludi, su amigo espacial, a 

buscar unos materiales para su nave. 

 Guion literario: La historia comienza en el espacio a miles de kilómetros de 

nuestro planeta, ahí se encuentra una nave en la que viaja Leo, un astronauta. 

Recibe un mensaje desde un planeta llamado "m90" de color verde; al abrir el 

mensaje se presenta Roboludi, un robot de color blanco que fue su amigo en el 

planeta del que provienen. Este le explica que necesita de su ayuda para 

reparar su nave ya que fue atacada, pero las herramientas que necesita para 

construir la nave se encuentran en otro planeta de color rojo llamado "U9". 

También le informa que tiene que ir a dos lugares diferentes en ese mundo, en 

donde podrá encontrar los materiales que le hacen falta; además, explica que 

en esos lugares existen robots buenos que son inofensivos y otros malvados 

que le pueden causar daño. El personaje emprende la búsqueda de los objetos 

para ayudar a su amigo y se dirige al planeta "U9".  

Nuestro personaje ha llegado a ese planeta, es de día y con su auto espacial 

sale en búsqueda de su objetivo. Se adentra en el planeta, parece deshabitado 

pero no pasa mucho y en su trayecto se encuentra con un robot como había 

dicho Roboludi, el personaje entonces mira su tablero y ve tres botones, 

prueba el primero  y el auto en que se moviliza salta y esquiva al robot, a la 

distancia divisa otro robot y procede a probar el otro botón lo que hace que 

lance rayos de gravedad y eleva al robot por los cielos sin causarle daños, por 

último y con otro robot en su camino se dispone a probar el último botón, al 

hacerlo lanza una bomba que elimina al robot y lo hace explotar. Mientras 

continúa en su recorrido usando los botones según sus deseos, recibe una 

notificación de que existe una nave enemiga protegiendo el material que 

necesita y luego de una larga batalla sale victorioso, y con ello procede a 

recoger el material objetivo. Ya caída la noche es hora de continuar en busca 

de las herramientas, con la experiencia adquirida, se adentra en la búsqueda, y 

con ayuda de su nave llega hasta el punto objetivo, pero era de esperarse, una 
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nave enemiga está resguardando el material. Otra batalla se desata y con el 

último disparo logra derrotar al enemigo y recuperar el objetivo. 

Una vez obtenidos los materiales es hora de ponerse en marcha al planeta 

"m90" y reencontrarse con su amigo. 

 Guion técnico: Se considerarán los siguientes aspectos: 

o Género: Acción 

o Jugador/es: Un jugador 

o Modos del juego: Un solo nivel para este nanomundo. 

o Opciones del juego: Este nanomundo consta de tres acciones para el 

jugador: 

 Salto 

 Disparo de balas de gravedad 

 Disparo de bombas 

o Personajes:  

 Leo: Representa al jugador. 

 Roboludi: Es el guía dentro del juego. 

 Robots: Son los obstáculos que se presentarán a lo largo de 

los niveles de juego.  

 Nave espacial enemiga: con este personaje daremos la 

batalla final en cada escenario.  

o Ítems: En este apartado consta de dos tipos: 

 Diamantes: Aparecerán a lo largo del juego y aumenta el 

puntaje. 

 Materiales objetivos: Aparecerán solo si se elimina la nave 

espacial enemiga en cada escenario. Si tienen los dos 

materiales puede continuar al siguiente nanomundo.   

o Mecánica del juego: Esquivar a los obstáculos en el camino, recoger 

diamantes y luchar con un enemigo final para obtener el material 

objetivo.  

o Duración: Tiene una duración de 30 segundos en la primera etapa, en la 

que aparecen robots y diamantes. En la segunda etapa, el tiempo 

depende de la destreza del jugador, ya que tiene que batallar con la 

nave espacial enemiga, disparando balas de gravedad o bombas, 

además de esquivar las balas que le lancen.  



13 
 

o Escenarios: Son dos, uno con temática galáctica en el día y otro en la 

noche.  

 

6.2.2. Nanomundo 2 

 

Este nanomundo es la continuación del primero. Consta de un solo nivel en el que 

se enfoca brindar psicoeducación e ir determinando si dicha psicoeducación varía el 

comportamiento del jugador en cuanto a rasgos agresivos e inhibidos. 

 

 Idea general: Dentro de un universo con varios mundos, Leo un astronauta 

proveniente de la tierra, tendrá que proteger a Roboludi su amigo espacial, 

mientras él reparar su nave. 

 Guion literario: Una vez que Leo consigue todos los materiales se dirige al 

planeta M90 donde se encuentra su amigo Roboludi. Ahí entre las montañas 

flotantes lo encuentra y le entrega los materiales que necesita, pero Leo no se 

dio cuenta que la nave enemiga lo siguió, y en ese momento mientras Roboludi 

reparaba su nave, Leo y la nave enemiga comienzan a batallar. A causa de la 

gravedad disminuida del planeta en el que se encuentran, las balas de la nave 

enemiga caen sobre Roboludi y le causan daño. Leo, entonces activó su escudo 

y lo protege hasta ganar la batalla. Una vez terminada la batalla y con la nave 

de Roboludi reparada, pueden regresar a su planeta para terminar con esta 

aventura. 

 Guion técnico: Se considerarán los siguientes aspectos: 

o Género: Acción 

o Jugador/es: Un jugador 

o Modos del juego: Un solo nivel para este nanomundo. 

o Opciones del juego: Este nanomundo consta de tres acciones para el 

jugador: 

 Salto 

 Disparo de balas de gravedad 

 Disparo de bombas 

o Personajes:  

 Leo: Representa al jugador. 

 Roboludi: Es el guía dentro del juego. 
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 Nave espacial enemiga: con este personaje daremos la 

batalla final.  

o Ítems: En este apartado consta de dos tipos: 

 Diamantes: Aparecerán a lo largo del juego y aumenta el 

puntaje. 

 Piedras espaciales: Aparecen en ciertos momentos y te 

podrían causar daño.   

o Mecánica del juego: Esquivar obstáculos y balas, proteger la nave de 

Roboludi y eliminar la nave enemiga.  

o Duración: Depende de la agilidad del jugador para proteger la nave 

amiga mientras dispara al enemigo.  

o Escenarios: Uno solo, con temática galáctica en un mundo con 

montañas flotantes.  

 

6.3. Especificaciones técnicas para el desarrollo de los nanomundos 

 

6.3.1. Requerimientos de hardware 

 

6.3.1.1. Especificaciones para el desarrollo  

 

Se necesita un ordenador o laptop con las siguientes características: 

 

Requerimientos de hardware para el desarrollo 

Requerimiento  Mínimo Usado Observaciones 

Procesador Procesador intel. Intel Core i7  

Memoria RAM 3 Gb 8 Gb Se recomienda 8Gb. 

Disco duro 100Gb 250Gb Espacio libre recomendado 8Gb. 

Resolución de 

pantalla  

1280 x 800 1920 x 1080  

Tabla 1 Requerimientos de hardware para el desarrollo 

 

6.3.1.2. Especificaciones para las pruebas  

 

Se requiere de un dispositivo con las siguientes especificaciones mínimas: 
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Requerimientos de hardware para pruebas 

Requerimiento  Mínimo Usado 

Procesador Procesador de cuatro núcleos 

(QuadCore) a 1.2 GHz 

ARM Cortex-A7, QuadCore 

1.2 GHz, 

Memoria RAM 1 Gb 1 Gb 

Disco duro 8 Gb 8 Gb 

Procesador 

gráfico  

Con velocidad de núcleo mayor a 

245 MHz. 

Adreno 305 (velocidad 

núcleo de 400 MHz) 

Tabla 2 Requerimientos de hardware para pruebas 

 

6.3.2. Requerimientos de software 

 

6.3.2.1. Especificaciones para el desarrollo  

 

Se ha utilizado las siguientes aplicaciones dentro del desarrollo del juego, las 

mismas son: 

 

Requerimientos de software para el desarrollo 

Sistema Operativo Ubuntu 18.04 LTS Es un sistema operativo de 

código abierto 

Plataforma de 

desarrollo 

Java 8 

SDK Android 

 

Lenguaje de 

programación 

Android Codificación 

Entorno de 

desarrollo 

Android Studio Android Studio es el entorno de 

desarrollo integrado oficial (IDE) 

para el desarrollo de aplicaciones 

para Android. 

Motor de juegos BobEngine Es un motor de juegos 2D para 

Android basado en OpenGL ES 

1.1. 

Librería JFuzzyLogic  

Editor de vectores 

gráficos. 

Inkscape Edición de imágenes 

Editor de imágenes GIMP (GNU Image 

Manipulation Program) 
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Editor de sprite 

sheets 

Texture Packer  

Editor de audios Audacity  Permite editar sonidos 

Tabla 3 Requerimientos de software para el desarrollo 

 

6.3.2.2. Especificaciones para las pruebas  

 

Se requiere de un dispositivo con sistema operativo Android Jelly Bean. Android 

4.1. (API 16) o superior. 

 

6.3.3. Especificaciones detalladas del software 

 

6.3.3.1. Motor BobEngine 

 

Es un motor de juegos 2D específicamente para Android. Este módulo permite 

desarrollar un juego de manera rápida y efectiva, ya que contiene clases específicas que 

otorgan acceso a diferentes funcionalidades que nos brinda el motor como son: la carga 

de imágenes, el manejo adecuado de colisiones, las acciones en cada fracción de tiempo, 

pulsaciones en la pantalla, etc [19].  

 

A continuación, se muestra la estructura o esquema que implementa el motor de 

juegos, en lo que podemos distinguir cada uno de sus componentes que intervienen en el 

funcionamiento. 
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Figura 1 Esquema modular del Motor BobEngine 

 

Como podemos observar, este es el modelo de juego más sencillo. La actividad 

SplashActivity se encarga de mostrar layouts cada cierto tiempo, esto sirve para la 

presentación del juego y sus colaboradores en caso de ser necesario. Por otro lado, la 

actividad BobActivity ejecuta todas las funciones del juego; esté llama a una clase que se 

extiende de BobView que se encarga del manejo de imágenes y escenarios (Rooms) que 

se cargan en la memoria del dispositivo. Las Rooms contienen eventos y clases (Entities, 

GameObjects) que permiten la interacción visual y táctil con el usuario. Las Entities están 

siempre asociadas a GameObjects que son cada uno de los objetos que vemos dentro del 

juego. Los GameObjects manejan colisiones y eventos durante el transcurso del juego. 

 

6.3.4. Diagrama de Casos de Uso 

 

Para el desarrollo de la aplicación móvil fue necesario reconocer los actores 

principales que interactúan durante el proceso de intervención, siendo estos: 

 

Actores de la aplicación Mundos Interactivos 

Actores Descripción 

Niños / Niñas Principal usuario de la aplicación 

Psicólogos / Psicólogas Recolector y procesador de datos 

Tabla 4 Actores de la aplicación 
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 Ingreso datos del niño: este requerimiento como su nombre lo dice, permite registrar 

los nombres y edad de los niños a ser intervenidos. 

Registro del niño o niña

Obtiene el reporte
Psicólogos

 

Figura 2 Caso de uso - Ingresar datos de los niños 

 

Ingresar datos de los niños 

Nombre Juego Mundos Interactivos 

Descripción Pasos para el registro de los niños.  

Actores Psicólogos / Psicólogas 

Precondición Tener un dispositivo móvil Android con la aplicación instalada. 

Flujo del 
sistema 

Paso Acción 

 1 Iniciar la aplicación. 

2 Registrar al niño. 

3 Entregar dispositivo al niño o niña para empezar la 
ejecución del juego. 

PostCondición Verificar que el dispositivo esté con sonido para que pueda 
escuchar las instrucciones que le presenta el juego. 
Tabla 5 Caso de Uso - Ingresar datos de los niños 

 

 Ejecución del juego: permite interactuar a los niños directamente con la aplicación. 
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Ingresa al juego con su usuario 
registrado

Ejecuta juegos

Realiza test

Finaliza juegos y 
guarda los datos

Niños/Niñas

 

Figura 3 Caso de uso - Ejecución del juego 

 

Ejecución del juego 

Nombre Juego Mundos Interactivos 

Descripción Pasos para la ejecución de la aplicación.  

Actores Niños / Niñas 

Precondición Tener un dispositivo móvil Android con la aplicación instalada. 

Flujo del 
sistema 

Paso Acción 

 1 Iniciar la aplicación. 

2 El niño o niña selecciona su nombre. 

3 Ingresa al juego y selecciona el tipo de avatar con el que se 
identifique. 

4 Se presenta el objetivo y los diferentes niveles que posee 
el juego. 

5 El juego valida los niveles y almacena los datos. 

6 En el caso de tener seleccionado la opción de 
psicoeducación, el niño o niña deberá realizar un test ante 
de pasar al segundo escenario 

7 Al finalizar se obtiene la llave de oro con el cual se puede 
armar la bicicleta. 
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PostCondición El juego genera un archivo dentro del teléfono que almacena los 
resultados de cada uno de los niveles que jugó el niño o niña. 

Tabla 6 Caso de Uso - Ejecución del juego 

6.3.5. Diagramas de Secuencias 

 Ingreso de datos de los niños 

 

 

Figura 4 Diagrama de secuencia - Ingreso datos de los niños 

 

 Ejecución del juego 

 

 

Figura 5 Diagrama de secuencia - Ejecución del juego 
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 Generación de reporte 

 

 

Figura 6 Diagrama de secuencia - Generación de reporte 

 

6.4. Diseño y Construcción de la arquitectura de los nanomundos 

 

El juego por requerimiento está pensado para que se despliegue en cualquier dispositivo 

que tenga Android 16 o superior. El motor de juegos elegido para la programación fue 

BobEngine, ya que es un módulo para Android nativo y de fácil implementación. Otro 

complemento usado en el juego fue JFuzzyLogic, este permite usar lógica difusa en nuestro 

sistema para el cálculo automático de ciertos parámetros dentro del segundo nanomundo. 

 

Capa de presentación

Capa del motor de juegos

Capa de negocios

Base 
de datos

Lógica 
difusa

Vista
Vista

Vista

Transacciones
Validaciones

Reglas

Entidades

Objetos

 

Figura 7 Arquitectura general de los nanomundos 
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Se debe tomar en cuenta que detrás de un juego como el realizado en este proyecto 

existen otros programas que son importantes, por ejemplo: el de edición de imágenes 

vectoriales que fue InkScape, el cual permitió generar cada imagen de la animación de cada 

objeto que se muestra en el juego. Otro que se usó fue "Texture Packer" el cual permite juntar 

las imágenes generadas en una sola para poder ser animada con el motor de juegos. 

 

6.4.1. Diseño e Implementación del módulo Central 

 

 
Figura 8 Diagrama Modular de la aplicación Mundos Interactivos [20] 

 

6.4.1.1. Módulo de Interfaz del Usuario 

 

Esta capa 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. Por otro lado, para los 

psicólogos, la aplicación les permite 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. 
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6.4.1.2. Módulo del juego serio 

 

Este módulo contiene los objetos que se presentan en el juego, es el responsable de 

armar los escenarios de cada nivel, ya que, va cargando las imágenes, sonidos, efectos y 

acciones para que la ejecución del juego e interacción con el jugador sea eficaz; es por eso, que 

dicho módulo está estrechamente ligado con la interfaz de usuario. Además, el objetivo de este 

módulo es determinar el comportamiento del usuario en el juego, es decir, almacena en 

variables todas las acciones que realice el jugador dentro de cada escenario como son: el 

número de saltos, el número de disparos con bombas o balas, el total de diamantes atrapados, 

la cantidad de robots eliminados o esquivados, así como el tiempo que le tomó el pasar el nivel. 

También se debe mencionar que cada acción será almacenada en la base de datos en el instante 

que se la realice. 

 

6.4.1.3. Módulo de soporte en la toma de decisiones 

 

Es aquel que permite procesar la información ingresada y compararla con nuestra base 

de conocimiento que contiene patrones de juego, con ello se puede determinar el perfil de 

cada jugador y a su vez modificar ciertos parámetros como son la velocidad y desplazamiento 

de objetos, número de ayudas psicoeducativas, entre otros. 

 

Además, el módulo contiene una base de tres mini-test, que aleatoriamente se presenta 

a cada niño; las preguntas que presenta cada test permiten educar el comportamiento de los 

niños ante situaciones cotidianas, a continuación, se puede apreciar la estructura de cada test. 

 

Primer mini-test 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

 

1) Un compañero de escuela está haciendo un 
dibujo y a ti te parece bonito.

No le digo nada.

“Tu dibujo es muy bonito”.

“¡Yo lo hago mejor que tú!”.

2) Estás construyendo un edificio o una casa 
con fichas que te gusta mucho y tu hermano 
(o amigo) te dice que está quedando mal.

“¡Vete tonto! No sabes nada”.

Me pongo triste y no le digo nada.

“Pero a mí sí me gusta”.
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Segundo mini-test 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

 

 

3) Te olvidas de llevar el cuaderno de 
matemáticas a la escuela y un amigo te dice 
que pareces tonto.

“A ti también, en algún momento te 
pasó”.

“El tonto eres tú”.

“Si, a veces, soy un poco tonto”.

4) Ves a tu mejor amigo triste porque el 
profesor le sacó del aula de clases.

No le digo nada.

“Estás triste: ¿Qué te pasa?”.

Me burlo de él.

5) Vienes de jugar con tus amigos y te has 
peleado con ellos. Tu madre te pregunta: 
pareces triste, ¿te pasa algo?

“No, no me pasa nada”.

“¡Déjame en paz y metete en tus cosas”.

“Si, me peleé con mis amigos”.

1) Un amigo te echa la culpa de haberle roto 
su juguete, pero tú no fuiste.

“¡Eres un mentiroso”.

“Yo no fui”.

Me pongo a llorar.

2) Mientras juegas con tus juguetes, gritas y 
hablas muy fuerte. Tu padre te dice: “No 
grites, estas molestando”

“Bueno, papá, hablaré un poco más 
bajo”.

Dejo de jugar, y me voy a mi cuarto.

“No me da la gana, no me molestes”.

3) Estas haciendo fila en el bar de la escuela 
para comprar tu comida para tu recreo, y un 
niño que llega después se pone delante de ti.

No le digo nada.

“Oye, yo estaba antes; ponte al final de 
la fila”.

“¡Vete de aquí, tonto”.

4) Estás viendo la tele y tu madre te manda a 
darle unas manzanas a  la vecina.

Voy sin decir nada.

“Bueno, pero ¿lo puedo hacer cuando 
acabe mis deberes?”.

“Ahora no quiero, anda tú”.
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Tercer mini-test 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

 

 

 

 

5) Tú quieres subirte al columpio, pero hay 
otros niños que ya llevan mucho tiempo 
jugando pero no se bajan.

“¡Oye tú, bájate de ahí ya!”.

Espero a que bajen y si no se bajan me 
voy.

“Por favor, ¿me dejarías subir?”.

1) Tu hermano o hermana te pide que le 
prestes tu bicicleta nueva y tú no quieres 
prestársela.

“Es muy nueva:pero igual te la 
prestaré”.
Se la presto, aunque en el fondo no 
quiero.

“No, no te la voy a prestar, ¡lárgate de 
aquí!”.

2) Tus amigos están jugando un juego que te 
gusta mucho y tú tienes muchas ganas de 
jugar con ellos.

Me quedo mirando y no digo nada.

“¡Hagan espacio que voy a jugar!”.

“Me gustaría jugar con ustedes , 
¿puedo?”.

3) En el patio del colegio, un niño se cae y se 
da un golpe muy fuerte.

Me río mucho de lo que pasó.

Espero a que alguien vaya a ayudarle; yo 
no me atrevo.

Voy corriendo y le pregunto: “¿te hiciste 
daño?”

4) Jugando en el recreo, te das un golpe en 
una pierna y te duele mucho. Tu profesor te 
dice: “¿te hiciste daño?”.

No le digo nada.

“¡Déjeme, yo soy muy fuerte!”.

“Si, me duele mucho”.

5) Rompes los lentes de tu mamá y le echan 
la culpa a tu hermano o hermana.

“Fui yo, él no tiene la culpa”.

“Si, lo rompió él”.

“No digo nada por miedo”.
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En cuanto al proceso de calificación de las pruebas, se puede observar en la Tabla 7 la 

valoración y perfil de conducta que representa cada color. 

 

Color Perfil Estrellas 

Azul Asertividad 2 

Verde Inhibición 1 

Morado Agresividad 0 

Tabla 7 Tabla para calificación de mini-test 

 

En base a las calificaciones obtenidas los niños podrán avanzar hacia el siguiente nivel; 

el proceso de calificación es determinado por las psicólogas, quienes plantearon las siguientes 

condiciones: 

 

 Número de estrellas Frase de motivación 

Condición #1 9 a 10 estrellas “Felicitaciones, respondiste excelente, 

puedes continuar el juego” 

Condición #2 7 a 8 estrellas “¡Hey! en hora buena has completado las 

estrellas suficientes para continuar el 

juego, no te olvides que la siguiente vez 

hay que responder de mejor manera” 

Condición #3 Menor a 7 estrellas ¡Vamos!, puedes ser un poco más amable 

al momento de responder las preguntas, 

inténtalo de nuevo para que puedas 

continuar el juego. 

Tabla 8 Condiciones del mini-test 

 

6.4.1.4. Módulo de gestión de datos 

 

Este módulo permite almacenar dentro del dispositivo los datos que se generan al 

momento de que el usuario juega con la aplicación. Estos datos están distribuidos en tablas, 

como se puede apreciar en el diagrama de la base de datos a continuación: 
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Figura 9 Diagrama de la Base de Datos 

 

 Una vez obtenidos los datos del primer nanomundo, estos son comparados con las 

reglas que contiene el módulo de conocimiento para determinar ciertas adaptaciones en el 

comportamiento de la aplicación con respecto al nanomundo 2. Para ello, en base a las 

primeras pruebas se determinó las reglas de nuestro módulo de lógica difusa, en donde se 

consideró ciertos aspectos importantes al momento de jugar como entradas para el sistema y 

se planteó salidas que son percibidas por el jugador. En las siguientes gráficas podemos 

observar las variables con las que funciona nuestro sistema difuso: 

 

 

 

Figura 10 Variables de entrada - Pulsaciones sobre el botón Bombas 
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Figura 11 Variables de entrada - Número de diamantes atrapados 

 

 

Figura 12 Variables de entrada - Pulsaciones sobre el botón Rayos 

 

 

Figura 13 Variables de entrada - Obstáculos afectados por rayos o bombas 
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Figura 14 Variables de salida - Desplazamiento de la nave enemiga 

 

 

Figura 15 Variables de salida - Velocidad en el nanomundo 2 

 

Las reglas del sistema difuso fueron planteadas en conjunto a las psicólogas en un par 

de reuniones, las cuales observaron los datos iniciales y determinaron las condiciones que 

debían cumplir para determinada salida en velocidad y desplazamiento. Estas reglas están 

consideradas en el sistema:  
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Figura 16 Reglas de la base de conocimiento para el Sistema Difuso 

 

Como se puede observar en la figura, existen dos salidas de datos: la primera es la 

velocidad del juego, que se determina por el número de diamantes recogidos y obstáculos 

eliminados. La segunda salida es el desplazamiento de la nave enemiga, que se va recalculando 

en base al número de pulsaciones de rayos y bombas lanzados en el primer nanomundo. 

 

6.4.1.5. Módulo de generación de reportes 

 

Este módulo permite generar un reporte en formato PDF por cada jugador, en el que se 

podrá visualizar lo siguiente: 

 Datos básicos del jugador (Nombre, edad). 

 Número de repeticiones por escenario. 

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

 Perfil al que tiende el jugador en una gráfica de radar.  

 Número total de pulsaciones en todos los botones del juego. 
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Figura 17 Reporte Generado por la aplicación móvil 
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7. DISEÑO Y DESARROLLO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE (OA) 

7.1. Requerimientos para el desarrollo del OA. 

 

El diseño, desarrollo e implementación del objeto de aprendizaje está enfocado 

para los usuarios quienes deseen aprender a crear juegos educativos para la plataforma 

Android y haciendo uso del motor de juegos BobEngine.  

 

Es importante recalcar que parte del contenido especificado dentro del capítulo 6 

será usado para estructurar el material a desplegarse dentro del OA. Dicho material, que 

será cargado dentro del entorno virtual EVAAC, ha sido diseñado cuidadosamente para 

mantener al usuario motivado con el contenido y que sus expectativas de aprendizaje sean 

satisfechas. 

 

Adicional, para la creación del objeto de aprendizaje es esencial conocer las 

metodologías de aprendizaje que se desea implementar y sobre todo saber cuáles son los 

componentes esenciales que hacen que un objeto de aprendizaje sea bueno. 

 

7.2. Especificaciones técnicas para el desarrollo del OA. 

 

7.2.1. Especificaciones de hardware 

 

Se necesitó un ordenador personal o laptop con las siguientes características: 

 

Requerimientos de hardware  

Requerimiento  Mínimo Usado 

Procesador Procesador intel. Intel Core i5 

Memoria RAM 3 Gb 8 Gb 

Disco duro 100Gb 250Gb 

Resolución de pantalla  1280 x 800 1920 x 1080 

Tabla 9 Requerimientos de hardware para OA 
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7.2.2. Especificaciones de software 

 

Se utilizó las siguientes herramientas de software: 

 

Requerimientos de software  

Sistema Operativo Windows 10 Home También puede ser usado el 

sistema operativo GNU Linux 

Editor de recursos 

educativos 

Open Source eXe 

Learning 2.3.1 

Herramienta para creación de 

OA, gratuito y de código abierto. 

Editor de vectores 

gráficos. 

Inkscape Edición de vectores gráficos 

Editor de imágenes GIMP (GNU Image 

Manipulation Program) 

Edición de imágenes 

Tabla 10 Requerimientos de software para OA 

 

7.3. Diseño y creación de la estructura del Objeto de Aprendizaje Educativo. 

 

El diseño, desarrollo e implementación del objeto de aprendizaje está enfocado 

para los usuarios quienes deseen aprender a crear juegos educativos para la plataforma 

Android y haciendo uso del motor de juegos BobEngine. 

 

7.3.1. Introducción al Objeto de Aprendizaje (OA) 

 

Pero primero que nada es importante conocer qué es un objeto de aprendizaje.  

Los objetos de aprendizaje son recursos digitales que sirven de apoyo para la educación y 

pueden ser reutilizados constantemente en entornos e-learning. Básicamente un OA se 

encuentra estructurado por el objetivo, una actividad de aprendizaje y un componente de 

evaluación, estos pequeños bloques de información dan la oportunidad de ser reutilizados 

y ensamblados en diferentes contextos; además, es importante que los OA sean descritos 

con metadatos como parte de su estructura externa, pues eso facilita su almacenamiento, 

identificación y recuperación [21], [22], [23]. 
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Figura 18 Estructura de un Objeto de Aprendizaje [21] 

 

“Se han propuesto diferentes estándares para crear OA. Estos estándares 

especifican los OA como una colección de metadatos organizados y permiten a los OA ser 

accesibles, adaptables, interoperables y reutilizables para cualquier LMS2”[24] .  

 

7.3.1.1. Estándar LOM para metadatos 

 

Actualmente, debido al incremento del uso de aplicaciones interactivas en el área 

educativa, ha surgido la necesidad de gestionar los recursos de aprendizaje para facilitar su 

identificación dentro de los repositorios, y así brindar una mejor administración de los OA. 

Para ello, es imperativo agregar una descripción estructurada, la cual es conocida como 

“metadato”; los metadatos para ser descritos deben basarse en un estándar que permita 

organizar, localizar y promover el intercambio de material del objeto de aprendizaje [25], 

[26]. 

 

El estándar IEEE LOM3 es un modelo de datos usado para describir objetos de 

aprendizaje [27]; su objetivo es ayudar a la reutilización e interoperabilidad de los recursos, 

es decir, que tengan la capacidad de desplegarse en diversos sistemas y que su búsqueda 

sea fácil; además, proporciona información relacionada con el contexto educativo que 

engloba dicho OA. 

 

Dentro de la estructura que presenta el estándar LOM se encuentran nueve 

secciones[25], [28]: 

 General: Agrupa la información general que describe este recurso como un 

todo. 

                                                
2 LMS: Learning Management System (Sistema de Administración del Conocimiento). 
3 LOM: Learning Object Metadata (Metadatos para Objetos de Aprendizaje) 
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 Ciclo de vida: Describe la historia y el estado actual de este recurso y aquellos 

que han afectado este recurso durante su evolución.  

 Meta-Metadatos: Describe la información específica sobre los propios 

metadatos (quien creó estos metadatos, cómo, cuándo, y con qué referencias). 

 Técnica: Describe los requerimientos técnicos y las características de este 

recurso. 

 Uso educativo: Describe las características educativas o pedagógicas clave de 

este recurso. Como el tipo de interactividad, nivel de dificultad, población 

objetivo, etc. 

 Derechos: Describe los derechos de propiedad intelectual y las condiciones de 

uso de este recurso. 

 Relación: Define las relaciones entre este recurso y otros recursos etiquetados. 

Relación entre objetos de aprendizaje. 

 Anotación: Provee comentarios sobre el uso educativo de este recurso, quién 

creó esta anotación y cuándo. 

 Clasificación: Describe dónde se localiza este recurso dentro de un sistema de 

clasificación particular.  

 

Figura 19 Categorías de metadatos en base al estándar IEEE LOM 
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7.3.1.2. Estándar SCORM para empaquetamiento 

 

Como bien se mencionó, una de las características principales del objeto de 

aprendizaje es que sea reutilizable y pueda ser compartido en diferentes ambientes 

virtuales. En este caso es necesario implementar un estándar para el empaquetamiento del 

OA, para que de tal forma pueda ser reconocido por los entornos virtuales sobre el cuál se 

desplegará [29], [30]. 

 

El estándar SCORM4 es el más utilizado en empaquetado o encapsulado, ya que 

satisface los requerimientos para los contenidos educativos, por tal razón se implementará 

este estándar para el diseño y desarrollo del objetivo planteado. 

 

7.3.1.3. Modelo para la creación del objeto de aprendizaje  

 

Para la creación de un objeto de aprendizaje se requiere de una serie de pasos, que 

servirán de guía para el diseño y creación, para ello se implementará el modelo ADDIE, el 

cual según [31] proporciona una guía de acciones para crear un recurso educativo que debe 

seguir el autor. 

 

Además, [32] menciona a [33] que define a ADDIE como un: “paradigma de 

desarrollo de productos y no como un modelo en sí, cuyo objetivo es mantener una 

alineación entre las necesidades, propósitos, metas, objetivos, estrategias y evaluaciones 

durante todo el proceso integra cinco etapas para la creación de recursos educativos”. 

Dentro de las cinco etapas o fases que caracteriza este modelo esta: Análisis, Diseño, 

Desarrollo, Implementación y Evaluación. Ver Figura 19. 

 

                                                
4 SCORM (Sharable Content Object Reference Model) “es un estándar desarrollado por ADL 
(Advanced Distributed Learning), grupo de investigación financiado por el Departamento de Defensa 
(DoD) de los Estados Unidos” [25]. 
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Figura 20 Fases del Modelo ADDIE. 

 

7.3.2. Diseño y creación del OA 

 

Para el diseño y creación del objeto de aprendizaje, se partió de la necesidad de 

incentivar el aprendizaje en el desarrollo de videojuegos educativos para la plataforma 

Android haciendo uso del motor BobEngine. La problemática principal es la falta de 

documentación sobre las directrices de cómo crear videojuegos y sobre todo como 

interactuar con el motor BobEngine. Por lo que, este recurso está diseñado para ayudar a 

estudiantes o todo usuario que tenga conocimientos básicos de programación Android y 

que desee incursionar en el mundo de los juegos. 

 

Una vez reconocida la problemática, se procede a construir la estructura de 

contenidos que tendrá el OA, teniendo lo siguiente: 

Evaluación

Implementación

Desarrollo

Diseño

Análisis
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Figura 21 Estructura del Contenido del Objeto de Aprendizaje 

 

Para la construcción del objeto de aprendizaje se usó la herramienta eXe Learning. 

La herramienta es de código libre y fácil de manejar, ya que su interfaz gráfica es intuitiva 

y no es necesario tener conocimientos en lenguajes de programación. Además, 

proporciona diversas plantillas para brindar una mejor interfaz al recurso. 

 

 

Figura 22 Interfaz eXeLearning en la fase de diseño del OA 

 

Tutorial 
BobEngine

 Introducción

 Objetivos

 Conocimientos Previos

 Contenidos  Motor BobEngine

 Mi primer video 
juego

 Creación del proyecto en 
Android

 Iniciando con BobEngine

 Referencias
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8. EXPERIMENTACIÓN Y RESULTADOS 

 

El proceso de experimentación del juego se lo realizó en dos etapas, una que sirvió 

para pruebas, corrección de errores y levantamientos de datos, además se experimentó 

con 6 niveles de dificultad para evaluar ciertos aspectos en el rendimiento y adaptación por 

parte del usuario. 

 

Este proceso se lo desarrolló 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.  

  

8.1. Etapa 1 

 

Esta etapa se la realizó con 37 estudiantes de la Unidad Educativa Zoila Aurora 

Palacios, con niños entre edades de 8 a 12 años, los mismos que utilizaron el juego y 

brindaron su opinión acerca del funcionamiento y percepción que tuvieron del mismo. Para 

ello se generó un cuestionario con 13 preguntas para la respectiva validación. Ver Anexo 1. 

 

Con esta encuesta en general se obtuvieron resultados favorables al desempeño 

del juego, con algunas observaciones y recomendaciones que fueron tomadas en cuenta 

para la siguiente etapa.  

 

En el siguiente gráfico se plasma brevemente la tabulación de los resultados 

obtenidos de la encuesta aplicada. 
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Figura 23 Tabulación de resultados de la Encuesta 

 

De este apartado lo más relevante es la aceptación general que tuvo el juego en la 

población seleccionada, como se puede ver en la siguiente tabla, las valoraciones más altas 

sumadas alcanzan un 75.6 % lo cual demuestra que el nivel de aceptación del juego es 

alentador. 

 

Valoración Población (%) 

5 37.8 % 

4 37.8 % 

3 16.2 % 

2 5.4 % 

1 2.7 % 

Tabla 11 Cuadro de valoración de la percepción del juego 

Analizando los mismos datos desde otra perspectiva, se puede visualizar la 

aceptación del juego por género y edades.  
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Figura 24 Gráfico de la percepción del juego en base a edad y género 

 

8.2. Etapa 2 

 

En esta etapa se realizó la experimentación en La Unidad Educativa Particular 

Hermano Miguel - De La Salle de Cuenca, con los niños del Cuarto año de educación básica 

del paralelo “C”. Dicho curso contaba con 45 estudiantes a los cuales se les presentó la 

aplicación Mundos Interactivos y para proceder con la evaluación del comportamiento 

dentro del juego, se aplica el siguiente procedimiento de calificación:       

 

8.2.1. Percepción del juego 

 

Se mide por el número de veces que repite el mismo nivel. (Se considera los tres 

primeros niveles) 
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Percepción 

del juego 

(Jugabilidad) 

Alto 0 a 2 

Afinidad alta a los dispositivos móviles o a la 

tecnología. 

La comprensión de las reglas en el juego fue clara. Se 

visualiza que tiene experiencia en videojuegos. 

Su nivel de destreza estuvo de acuerdo con el nivel de 

dificultad que presentaba el juego. 

Medio 3 a 5 

El nivel de relación con la tecnología y dispositivos 

móviles es adecuado. 

La comprensión de las reglas fue clara, pero necesitó 

pocos intentos para adaptarse. 

El nivel de destreza aumenta según la experiencia 

adquirida durante las repeticiones. 

Bajo 6 o mayor 

Baja interacción con la tecnología que se le presenta; 

provoca nerviosismo e incertidumbre ante las acciones 

que se le pide. 

Difícil comprensión de las reglas del juego. Necesita 

varias repeticiones para adaptarse y comprender el 

funcionamiento de este. 

La dificultad fue alta con respecto a las destrezas que 

presenta ante juegos móviles. 

Tabla 12 Valoración para medir la percepción del juego 

  

8.2.2. Grado de aprendizaje 

 

Se mide por el número de repeticiones que realiza el niño o niña en los tres últimos 

niveles del juego. 

Aprendizaje 

Alto 0 

En base a la experiencia adquirida el nivel de razonamiento y 

reacción frente al juego es mecánico. 

Medio 1 

Aún se mantiene la expectativa de adquirir experiencia a 

través de la percepción. 

Bajo mayor a 1 
El nivel de atención, retención o interés es bajo. 

Tabla 13 Valoración para medir el grado de aprendizaje 
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8.2.3. Grado de agresividad 

 

Se mide por el promedio total de monstruos muertos en todos los niveles del juego. 

   

Agresividad 

Alto mayor a 4 

Tiene conciencia del daño que provoca sus acciones, le 

agrada los estímulos de sufrimiento que presenta la 

aplicación. 

Bajo 
menor o 

igual a 4 

Evita situaciones que pueden dañar a los demás, posee 

actitudes asertivas. 

Tabla 14 Valoración para medir el grado de agresividad 

 

8.2.4. Grado de inhibición 

 

Se mide por el promedio total de monstruos elevados por la gravedad en todos los 

niveles del juego. 

 

Inhibición 

Alto mayor a 4 

No corre riesgos, evita situaciones en donde no se sienta 

confortable.  

Bajo 
menor o 

igual a 4 

Posee actitudes asertivas, le gusta interactuar con el 

entorno que se le presenta.  

Tabla 15 Valoración para medir el grado de inhibición 

 

A continuación, se podrá apreciar las imágenes del juego serio aplicado, con las 

respectivas sugerencias y modificaciones consideradas en la etapa 1. 

 



44 
 

 

Figura 25 Juego Nanomundo 1 

 

 

Figura 26 Juego Nanomundo 2 
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9. CONCLUSIONES 

 

Al realizar este proyecto se puede mencionar que se ha incursionado en una nueva 

herramienta para el soporte en el diagnóstico psicológico; esta investigación en donde se ha 

puesto en práctica conocimientos de diferentes áreas de conocimiento 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 dentro del proyecto. Por otro lado, con respecto al 

diseño y desarrollo de la aplicación, 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, permitiendo hacer 

de esta aplicación una herramienta que cumpla todas las expectativas de soporte para la cual 

ha sido creada. 

Este proyecto cumplió con los objetivos planteados, ya que permitió establecer una 

base de conocimiento con la cual se puede comparar ciertos rasgos de agresividad o inhibición 

y generar un perfil de diagnóstico, el mismo que puede ser corroborado o refutado por los 

psicólogos. Pero no solo genera un perfil, si no que da un seguimiento en cada etapa del juego, 

lo que permitirá al psicólogo analizar más a detalle el comportamiento en cada situación 

presentada al jugador; esto es muy relevante ya que el niño o niña tiene que pensar rápido y 

ejecutar acciones espontáneas, permitiendo al psicólogo corroborar el comportamiento y 

empatar los resultados con las pruebas aplicadas de la manera tradicional. 

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; esto se logró en base a preguntas realizadas a los niños al momento de finalizar 

la intervención; en donde ellos brindaban sugerencias y comentarios que permitieron mejorar 

la interfaz e interacción con los elementos de juego. Por ejemplo, en la primera etapa se 

plantearon 6 niveles con la misma dificultad en cada uno, por lo que resultaba demasiado 

repetitivo y poco atractivo. Además, los escenarios no variaban en su interfaz y no era intuitivo, 

por tal razón los niños manifestaban que preferían tener dos niveles, pero con una mayor 

duración y dificultad entre ellos. 

Con respecto a los resultados obtenidos, se brindó una nueva perspectiva a las 

psicólogas, ya que los niños encontraron al juego serio como un medio de desfogue de sus 
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emociones reprimidas, lo que permitió adaptar el diagnóstico que se obtuvo de manera 

tradicional y estructurar las intervenciones de mejor manera. 

En cuanto al objeto de aprendizaje desarrollado, se puede mencionar que 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.  Para lograr el objetivo 

planteado, fue necesario conocer las definiciones acerca de los Objetos de Aprendizaje a lo 

largo del tiempo, también investigar las metodologías propuestas para el diseño, comprender 

los estándares para insertar metadatos y empaquetar el recurso educativo, así mismo entender 

el funcionamiento de la herramienta eXeLearning para posteriormente iniciar con el análisis de 

la mejor alternativa para la diseño, desarrollo e implementación del OA. 

  



47 
 

10. RECOMENDACIONES 

 

Se recomienda ejecutar la aplicación Mundos Interactivos en dispositivos 

relativamente nuevos y que tengan mayor capacidad de memoria, ya que los procesos de 

carga de imágenes, sonidos y demás, dentro de la memoria interna y caché ocupa un espacio 

considerable teniendo como resultado un bajo rendimiento en el dispositivo. 

Es importante considerar, si se desea 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, ya que esta clase realiza un control automático en el 

proceso de renderización y control de memoria caché con las imágenes. 

Por otro lado, se debe mencionar que, en la elaboración del juego, la programación 

debería 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. Esto evita el trabajo en vano, es decir, en el caso del diseñador evita generar imágenes 

que nunca serán usadas, y en el caso del programador impide desarrollar código que al 

momento de implementarse no se acoplará a la imagen brindada para el uso en el videojuego; 

esto en casos de aplicaciones lúdicas 2d, donde las imágenes que se usan son generadas una a 

una para lograr la animación final. 

Finalmente, es importante destacar que la colaboración de un diseñador gráfico no 

estaría por demás para este tipo de proyectos, ya que, al ser un video juego, es necesario pulir 

de cierta forma el entorno visual y mejorar los recursos multimedia, ya que es la carta de 

presentación del producto, y en base a ello se podría llegar a obtener mayor interés por parte 

de los niños quienes son los evaluadores finales. Además, el diseñador al ser conocedor de su 

propia área está especializado en reducir el tamaño de las imágenes, efectos y sonidos sin 

disminuir la calidad de estas, lo que permitiría a la aplicación tener un mejor rendimiento a la 

hora de ejecutarse. 
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11. TRABAJO FUTURO 

 

Con la ayuda del objeto de aprendizaje se puede 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, permitiendo que la 

aplicación sea escalable. Además, se podría incrementar nuevos parámetros de evaluación y 

seguimiento para el diagnóstico, con el fin de obtener información más detallada que 

permitiría mejorar las intervenciones por parte de los psicólogos. 

Implementar un módulo de visión artificial, este permitiría detectar las expresiones 

faciales de los niños en cada etapa del juego, mediante el uso de la cámara de los dispositivos; 

de esta forma se podría crear y almacenar la información multimedia para posterior generar 

un sistema experto que analice y clasifique los datos para aumentar la precisión en el 

diagnóstico en el perfil de los niños y cuál es la reacción que tienen frente a los juegos que se 

les presenta. Esto sería un plus enriquecedor para el soporte en la intervención psicoeducativa 

de los niños. 

Medir la presión ejercida por el niño en el dispositivo, sería otra pauta enriquecedora 

dentro del proyecto, ya que es una variable que permitiría acercarse de cierta forma al 

diagnóstico de un perfil en donde el nivel de ansiedad es elevado.  

Finalmente, 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, con el fin de mejorar la precisión al momento de diagnosticar los perfiles y de 

esta manera crear una herramienta de gran soporte para la intervención psicológica. 
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13. ANEXOS 

13.1. Anexo 1 

ENCUESTA DE PERCEPCIÓN SOBRE LA APLICACIÓN DE TERAPIA PSICOLÓGICA 

"NANOLUDICICLE" 

 

El objetivo correspondiente a esta encuesta es valorar la percepción de video 

juego "NANOLUDICICLE", además permitirá obtener datos estadísticos con el propósito 

de entregar resultados científicos. Esta encuesta es voluntaria y confidencial. Su opinión 

es de gran importancia para nosotros. 

 

Nombres y apellidos: _______________________________________________ 

Grado: _________________________________ 

Edad:  7 años ( ) 8 años ( ) 9 años (  ) 10 años (  ) 

 

INSTRUCCIONES: 

Por favor, marca con una X encima de la carita la respuesta que elijas. 

1. ¿Qué opinas sobre las instrucciones del juego? 

 

Absolutamente entendibles 

 

Muy entendibles 

 

Entendibles 

 

Poco entendibles 

 

Nada entendibles 
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2. ¿Cómo calificas el juego? 

 

Absolutamente interesante 

 

Muy interesante 

 

Interesante 

 

Poco interesante 

 

Nada interesante 

 

 

 

3. ¿Cómo te parece la forma y color de los monstruos? 

 

Me gusta muchísimo 

 

Me gusta mucho 

 

Me gusta 

 

Me gusta muy poco 

 

No me gusta nada 
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4. ¿Cuál es tú opinión sobre eliminar a los monstruos? 

 

Me gusta muchísimo eliminarlos 

 

Me gusta mucho eliminarlos 

 

Me gusta eliminarlos 

 

Me gusta muy poco eliminarlos  

 

No me gusta nada eliminarlos 

 

 

 

5. ¿Cuál es tú opinión, de que el monstruo jefe lastime al niño/a con hachas? 

 

Me gusta muchísimo que le lastime al niño/a con 

hachas 
 

Me gusta mucho que le lastime al niño/a con hachas 

 
 

Me gusta que le lastime al niño/a con hachas 

 
 

Me gusta muy poco que le lastime al niño/a con hachas 

  

No me gusta nada que le lastime al niño/a con hachas 
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6. ¿Qué piensas del sonido que escuchas al eliminar a los monstruos? 

 

Me gusta muchísimo el sonido 

 

Me gusta mucho  el sonido 

 

Me gusta  el sonido 

 

Me gusta muy poco el sonido 

 

No me gusta nada el sonido 

 

 

7. ¿Qué piensas del sonido que escuchas cuando el monstruo lastima al 

niño/a con hachas? 

 

Me gusta muchísimo el sonido 

 

Me gusta mucho el sonido 

 

Me gusta el sonido 

 

Me gusta muy poco el sonido 

 

No me gusta nada el sonido 
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8. ¿Qué piensas de lanzar ramas de árbol a los monstruos y a los obstáculos? 

 

Me gusta muchísimo lanzar ramas 

 

Me gusta mucho lanzar ramas 

 

Me gusta lanzar ramas 

 

Me gusta muy poco lanzar ramas 

 

No me gusta nada lanzar ramas 

 

 

9. ¿Qué piensas de lanzar balas de pintura a los monstruos y a los obstáculos? 

 

Me gusta muchísimo lanzar balas de pintura 

 

Me gusta mucho lanzar balas de pintura 

 
 

Me gusta lanzar balas de pintura 

 
 

Me gusta muy poco lanzar balas de pintura 

  

No me gusta nada lanzar balas de pintura 

 
 

 

10. ¿Qué piensas de las frases que se expresan durante el juego? 
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Me gusta muchísimo las frases 

 

Me gusta mucho las frases 

 

Me gusta las frases 

 

Me gusta muy poco las frases 

 

No me gusta nada las frases 

 

 

 

11. ¿Qué piensas del paisaje andino del videojuego? 

 

Me gusta muchísimo el paisaje 

 

Me gusta mucho el paisaje 

 

Me gusta el paisaje 

 

Me gusta muy poco el paisaje 

 

No me gusta nada el paisaje 

 

 

12. ¿Qué piensas de eliminar al monstruo jefe? 
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Absolutamente fácil 

 

Muy fácil 

 

Fácil 

 

Poco difícil 

 

Totalmente difícil 

 

 

 

13. ¿Qué piensas de la ayuda del microludio? 

 

Me gusta muchísimo que me ayude 

 

Me gusta mucho que me ayude 

 

Me gusta que me ayude 

 

Me gusta muy poco que me ayude 

 

No me gusta nada que me ayude 
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13.2. Anexo 2 
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