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RESUMEN

Esta investigacion integra areas de Psicologia Clinica, Disefio Grafico e
Ingenieria en Sistemas, con el objetivo de crear una herramienta digital para
utilizarla como apoyo del proceso psicolégico en nifios de 7 a 10 afios, con

indicadores de inhibicion o agresividad.

Para conseguir los datos, se utiliz6 una bateria de test psicolégicos, Esquema
de Votacién Borda, Cuestionarios y Entrevistas con Docentes y Comparieros de los
nifios evaluados; obteniendo los perfiles psicolégicos y, disefidandose la Aplicacién

del Juego Serio“NanoLudiCicle”.

Los resultados sefialan que nifios y nifias con indicadores de inhibicion y
agresividad, al utilizar el instrumento tecnoldgico, poseen un mayor
desenvolvimiento ante situaciones negativas que se les presentan; transformando

sus comportamientos.

Palabras Claves: Videojuego serio, nifios, inhibicion, agresividad,

nanomundos, NanoLudiCicle.



ABSTRACT

This research integrated the areas of clinical psychology, graphic design and systems
engineering with the aim of creating a digital tool to be used as support for the
psychological process in children from 7 to 10 years of age with indicators of inhibition
or aggression. A battery of psychological tests, Borda voting scheme, questionnaires and
interviews with teachers and peers of the evaluated children were used to obtain the data.
The psychological profiles were obtained and the serious game application
"NanoLudiCicle" was designed. The results indicated that boys and girls with indicators
of inhibition and aggressiveness had a greater development in negative situations when

using the technological instrument, transforming their behaviors.

Keywords: Serious video game, children, inhibition, aggressiveness, nanoworld,

NanoLudiCicle.
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INTRODUCCION

Los avances tecnologicos han permitido que las personas posean una nueva forma de
comunicacion, la misma que les despliega efectivamente una gran diversidad de retos y toma
de decisiones durante su vida; es decir, las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
no s6lo son el presente sino que nos llevan al futuro. Estas dan la posibilidad de transmitir
informacidn y de que otros campos se encuentren vinculados con las tecnologias, como son la

medicina, politica, religion, arte, entretenimiento, educacién, psicologia, etc. (Rueda, 2007).

Al saber gue la tecnologia comparte con otras ciencias, podemos establecer relacion con
la psicologia clinica y los aportes que entrega a la misma, dentro de la salud mental del paciente
y el contacto mas optimo y frecuente con el profesional; por medio de los diversos aparatos
tecnoldgicos (celulares, computadoras, tablets, etc.) y medios de comunicacion (correo, chat,
video llamada, entre otros), llevandose a cabo con un solo objetivo, como es encontrar el

bienestar del usuario en su tratamiento (Botella, y otros, 2007).

Los nanomundos son propuestas creativas de un juego que exponen momentos y espacios
de la vida cotidiana, pero a pequefia escala. Por medio de estas herramientas tecnoldgicas
ludicas, los nifios y las nifias tiene la posibilidad de desarrollar juegos que simbolizan sus
propias vidas, mientras toman decisiones (Rejuega, 2015). EI micromundo es una realidad que
se construye en base a los mecanismos de cognicion, particulares de un ser humano, que se

puede desarrollar en un ambiente productivo para trabajar (Rodriguez, 1984).

Para que tanto los nifios como las nifias tomen decisiones positivas dentro del juego y estas
sean también visibles en la vida real deben poseer adecuadas habilidades sociales, las cuales

que se van optimizando desde corta edad por los padres o encargados de la crianza. Segun
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Dongil y Cano (2014), las habilidades sociales permitiran al ser humano tener relaciones
sociales mas efectivas, puesto que por medio de ellas expresamos sentimientos, deseos,

necesidades u opiniones que poseemos.

Las habilidades sociales poseen estilos de comportamiento, como son: el estilo inhibido,
el estilo agresivo y el estilo asertivo; cada uno con sus caracteristicas particulares, pero siendo

los dos primeros, formas negativas de conducta.

Por lo tanto, en este proyecto investigativo se busca la creacion de una Aplicacion de Juego
Serio llamada “NanoLudiCicle”, que permita el mejoramiento de los indicadores de rasgos de
agresividad e inhibicién; siendo este el trabajo en una muestra piloto pero que a futuro se

extendera.

12



CAPITULO |

LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION

VINCULADAS CON LAS CIENCIAS HUMANAS.

1.1. LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION (TIC).-
“Las tecnologias de la informacion y de la comunicacion (TIC) son la palanca principal

de transformaciones sin precedentes en el mundo contemporaneo” (Carneiro, 2011, pag. 15).

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién nacen de procesos de interaccion
y comunicacion, es por eso que se las considera como instrumentos para mantener en contacto
a los seres humanos y a la vez, planea ensefiar de una manera mas facil y didactica contenidos
cientificos. Las TIC representan un reto para las personas que las utilizan, ya que se debe
instruir y aprender nuevas tecnologias que le permitirdn el desarrollo de la capacidad de
autonomia, aprendizaje, modificacion de pensamientos, conocimientos y acciones de forma
positiva para la misma; indicando un sinénimo de modernizacion, con el cual se pueden

optimizar los servicios y la ayuda para los seres humanos.

En la actualidad, se ha evidenciado que la sociedad ha mostrado un avance en relacion
con la tecnologia, es decir, las nuevas generaciones poseen mayor destreza en esta tematica,
permitiendo indagar, conocer y buscar la manera de aprender sobre esta disciplina y todo lo
que abarca dentro de la misma. Las TIC poseen un gran alcance en los procesos de ensefianza,
educacion y adquisicién de nuevos conocimientos; en otros términos, se puede expresar que
han tenido la posibilidad de brindar métodos adecuados e innovadores que cubran todas las

necesidades; son herramientas para los educadores que permiten transmitir la formacion y

13



ensefianza de los nifios y adolescentes. Ademas, se hace posible mejorar la interrelacion entre

tutor, estudiante y aprendizaje/conocimiento obtenido.

Se debe expresar que las TIC han brindado nuevos sistemas que facilitan la vida del ser
humano; entre ellos tenemos algunos ejemplos como son: teléfonos celulares (juegos virtuales),
computadoras (internet), television (entretenimiento) y radios, que cumplen la funcion de
mantenernos activos y vincularnos con la transmision de mensajes que sean de importancia
para el receptor; por eso se puede decir que las Tecnologias de informacién y comunicacion

son parte fundamental en nuestra vida diaria.

“Hay que ver las tecnologias como medio Yy recurso didactico, mas no como la panacea
que resolvera las problematicas dentro del ambito educativo, esto nos lleva a no
sobredimensionarlas y establecer orientaciones para su uso, logrando asi soluciones

pedagogicas” (Cabero, 2007, pag. 5).

Se conoce que las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion estan presentes en
la vida de cada ser humano con el objetivo de facilitar y transformar la mayor parte de las
actividades de las personas, enfocandose en el bien comun. La evolucion humana se ha basado
siempre en encontrar maneras y métodos que le posibiliten ser una herramienta para el
desarrollo de la vida; pero en particular, se sabe que desde los afios sesenta se ha incrementado
paulatinamente la tecnologia, siendo los afios noventa, el tiempo de un cambio abrupto de los
medios de comunicacion, telecomunicaciones y herramientas tecnologizadas, convirtiéndose en
sociedades mayormente industrializadas y obteniendo como consecuencia mejores ingresos
econdmicos en los paises. En la década de los ochenta, la tecnologia visualizd un incremento

en la organizacién de la comunicacién e informacion; sin embargo, la verdadera revolucion de
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gran escala aparece a principio de los afios 90, por lo que la sociedad tuvo que educarse y
adaptarse a las nuevas TIC para progresar en todos los aspectos que eran necesarios:

econdmicos, sociales, culturales, politicos, arte, religion, entre otros (Soria, 2005).

Es de importancia desarrollar una vision del futuro por dos factores sobresalientes: el
primero, es que somos una sociedad que estd formandose con mayores conocimientos,
habilidades y experiencias en diversas areas y campos; Yy el segundo factor, es que la tecnologia,
ademas de desarrollarse a un ritmo acelerado, se encuentra para nuestro uso a nivel de salud,

trabajo, formacién académica, ocio, etc. (Pino, 2012).

El mundo digital-virtual forma parte de nuestras vidas; por ejemplo, las redes sociales
nos admiten publicar asuntos personales y estar informados sobre las actividades de otras
personas; también las paginas de entretenimiento, a través de las cuales podemos acceder a
noticias sobre salud, belleza, cocina, moda, decoracion o inclusive videos de paginas acorde a
los gustos y preferencias de cada ser humano. Asimismo podemos referir el apartado sobre
juegos o herramientas electronicas y virtuales, que son un pasatiempo para los nifios, nifias y
ciertas personas adultas; puede que estas sean de ayuda para algun proceso terapéutico, de
ensefianza o simplemente cumplan la funcion de entretenimiento a los mismos (Aprende,

2011).

Lo virtual se asemeja a las palabras creacion y evolucion, y éstas se encuentran
relacionadas con las TIC, las cuales han marcado el inicio de otra era en la que nosotros nos
encontramos y tenemos el deber de adaptarnos a ellas, tomando en cuenta que todas las
profesiones poseen vinculos con las TIC, lo que ha producido complicaciones pero sobre todo

grandes beneficios.
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La virtualizacion permite incorporar poco a poco en el ser humano actividades de
ensefianza y aprendizaje con el objetivo de tener otro tipo de herramientas, ademas de la
tradicional; debemos entender que es una nueva posibilidad de conocimiento con el manejo de

diferentes recursos.

No cabe duda que acceder a las TIC puede satisfacer necesidades tanto de tipo
individual como social. Se sabe que estas tecnologias le aportan a las y los adolescentes nuevos

contextos de relacién social, ademas de la interaccion personal (Berrios & Buxarrais, 2005).

1.2. EL USO DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION
Y COMUNICACION (TIC’s) EN PSICOLOGIA CLINICA -

Se conoce que las TIC’s comienzan en el afio de 1961, cuando Wittson, Affleck, y
Johnson utilizaron la videoconferencia, para trabajar en la Terapia; para el afio de 1966.
Weizembaum disefi6 el programa ELIZA y su aplicacion DOCTOR, la cual poseia como base
la terapia rogeriana y su simulacién de respuestas no directivas (Soto-Peréz, Franco, Monardes,

& Jimenéz, 2010).

En los ultimos tiempos, la tecnologia ha empezado a formar parte de la vida del ser
humano, es por eso que ahora podemos hablar de las TIC en psicologia clinica y las
contribuciones para el desarrollo y realce que han generado. Actualmente, muestran varias
herramientas que son de uso digital y la mayoria son encontradas en internet, entre estas
tenemos: libros o guias de autoayuda, aplicaciones de test y cuestionarios, informacion tanto
para el psicélogo como para el paciente; es decir, la psicologia se ha convertido en una ciencia

tecnologizada (Pino, 2012).
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Las TIC"s son instrumentos que han proporcionado, al psicologo, la oportunidad de
sintetizar el trabajo al momento de aplicar y calificar un test; complementar la terapia
psicoldgica con libros de autoayuda que se encuentran en las paginas virtuales, donde los
pacientes los pueden utilizar y generar un restablecimiento en menor tiempo. Para la época en
la que vivimos, un gran namero de personas antes de ir a un especialista, utilizan la internet

para averiguar sobre los signos y sintomas que estan presentando y si es necesario visitarlo.

Nacho de Ramon (2018), sefiala que “El futuro de la psicologia debe pasar,
ineludiblemente, por la tecnologia y el empoderamiento del paciente; como otros muchos

campos de la Salud”.

El Internet también ha sido denominado como una herramienta para poder brindar
directamente un tratamiento psicoldgico, orientacion o consultas; esta modalidad ya no es
presencial y se le facilita al usuario mediante una llamada, un video chat, un correo electronico,
paginas virtuales, etc. “En términos de eficacia parece indudable que nada es comparable con la
psicoterapia tradicional cara a cara pero, por otro lado, son muchos los pacientes que pueden

beneficiarse de una terapia a distancia mediante el empleo de Internet” (Trujillo , 2005, pag.

323).

1.2.1. BENEFICIOS DE LAS TIC's EN LA PSICOLOGIA.

v' Psicoterapia a través de la red.- El psicélogo/a puede utilizar estas
herramientas para dar un tratamiento a los problemas que no son clinicos; por
ejemplo: consultas sencillas, aclaraciones, consejos psicoldgicos, entre otras,
que requieren los pacientes. Puede existir mayor frecuencia en el contacto del

terapeuta - paciente a través de un correo electronico o un chat de redes sociales

17



o cualquier forma de comunicacion; cabe recalcar que si dichas consultas son
realizadas por internet, podrian tener un menor costo y por lo tanto, un mejor
aprovechamiento pero siempre considerando que el trabajo de frente serd mas
efectivo. Para obtener una conversacion con el paciente podemos utilizar
diferentes herramientas como: chats, videoconferencia, correo, comunicacion
telefdnica, creacion de paginas virtuales o blogs, en donde se encuentre grupos
de autoayuda o de soporte para pacientes que presenten problemas o

patologias.

Telepsicologia.- es una “herramienta que presenta procedimientos de auto-
ayuda y son utilizadas a través de internet para el tratamiento de fobias
especificas: el miedo a hablar en pablico y la fobia a los animales pequefios
(cucarachas, arafas y ratones)”. “Hablame” es el sistema que nos permite
brindar tratamiento a personas que muestren miedo a hablar en publico, consiste
en indicar videos de audiencias reales para las sesiones de exposicion. “Sin
miedo”, herramienta que utiliza escenarios de realidad virtual para las tareas de
exposicion a través de Internet en la fobia a los animales pequefios (cucarachas,

arafas y ratones) (Botella, Quero, Serrano, Bafios , & Garcia , 2009).

Sistema de tele-asistencia emocional para mayores, denominado
“Mayordomo”.- Consiste en dos formas de aplicacion: por un lado, trabaja para
mejorar la integracion y la comunicacion de estas personas con otros miembros
de la red del sistema y con sus familiares desde un sistema ludico; la segunda
forma es la parte terapéutica, cuyo objetivo es generar la emociones positivas

y traer recuerdos sobre su vida, a la persona (Botella, Quero, Serrano, Bafios ,
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& Garcia, 2009).

Fear Fighter (FF).- es un programa que se basa en los fundamentos de la
terapia cognitivo conductual para fobias y panico, el cual nos brindan un
tratamiento proponiendo al paciente un protocolo de exposicion guiada a través
del ordenador y con contactos breves con un/una terapeuta; laaplicacion se

puede utilizar en el consultorio o en el hogar (Vallejo & Jordan, 2007).

El sistema de Realidad Virtual (RV) de EMMA - Infancia.-“Se utiliza para
ayudar a activar y procesar las emociones y cogniciones asociadas al
acontecimiento estresante, para llevar a cabo la exposicion a todo aquello que
pueda estar relacionado con el acontecimiento y también para facilitar el
procesamiento emocional” (Lépez , Castro , Alcantara, & Botella, 2011, pag.
195). El sistema permite representar, por medio de imagenes, objetos en 3D,
sonidos especiales, musica, etc., sucesos importantes sobre la vida de la persona
en tratamiento, reflejando emociones o pensamientos que le aturden y lo
complican. El objetivo del sistema EMMA es disponer de ambientes
clinicamente significativos para el paciente, permitiéndonos a los psicologos/as

poder valorar un simulador del acontecimiento traumatico.

Test adaptativos informatizados (TAIs).- herramienta que permite la
aplicacién de un test sistematizado, ya que los datos se pueden ir almacenando
sin etapas previas de codificacion; su calificacion es inmediata utilizando

modelos de puntuacion y baremos ya antes implementados (Trujillo , 2005).
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v Beating the Blues (BTB).- “es un programa multimedia interactivo (videos,
animacion, graficos, voz en off...) basado en la Terapia Cognitivo Conductual
para la depresion y ansiedad” (Mira, y otros, 2011, pag. 1074). El instrumento
trabaja con elementos cognitivos (pensamientos racionales e irracionales) y
conductas o comportamientos, en componentes que le permiten o no adaptarse

al medio.

v" Therapeutic Learning Program.- proyecto estadounidense que ha ayudado a
la poblacién que presenta ansiedad moderada, con el fin de identificar
problemas de relacion social, pensamientos negativos o equivocados que posea
la persona y propuestas acerca de nuevas conductas y como introducirlas en

situaciones futuras (Vallejo & Jordan, 2007).

v" ODIN (Overcoming depression on the Internet).- programa estadounidense
para trabajar en depresion. Se basa en un enfoque de reestructuracién cognitiva.
Se presenta también un programa australiano MoodGym para trabajar en la
misma patologia; sin embargo, este se diferencia del anterior por mostrarse un
poco mas interactivo, proponiendo actividades al usuario (Vallejo & Jordan,

2007).

v' Programa NetBehaviour Therapy for Weight Loss.- con resultados
interesantes (Tate, Wing, & Winnett, 2001). Consiste en una herramienta
online que admite un autoregistro del peso; ademas, al usuario le indica un
tablero de noticias en la que por parte de la aplicacion se le envia un correo

electronico semanal. Se obtuvieron resultados positivos en dos investigaciones
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que se realizaron, la ultima fue con pacientes con sobrepeso y alto riesgo de
padecer diabetes tipo Il (Tate, Jackvony, & Wing, Effects of internet
behavioral counselling on weight loss in adults at risk for type 2 diabetes-A

randomized trial., 2003) .

BRAVE.- Sistema de tratamiento de la ansiedad infantil con distintos
componentes cognitivo-conductuales entre los que se encuentra la relajacion.
Serealiz6 un estudio controlado en el cual se obtuvo resultados que laaplicacién
Brave ahorr6 un 50% al tiempo que debia tener sesiones con el terapeuta

(Spence, Holmes, March, & Lipp, 2003).

A continuacion, latabla 1 presenta un resumen de las intervenciones en ciber-terapias, tipos

de trastornos y caracteristicas generales, algunos de los programas de intervencion fueron

descritos con anterioridad.

Tabla 1.

Intervenciones en Ciber-terapias.

Trastornos

Intervenciones Especificas Caracteristicas Generales

Trastornos de

ansiedad

Fobias (FearFighter, Without Fear,
Talk to me), prevencion (SERENA),
fobia social, trastorno de panico y
agoraphobia, estrés post- traumatico
(Interapy) y trastorno obsesivo

compulsivo.

Minima intervencion del terapeuta.

En los trastornos de panico y

obsesivo- compulsivo se ha
utilizado videoconferencia.
Resultados  significativamente

mejores al compararlos con lista de
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espera o placebo.

Trastornos Depresion  (ODIN: Overcoming Minimo contacto con el terapeuta,
i depression on the interNet; Beating comunicacion asincronica y chat.
depresivos
the blues y BluePages), Depresion Consultoria incluye
post-parto,  consultoria: (TEAM videoconferencia y alto contacto
Telemedine enhanced con el terapeuta.
antidepressant management).
Trastornos Intervencion familiar en nifios  Alto contacto con el terapeuta de
Cerebrales con dafio cerebral, cuidadores de  forma sincronica.
Alzheimer, adolescentes con
epilepsia y evaluacion neuro-
psicoldgica. Software de
Rehabilitacion Neuropsicologica
del Deterioro Cognitivo
(Gradior).
Trastornos Insatisfaccion corporal,  Comunicacion asincrénica vy
alimentarios preocupaciones sobre el peso  chat. Estudios comparativos con

(Student Bodies), bulimia vy

anorexia.

terapias tradicionales sefialan
mejores resultados en poblacion

de riesgo.
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Abuso de

sustancias

Abuso de Alcohol (Coping
matters), Tabaquismo (QuitNet y
Stomp Out Smokes), prevencion

del abuso de sustancias en

mujeres embarazadas.

Minimo contacto con el terapeuta
y en ocasiones adjuntando mail o

chat.

Trastornos

psicoticos

Psicoeducacion en esquizofrenia
(The schizophrenia guide web
side), resolucion de problemas
(Team solutions), adherencia al

tratamiento.

Alto contacto con el terapeuta de

forma sincronica. Buenos

resultados a nivel descriptivos

Psicopatologia Encopresis, trastorno  Uso de la  multimedia,

infantil L . g .y . L.
oposicionista desafiante, déficit  comunicacion  sincronica Yy
de atencion, dolor, enuresis, teléfono. Moderado contacto con
trastorno del suefio. el terapeuta.

Otros Psico-oncologia, urgencias psiquiatricas, reduccién del estigma, re-

trastornos estructuracion de pensamientos irracionales, prevencion del suicidio,

disfunciones sexuales, apoyo en enfermedades cronicas, adherencias a

tratamiento, migrafia, tinnitus, insomnio, relajacion, sobrepeso,

psicologia de la emergencia y desastres, terapia de pareja, burnout,

adiccion al sexo por internet, violencia doméstica.

Fuente: Soto Pérez, Franco, Monardes, & Jiménez, 2010, pag. 29.

1.2.2. TIC PARA NECESIDADES ESPECIALES.

La sociedad en este tiempo, debe contemplar aquellos planes que se encuentren

vinculados a cumplir con los derechos de las personas que poseen ciertas necesidades
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especificas o discapacidades, ya sean estas por sus dificultades a nivel fisico o intelectual. El

Unico objetivo es permitirles la accesibilidad y por lo tanto, la seguridad de sus beneficios.

En Ecuador, la Constitucion presenta articulos que respaldan a las personas con alguna

clase de discapacidad:

-Articulo 16.- Derechos.- “El Estado a través de sus organismos y entidades reconoce
y garantiza a las personas con discapacidad el pleno ejercicio de los derechos establecidos en
la Constitucion de la Republica, los tratados e instrumentos internacionales y esta ley, y su
aplicacion directa por parte de las o los funcionarios publicos, administrativos o judiciales, de
oficio o a peticion de parte; asi como también por parte de las personas naturales y juridicas

privadas”.

Se reconocen los derechos establecidos en esta Ley en lo que les sea aplicable a las
personas con deficiencia o condicion de discapacidad, y a las y los parientes hasta cuarto grado
de consanguinidad y segundo de afinidad, conyuge, pareja en union de hecho o representante
legal que tengan bajo su responsabilidad y/o cuidado a una persona con discapacidad”

(Asamblea Nacional, 2012).

Por consecuente, las tecnologias de informacion y comunicacion pueden ser un
elemento decisivo para mejorar la calidad de vida de una persona que presenta discapacidad,
brindando un ingreso escolar, posibilitando la comunicacion o facilitando su integracion social

o laboral.
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“La importancia de la utilizacion de las TIC tiene que ver con situar estas tecnologias

como instrumento pedagdgico y rehabilitador, equiparador de oportunidades, de esta manera es

posible contrarrestar alguna de las dificultades derivadas de una discapacidad” (Miguel, 2014,

pag. 11).

El uso de las TIC cada vez es méas conocido a nivel de educacion, familiar y social,

puesto que ha ayudado en la inclusion social a personas que presentan discapacidad. A

continuacion, se presenta algunos beneficios de las TIC en diferentes tipos de discapacidades:

v Discapacidad visual.- nos centraremos sobre el sistema Braille y sus nuevas

herramientas para una mejor comunicacion. Existe un software que transforma
letras, digitos, simbolos de puntuacion, etc., en codigo Braille; esto permitira
imprimirlos utilizando una impresora y un papel especiales. Las personas no
videntes pueden leer la informacion que se encuentra en el Internet, utilizando
un dispositivo que va codificando los textos y formando los puntos del codigo
Braille en relieve, simultaneamente (Semenov, 2005).

Discapacidad auditiva.- se han creado TIC para ayudar a personas que poseen
sordera; entre los aparatos que brindas estos beneficios, encontramos los
audifonos digitales que cumplen la funcidn de calibrarse a través de programas
computarizados, discriminando el ruido ambiental y dando mayor confort
auditivo al usuario. Otro dispositivo Util es el visualizador de voz, siendo su
funcidon convertir las palabras pronunciadas en texto y éste aparece escrito en
la pantalla, con la finalidad de poder tener una conversacion telefénica o
comunicarse en situaciones en la que no pueden ver a su interlocutor (Semenov,

2005).
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v Discapacidad motora.- Las personas con este tipo de discapacidad poseen
aparatos tecnologizados, que les facilitan su desempefio. Se ha comprobado
que los nifios con paralisis cerebral pueden comunicarse con mas facilidad
manejando un trackball (especie de raton en forma de bola); depende mucho
del nivel de discapacidad para que el individuo se pueda desarrollar de mejor o

peor manera con la herramienta (Semenov, 2005).

v Discapacidad intelectual.- En esta area existen muy pocas creaciones que
ayuden a las personas a desarrollarse o entrenar en las habilidades que se les
tornan complejas. En los ultimos tiempos, se ha observado la creacion de Apps
que utilizan un lenguaje muy facil y con claridad, que se adapten y ayuden en
terapia al nifio, nifia, adolescente o adulto. Entre los programas que existen
estan los sistemas alternativos y aumentativos de comunicacion (SAAC), esta
dirigido a personas que presentan dificultades de comunicacion, con el interés
de permitir al usuario comunicarse y entender mensajes de distinta manera, se
puede utilizar en diferentes entornos y las formas que se presenta son mediante
pictogramas, fotografias, gestos, mimicas, lenguaje escrito, lenguaje de
sefales, braille, etc.) Para esto se requiere herramientas tecnoldgicas como:
computadoras personales, tablets, celulares, teclados y ratones adaptados a la

persona (Luna, 2013).

v' Autismo.- Desde hace algin tiempo atrds se estan creando aplicaciones
interactivas digitales con la funcion de que se les pueda ensefiar a los nifios y
nifias o que ellos aprendan conductas positivas, formas de comunicarse,

rutinas, habilidades sociales. Ademas, son herramientas que posibilita que la
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persona se mantenga activa y tranquila. Entre las aplicaciones tenemos: Zac
browser, Appyautism, el Oledor explorador, VVoice meter, the Transporters,

Guia Tic-TEA, Fun time timer (Fernandez, 2015).

Cada vez se crean méas herramientas o dispositivos digitales que permiten ayudar a los
humanos que tienen algun tipo de discapacidad, suscitando desarrollo en el medio en el que

nos desenvolvemaos.

1.3. DESVENTAJAS DE LAS TIC.-

Las TIC poseen un sin namero de ventajas, pero a la vez pueden presentarse aspectos
negativos de las mismas que causen dificultades, complicaciones o diversos problemas a las
personas. Entre estas situaciones se debe sefialar los elevados costos de ciertas herramientas
tecnoldgicas, es decir, el aspecto econdmico se convierte en un factor de poco alcance, puesto
que sus precios no lograrian pagar la mayor parte de los usuarios; por ejemplo, las herramientas
que se utilizan para mejorar la salud, poseen altos precios, causando que muchos pacientes no
logren sanaciones y efectos adecuados para su bienestar por la falta de recursos econémicos

(Semenov, 2005).

La idea es incentivar a los creadores, investigadores a buscar sustento en empresas,
universidades, etc., para que puedan colaborar desde un punto intelectual y econémico con el
Gnico objetivo de crear nuevas tecnologias que puedan llegar a las poblaciones con problemas

econémicos, vulneradas o marginadas por la sociedad.

Otra desventaja que presentan las tecnologias de la informacién y la comunicacién es

el mal uso de las mismas, ya que los usuarios consideran que la Internet posee la “verdad
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absoluta”, sin tomar en cuenta los criterios de los profesionales y obtener informacion certera
y con bases bien fundamentadas. El Unico proposito de las TIC es el de unir naciones, cambiar
conciencias positivamente y entregar miradas distintas con ideas participativas, creativas e

inspiradoras (Semenov, 2005).

14. MICROMUNDOS LUDICOS INTERACTIVOS.-

1.4.1. DEFINICION DE MICROMUNDOS.

Los micromundos son un “conjunto de actividades recreativas previamente
programadas y acopladas a los requerimientos expuestos por los usuarios, con el fin de brindar
a los mismos diferentes tipos de ambientes ltdicos donde prevalezcan la interactividad vy el

material multimedia” (Flores, Gonzalez, & Pineda, 2014, pag. 42).

1.4.2. NANOMUNDOS.
El Nanomundo es considerado como un espacio en particular, el cual pertenece a un
micromundo, que posee un objetivo a cumplir y que busca solidificar el proceso de

acompafiamiento terapéutico en los nifios o nifias (Escobar Cobos, 2014).

Al transcurrir los afios y el desarrollo de la tecnologia podemos observar que se ha
buscado la manera de miniaturizarla, por ejemplo: teléfonos celulares, computadoras
televisiones, etc., mas pequefios, delgados y livianos que presentan una gama mas adecuada,
aumentan su capacidad de almacenamiento y trabajan mas rapido que la mente del ser humano.
Cada vez se buscan trabajar a escala de menor tamafio y las herramientas tecnoldgicas que se
crean son desarrolladas de mejor manera.
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El término “nano” es una medida pequenisima, que es utilizado en el idioma inglés. Es

una medida minuscula, que se complica ver con los o0jos humanos normalmente (Coro, 2012).

El nanomundo puede ser representado en el juego mediante varias herramientas,
caracteristicas o acciones por las que se visualiza el mundo en el que se va a desenrollar

fantasias con el proposito que el individuo pueda involucrarse e interactuar en la aplicacion.

La interactividad que se forma en el juego debe llamar la atencion del nifio o nifia para
que el juego produzca mas relevancia. Todo esto se encuentra relacionado con la dindmica y el
disefio. Cuando nos referimos a dinamica y el disefio, nos basamos en la tematica, aprendizaje,

programacion, definicion de movimientos, colores, graficos, interfaces, niveles y dificultad.

“En definitiva el colocar el prefijo “nano” delante de una palabra determinada nos indica

gue ese campo se va estudiar desde sus componentes mas pequetios” (Briones, Casero, Martin, &

Serena, 2009, pag. 23).

1.4.1.1.PRINCIPALES ELEMENTOS DEL NANOMUNDO.

Tabla 2.
Elementos de los nanomundos.

Elementos Descripcion
Una historia El papel que cumple cada persona dentro del videojuego.
Variables Los refuerzos positivos que son brindados al usuario luego de haber

compensatorias  seleccionado o utilizado una respuesta positiva.
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Variables de

Elementos extras que le permiten evaluar al usuario las conductas

control que tiene dentro del videojuego.

Variables de Totales obtenidos de las variables que sean convenientes para

resultados producir resultados.

Escenario Ambientes o conjuntos de elementos antes disefiados.

Personajes Son los que le permiten al individuo interactuar con el entorno de
fantasia o el videojuego. Cumplen con el papel de emisor y receptor.

Botones de Le permiten al usuario poderse comunicar o dar 6rdenes al sistema

interaccion para que este lo cumpla.

Cuadros de Cumplen con la funcidn de tener informado al individuo.

didlogo

Tipos de Le permite ir progresando en el juego hasta llegar a la meta.

dificultad

Fuente: Flores, Gonzales, & Pineda, 2014.

1.4.3. LOS VIDEOJUEGOS “SERIOS”.

La tecnologia es parte de nuestro medio y esto nos permite desarrollarnos en €l. Cuando

hablamos de aprendizaje y conocimientos debemos involucrar al mundo digital. Es verdad que
los marcadores, tizas, pizarra, hojas, lapices, etc., ayudaron en su momento, pero no son las

Unicas formas que te permiten una ensefianza-aprendizaje.

Existen un sin nimero de herramientas pedagdgicas que ayudan al humanoa instruirse

de mejor manera, por ejemplo: en el ambiente escolar, los maestros y los estudiantes pueden
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hacer uso de los soportes tecnologicos, tanto dentro como fuera de clases, permitiendo

desarrollar su autonomia delante del aprendizaje hibrido.

Dentro de los tantos instrumentos de tecnologia que existen actualmente en nuestro
mundo, nos encontramos con los juegos digitales, los que nos muestran herramientas atractivas
e interactivas. Las personas que crecieron fuera de un entorno de tecnologia son los que deben

adaptarse al medio tecnologico que les rodea.

“...los videojuegos y otros recursos digitales estdn convirtiendo a los adultos en
aprendices activos y generadores de contenido e interacciones, provocando que puedan acceder
a la informacion y a una mejor comprension de los procesos sociales que les rodean”

(Sotomayor, 2015, pag. 12).

Los programas digitales pedagogicos posibilitan el acceso a la adquisicion de
conocimientos o superacion de las habilidades que el individuo obtuvo por la ensefianza de
otros medios. “...los juegos digitales serios como un potencial recurso pedagogico para

reforzar lo teodrico y practico” (Sotomayor, 2015, pag. 9)

El aprendizaje y el juego son conceptos que estan integrados a la vida humana, a lo
largo de la vida de la persona desde su infancia hasta su vida adulta. EI Aprendizaje basado en
Juegos considerado ahora como juego digital, es un recurso pedagdgico que brinda un
aprendizaje verbal, 16gico, visual, con enfoque matematico y también que permite la resolucion

de problemas (Klopfer & Yoon, 2005).

De acuerdo con algunas investigaciones, se evidencia que el uso de juegos como medio de
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pedagogia incrementa los niveles de desempefio de los estudiantes; a estas herramientas se les
podria llamar juegos serios porque son utilizados para EDUCAR, ENTRENAR E

INFORMAR.

El juego se puede considerar “serio” si cumple las siguientes caracteristicas

(Gutiérrez, Alvarez , & Mufioz, 2013):

1. Objetivos pedagdgicos.

2. Dominio de la Simulacion.

3. Interaccion con la Simulacion.

4. Problemas y Progresion.

5. Decoracion.

6. Condiciones de uso.

Ademas de evaluar el contenido pedagogico, se debe tomar como punto importante a

considerar la jugabilidad, las competencias a desarrollar, la creatividad (disefio), programacion,

los objetivos planteados, las interacciones con el individuo e interfaces. Un juego ‘“serio”

también debe hacer que el usuario experimente problemas reales a través de los videojuegos.

Los campos de formacion académica del siglo XXI brindan herramientas, mecanismos y
ambientes con el objetivo de permitir el desarrollo de la inteligencia y la adquisicion de nuevos

conocimientos en el ser humano.

Los videojuegos “serios” son una herramienta fundamental que permite ser un eslabon

entre los aprendizajes antiguos y los actuales-tecnoldgicos. Se ha recurrido a estrategias que
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faciliten y mejoren el aprendizaje en cualquier area de conocimiento.

Los juegos serios no solo cumplen con pasar niveles, obtener un puntaje y llegar a la meta
siendo uno de los primeros, sino que también se encargan de educar, capacitar y entrenar en las
areas especificas, para las cuales fue creado el juego. La mayoria son destinados para la
educacion, el entrenamiento en habilidades determinadas, compresion de procesos complejos,

sean sociales, politicos, econdémicos, religiosos, cuidado o salud (Chipia, 2011).

Estos se encuentran vinculados con la realidad, son creados dependiendo la necesidad o el
area en que se va a trabajar; pero es representado en un ambiente virtual, que de alguna forma

permita trabajar con el problema de una forma innovadora.

1.4.4. APLICACION DEL VIDEOJUEGO SERIO.

En la siguiente etapa se aplica el juego serio “NanoLudiCicle”, el mismo que nos
permite dar otro tipo de objetivo al juego, que consiste en ganar y cumplir las metas por ayudar
al Microludio, también brinda psicoeducacién mediante frases que escucha el nifio o nifia, estas
contienen mensajes positivos. El juego se utiliza para trabajar conductas que pueden servir en
alguna oportunidad de su vida, por ejemplo: en el juego de inhibicién se le pide al usuario que
evite ser lastimado por el monstruo, mientras que en el de agresividad se le pide al nifio que

solo elimine a los monstruos malos y a los buenos les evite.

Cuando se le pide al usuario que evite ser lastimado, en la realidad se le dice al nifio 0

nifia que es mejor evitar las conductas que le hacen dafio porque esto genera mas violencia.

En el juego de agresividad, se le pide al usuario que elimine a los monstruos malos y a
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los bueno los evite, se tomo esta medida para que los nifios y nifias que presenten rasgos de
agresividad empiecen a identificar cuales de sus compafieros son buenos y cuéles no, con el fin

de empezar a frenar las actitudes negativas que tiene hacia los otros.

En los dos juegos se presenta reforzadores positivos: monedas, vidas, piezas de la
bicicleta; también se le muestra un cuadro en el cual se indica que para cada accion hay una
recompensa, por ejemplo: por tomar la decision de evitar (salto) se le da 4 monedas, por
disparar con balas de pintura se le da 2 monedas y por disparar con ramas de arbol se le da 0

monedas.

1.4.5. ENFOQUE PSICOLOGICO DEL VIDEOJUEGO SERIO.

v ENFOQUE COGNITIVO
Permite crear materiales que le sirva al usuario para trabajar en el aprendizaje de nuevos
pensamientos o la construccion y crecimiento personal, en donde se manifiestan ensefianzas ya
obtenidas en el transcurso de su vida y los nuevos esquemas; con el propdsito de incrementar la
forma de resolucion de problemas, razonamiento y toma de decisiones del usuario. Esta se
encuentra relacionada con la mente, aprendizaje, percepcién, razonamiento e inteligencia. Para
la creacion de juegos serios debemos centrarnos en el interés o la necesidad de cada sujeto para

poder trabajar en los procesos mentales y las estructuras de la memoria humana.

Debe ser un proceso activo, en el cual el sujeto tenga que realizar varias actividades para
que pueda asimilar contenidos de los cuales aprenda. Mientras mas utilice, juegue, reproduzca
el juego “serio” favorecerd a la construccion personal y se convertirda en un proceso
significativo.
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v ENFOQUE CONDUCTUAL
Este enfoque va de la mano del cognitivo ya que le posibilita demostrar al ser humano
mediante conductas lo aprendido. Se basa en un esquema fundamental que es: “estimulo”-
“respuesta”, con el que se obtiene siempre un resultado. Lo importante en este enfoque y el
objetivo es que al usuario se le brinde estimulos que le permitan cambiar conductas negativas.
Para que estos comportamientos sean integrados en las conductas del sujeto es necesario que

sea repetido o ejecutado varias veces.
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CAPITULO 2
HABILIDADES SOCIALES.

2.1. ESTADO DE ARTE

La “Sociedad de la Informacioén”, que surge y se desarrolla a partir de
finales del siglo XX e inicios del siglo XXI; en la actualidad, estamos
experimentando cambios y adaptandonos a nuevas transformaciones digitales

que nos permiten involucrarnos en la conocida “Sociedad del Conocimiento”.

La omnipresencia de las TIC's en las actividades cotidianas de los nifios,
adolescentes y adultos, posibilita la creacion de espacios tecnoldgicos,
educativos y con una vision futurista, lo cual se crea para el mejoramiento de
los sistemas inclusivos y de desarrollo de nuevas herramientas acceden al

desenvolvimiento mas efectivo, en entornos diversos.

El término “juego serio” se lo utilizd por primera vez en el afio de 1970,
momento en el que su significado se enfocaba en referir que los juegos servian
para la educacion y el entretenimiento. En la actualidad permite que el
aprendizaje sea mas interactivo, por lo cual los estudiantes presentan mejores

resultados académicos.

A continuacion se presentan algunas de las investigaciones mas relevantes en

este campo:

Re-Mission: es un videojuego para jovenes que padecen cancer, en el que se busca el
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bienestar fisico y psicologico de estas personas que presentan enfermedades cronicas. Este
juego serio se hizo con el objetivo de investigar los sintomas de estos pacientes y, dentro de su
tematica busca eliminar las células del cancer, erradicar las bacterias, detener la metastasis y
trabajar en los tratamientos a causa de los efectos secundarios.

Dicha investigacion incluy6 una poblacién de 375 pacientes con cancer, en edades que oscilan
entre los 13 y 29 afos pertenecientes a Estados Unidos, Canada y Australia. Como resultados
de este estudio se obtuvo que en un 70% se aumentaron los conocimientos sobre el cancer en
los participantes; permitiendo que se dé una mejor adherencia al tratamiento, visualizando de

esta manera cambios positivos y beneficiosos en los pacientes.

Videojuego serio para el estudio de expresiones faciales en personas con Autismo:
Es un videojuego serio que se elabord con el propdsito de capturar las emociones en nifios que
presentan autismo. Al inicio se trabaja en entrenamiento de las emociones, en las que el nifio
puede escoger de un grupo de siete, como son: tristeza, alegria, asco, ira, miedo, sorpresa y
neutral; disponiéndose en una segunda fase al videojuego que captura las distintas emociones
en un laberinto en 3D. Los participantes fueron 5 adolescentes con edades que oscilaban entre
los 14 y 18 afios, teniendo como edad promedio los 15.8; el 20% mujeres y el 80% hombres.
El grupo de control fueron 4 nifios que no presentaban autismo entre 5y 10 afios, con edad
promedio de 6.75; 75% mujeres y 25% hombres. Los resultados de esta investigacion poseen
dos focos de estudio; el primero, que trata sobre el entrenamiento de habilidades sociales,
demuestra que los nifios con autismo, por lo general, imitan de mejor manera las expresiones
cuando se logran ver a si mismos que si no lo hacen y los nifios que pertenecian al grupo de
control, siendo de menor edad, demuestran adecuadamente las emociones.
En el Laberinto 3D, tanto grupo experimental como de control generan emociones positivas.

El grupo experimental juegan con mayor velocidad.
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Los juegos de MMORPGs o juegos de rol multijugador masivo en linea: se
iniciaron en el mundo interactivo desde el afio 1970, los cuales consisten en crear un personaje,
eligiendo raza, profesion, entre otras caracteristicas que le permiten interactuar en un mundo
nuevo, con reglas establecidas por la persona que lo juega y su propia cultura. Este juego ha

sido estudiado no sélo en el plano psicolégico, sino también informatico.

La adaptacion de las habilidades sociales a la informatica es muy escasa. Hoy en dia
existen muy pocos programas gue promueven el entrenamiento de habilidades sociales vy las
conductas asertivas dirigidos a profesores/tutores, padres de familia, nifios y adolescentes. La
mayoria de herramientas digitales son creadas para personas que presentan discapacidades
psiquicas y necesidades educativas especiales; a continuacion se sefiala dos programas de

habilidades sociales:

“Programa de Habilidades Sociales” (Navarro, Ruiz, Alcalde,
Marchena y Amar, 2004): Es un programa evaluativo que permite conocer,
informar y orientar al profesor o tutor sobre cémo esta el desarrollo de
habilidades sociales en el nifio, puede ser manejado en cualquier ordenador y
desde cualquier conexién a la red. Se puede utilizar con nifios de 3 hasta los 6

afios (Gonzéales & Menacho, 2014).

“Habilidades Sociales para el trabajo” (Marchena, Navarro, Alcalde,

y Ruiz, 2002): Es un programa que se basa en el desarrollo de 6 actividades

2% ¢

complementarias: “saludo”, “Aseo Personal”, “normas a seguir”, “ritmo en el
99 ¢¢

trabajo”, “situaciones” y “puntualidad”. Se puede utilizar en el entrenamiento

o0 el aprendizaje de algunas conductas para mejorar las habilidades sociales en
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personas que presentan algun tipo de discapacidad (Gonzéles & Menacho,

2014).

A demas de estos dos programas existen algunas aplicaciones maéviles
que tiene en el mismo objetivo, una de ellas es “Picca”, el cual se encarga de
trabajar habilidades sociales en nifios con sindrome de Down vy trastorno del
espectro autista y “Social Express” que es dirigido hacia habilidades sociales

en nifios con TEA (Gonzéales & Menacho, 2014).

2.2. HABILIDADES SOCIALES.-

2.2.1. ORIGEN DE LAS HABILIDADES SOCIALES.

El término de “habilidades sociales” ha tomado un gran potencial durante los Gltimos afios,
pero su inicio se remonta hacia la década de los cincuenta o un periodo anterior, conocida con el
nombre de “asertividad”. Andrew Salter (1949), considerado como el padre de la terapia de
conducta, presenta su libro titulado Conditioned Reflex Therapy (Terapia de Reflejos
Condicionados), el cual expone dos tipos de personalidades (personalidad excitatoria e
inhibitoria), las mismas son dos maneras que presentan dificultad en exponer sus emociones
(Carillo, 2015). ElI mismo autor dio a conocer seis técnicas que posibilitan la expresion de los
seres humanos, tales como: expresion verbal de emociones, expresion facial de emociones,
recibimiento de alabanzas, expresion de desacuerdos, utilizacion oportuna de primera persona
al hablar, actuacion espontanea. También, sefial6 la terminologia “conducta asertiva” y la
definio como forma adecuada de expresar las emociones por parte de una persona (Carillo,

2015).
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Hacia 1937, Murphy y otros autores describieron que era importante que los nifios y
adolescentes utilizaran sus habilidades sociales, conocido en ese momento como conducta
asertiva, para interrelacionarse con individuos de edad similar; tomando en cuenta que estas les
permitian entenderse de mejor manera con una persona de edad superior. Afios mas tarde, en
1958, Joseph Wolpe y en 1966, Lazarus, empezaron a diferenciar entre los términos de
habilidades sociales y conducta asertiva; sin embargo, este Gltimo se mantuvo hasta la década
de los setenta, cuando se genera un mayor volumen de conceptos y conocimientos por

investigaciones que rodean esta tematica (Carillo, 2015).

En los afios setenta, se crean los primeros instrumentos de evaluacion de las habilidades
sociales, siendo los autoinformes los principales medios que se buscaban para conocer estas
condiciones positivas humanas. Los cuestionarios que evaluaban asertividad fueron: Rathus
Assertiveness Schedule (RAS), de Rathus (1973), College Self Expression Scale (CSES), de
Galassi, Delo, Galassi y Bastien (1974), Adult Self Expression Scale (ASES), de Gay,
Hollandsdsworth y Galassi (1975), Assertion Inventory (Al), de Gambrill y Richey (1975). Los
instrumentos que se encargan de medir la ansiedad social fueron: Social Avoindance and
Distress Scale (SAD), de Watson y Friend (1969), Interaction and Audience Anxiousnee Scale

(IAAS), de Leary (1983).

En los afios posteriores se realizaron estudios y evaluaciones sobre el aspecto cognitivo
dentro de las habilidades sociales, es decir, se buscaba verificar cuanta importancia tenian; para
lo cual, trabajaron varios investigadores, quienes fueron: Albert Ellis (1962), creador de la
Terapia Racional Emotiva Conductual; Michael Mahoney (1974), consideraba los procesos
cognitivos sumamente importantes en la vida de cada ser humano, para la toma de decisiones;

Aaron Beck (1976), precursor de la Terapia Cognitiva; Donald Meichenbaum (1977), terapeuta

40



Cognitiva Conductual. Siendo entre los finales de los afios 70 y comienzos de los 80, el
momento cumbre en el que se elaboraron cuestionarios sobre evaluaciones de las cogniciones

relacionadas con las conductas sociales (Eceiza, Arrieta, & Goiii, 2008).

En 1989, Caballo y Buela consideran que la capacidad de cada individuo para manejar
adecuadamente sus habilidades sociales, es el factor negativo o positivo que posee su cognicion

y una auto denominacion; es decir, el tipo de pensamientos que posee frecuentemente.

Algunos autores han considerado a las habilidades sociales, en un primer momento, como
la capacidad de mantener estable las conductas, es decir, mantenerlas repetitivas, sin
comprender que es lo que sucede en el tiempo y espacio; actividades tales como: iniciar y
culminar conversaciones, expresion de sentimientos positivos, de amor o afecto, expresion de
sentimientos negativos: enfado, odio, entre otros (Salter, 1949; Cattell, 1965; Wolpe, 1969).
En la actualidad, al contrario, se da mucha importancia al aspecto contextual, factores
personales, ambientales y sociales; para asi lograr un adecuado uso de las habilidades sociales

(Bellack y Morrison, 1982).

2.2.2. DEFINICION DE LAS HABILIDADES SOCIALES.

La definicion de habilidades sociales se convierte en un aspecto complejo, ya que desde
su inicio se han ido modificando, sin embargo se las puede considerar como competenciasque
posee el ser humano para relacionarse con otras personas de manera positiva; ademas le van a
permitir sentir su propio bienestar. Se debe tener en cuenta que las conductas verbales y no
verbales son actos que permiten una adecuada interrelacion con los demas individuos. Entre los

comportamientos no verbales que son de importancia, tenemos: mirada, expresiéon facial,
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sonrisa, gestos, postura del cuerpo y movimientos que se ejecutan con la cabeza, etc.; estos

aspectos mejoran las relaciones con las personas que nos rodean (Torres, 2014).

Las habilidades sociales poseen relevancia en el ambito social, es decir, el ser humano
debe tener la capacidad de involucrarse o desarrollarse en todos los ambientes o areas para
producir una interaccion con los otros. Se debe tener en cuenta que la psicologia social tiene
gran interés en el estudio de este tema. Por eso se considera que las personas que poseen dichas
habilidades son aquellas que se diferencian, ya que sus dimensiones conductuales, fisioldgicas

y cognitivas les permiten ser independientes y con cualidades para la intercomunicacién

(Eceiza, Arrieta, & Gofii, 2008).

Sin embargo, existen conceptualizaciones en referencia a las habilidades sociales en los

nifios y nifias:

Rinn y Marke, en 1979, consideraron a las habilidades sociales son un conjunto de
conductas verbales y no verbales que le permiten al ser humano, en particular a los nifios y las

nifias, desarrollarse en sus relaciones interpersonales (Pefiafiel & Serrano, 2010).

Otro concepto con el que se aport6 y conocié mas a las habilidades sociales en la etapa
de la infancia es el de Monjas, en 1992, en su tesis doctoral. En esta dice que las habilidades
sociales son comportamientos que permiten las relaciones positivas con los pares y con los

adultos.

En general, se debe tomar en cuenta que para hacer uso satisfactorio de nuestras

habilidades sociales, se involucran tres aspectos:
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v Conductual: que hace relacion al tipo de habilidad innata que posee cada ser

humano.

v Cognitivo: son los pensamientos que posee cada individuo, sobre todo los
juicios personales de valor que le entrega a cada situacion, es decir, si una
forma de responder a un cierto estimulo o conducta es positivo o negativo, tanto

para si mismo como para los demas.

v Contextual: es importante tener clara cual es el comportamiento con el que se
procedera, dependiendo de la situacion que se esta experimentando (Carillo,

2015).

2.2.3. DEFINICIONES SOBRE LOS TIPOS DE RELACION INTERPERSONAL.
¢ Inhibicién: Se define como un patron que se presenta frecuentemente en
los comportamientos de un individuo, representando estas conductas:
miedo y retraimiento ante diversas personas pueden ser conocidas pero
sobretodo desconocidas, situaciones que ocurren 0 eventos que se

presentan en el tiempo (Guerra, Martin, & Arnaiz, 2011).

De acuerdo con la Real Academia de la Lengua, la palabra inhibicion proviene del latin

inhibitio o inhibitionis, que significa mantener o detener los limites internos.

e Agresividad: La agresion es un concepto global que se ha establecido, el
cual no es un comportamiento que se presenta Unicamente en los seres

humanos, tanto nifios como adultos, sino también en los animales. De éste
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proviene la agresividad que, segun Berkowitz (1995), se considera como la
tendencia a realizar comportamientos agresivos de faltar al respeto,
golpear, lastimar a otras personas de forma intencional, ante cualquier

eventualidad positiva 0 negativa que se presente (Berkowitz, 1996).

Esta palabra, de acuerdo a la Real Academia de la Lengua, proviene del latin adgredior

0 adgressus, que tiene un concepto de ir hostilmente sobre alguien o provocar dafio.

e Asertividad: En primer lugar, Caballo en 1983, nos expone que no tienen
igual significado la palabra asercion que asertividad. Asercion es un
vocablo con el cual se denomina una extensa cantidad de conductas que
posee la persona o es la forma en que cada individuo asegura una cosa o

dicho que ha expuesto (Caballo, 1983).

Asertividad, es un término que trabaja en conjunto con la terapia conductual; en
el afio de 1978, Alberti y Emmons definieron que la conducta asertiva, como se
conocieron a las habilidades sociales son aquellas por medio de las que las
personas responder antes los estimulos, teniendo como base sus intereses
personales, también pueden defenderse de las adversidades de manera adecuada

y hacer cumplir con sus derechos.

2.2.4. ESTILOS DE RELACION INTERPERSONAL.

Existen estilos de comunicacion que se encuentran en polos opuestos, como son la
inhibicion y la agresividad; siendo cualquiera de estos dos causantes de relaciones negativas
que puede presentar una persona, especialmente un nifio o nifia, teniendo como consecuencias
sentimientos de tristeza o culpabilidad, problemas a nivel escolar, rechazo social y
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preocupacion excesiva por la situacion que estan sobrellevando en ese momento. La asertividad
es el factor que mantiene el equilibrio entre los dos estilos nombrados anteriormente; por lo
cual, si comprendemos lo que es la asertividad y las conductas que conlleva la misma,

lograremos un desarrollo total de nuestras relaciones sociales (Carillo, 2015).

v Estilo pasivo o inhibido: Al referir el estilo pasivo en un individuo,
principalmente en los nifios se debe considerar que este comportamiento para
relacionarse con los otros, es complejo; puesto que tiende a no hacer defender
sus derechos, aunque él si cumple con sus deberes. Por lo general, sus
sentimientos no son expresados como se deberia, sino se reprimen y se muestra
emocionalmente poco sincero. Entre los componentes no verbales que expone
son: una mirada baja y evitativa, cubrimiento de la boca, hombros encogidos,
sus gestos son de nerviosismo, retuerce sus manos y tiende a aferrarse a una
persona que considera que le brinda seguridad. También se niega y minimiza
a si mismo, y se comporta ansioso, temeroso, con heridas que le marcan vy al

final, se enfada consigo mismo y los demas (Carillo, 2015).

v’ Estilo agresivo: Este estilo de comportamiento muestra que el nifio o nifia
tiende a imponerse, no sélo en sus palabras sino también en los actos que
ejecuta; los mismos son inapropiados. Considera primordial la atencion propia
y el cubrimiento de todas sus necesidades, sin importar cuales son los
requerimientos o necesidades de los demas, es decir, se siente superior. Al
presentarse cualquier situacion negativa que deba experimentar, como
consecuencia muestra fuertes deseos de venganza. Entre las expresiones o

conductas no verbales, estan los ojos de poder que causa temor en los demas
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(Hernandez, 2011).

v’ Estilo asertivo: Al hablar de asertividad debemos tener en cuenta que es el
estilo de comportamiento mas adecuado, con el cual una persona debe
desenvolverse ante las demas personas. ES una persona, que desde nifio/a,
aprendid a considerarse como un individuo significativo tanto para si mismo
como para los otros, significando que cumplia con sus deberes y por lo tanto,
exigia sus derechos; sin involucrar situaciones negativas o causar dafio. Busca
siempre que todos sus actos y sentimientos sean en bien comun. Siempre
encuentra la manera mas adecuada para tomar y resolver problemas; logra

cubrir y satisfacer apropiadamente (Hernandez, 2011).

2.2.5. DESARROLLO PSICOSOCIAL EN LOS NINOS Y NINAS.

Durante el periodo de la nifiez y adolescencia, es de suma importancia que se lleven a cabo
tanto el conocimiento como el desarrollo de las habilidades sociales. Asimismo se debe trabajar
en la personalidad que poseera en un futuro y la autoestima que proyectara siempre. Para que
esto sea efectivo, se necesita que las figuras paternas o aquellas personas que se encuentren a
cuidado del nifio, sean capaces de crear en el nifio una actitud de positivismo, comprension y
busqueda del bien comun. Por eso, se conoce que el grupo familiar es el primer grupo de
socializacion con el que comparte el nifio y con los cuales aprenderd sobre la oportuna

interaccion, por medio del juego y del lenguaje (Carillo, 2015).

2.3. FACTORES DE RIESGO.-
Los nifios, nifias y adolescentes a lo largo de su vida son victimas de situaciones que los

ponen en riesgo, atentan con su integridad y les impiden desarrollarse satisfactoriamente en el
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medio. Estudios demuestran que, por mas leyes o derechos que existan en cada pais, la situacion
cada dia se agrava mas, ellos siguen experimentando situaciones negativas que de una u otra

manera afectan a su vida y el desarrollo en la sociedad.

Las situaciones de riesgo que viven hoy en dia los menores de edad son diversas, una
de ellas son los roles parentales que cumplen los padres, ellos deberian ser quienes ensefien e
inculquen a sus hijos valores y sean parte del proceso de formacion para crear a personas
estables emocionalmente en la vida futura. Debemos tomar en consideracion el contexto en el
gue surge una persona, principalmente el nucleo familiar puesto que esto puede ser un factor
positivo o conocido como de proteccion o un factor negativo o de riesgo en los nifios y nifias.
Esto hard que el nifio o nifia posea determinantes psicoldgicos, sociales y emocionales

adecuados para desenvolverse en la sociedad a la que se enfrenta (Quilumba, 2017).

2.3.1. EL MALTRATO INFANTIL.

Este término se define como: “es la accion, omision o trato negligente, no accidental, que
priva al nifio de sus derechos y su bienestar, que amenaza y/o interfiere su ordenado desarrollo
fisico, psiquico o social y cuyos autores pueden ser personas, instituciones o la propia sociedad”
(Suing, 2010, pag. 11). Se le denomina como un factor de riesgo, porque se encuentra
involucrada la integridad del nifio o nifia que es la victima de las agresiones realizadas por una
persona mayor a él; ademas que a corto o largo plazo indica repercusiones negativas en las
capacidades de apego, convivencia intrafamiliar, en su autoestima y desenvolvimiento social.
En la adolescencia, a méas de de lo expuesto anteriormente, se puede visualizar que chicos y
chicas desde tempranas edades se encuentran ya en un consumo de sustancias (alcohol, drogas),
actos violentos, ingreso a pandillas, prostitucion y suicidios. En la mayoria de los casos el

maltrato se da por parte de la figura paterna, quien no cumple con el rol de padre de una manera
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adecuada y muestra actitudes de pérdida de control, conductas agresivas que termina en el
maltrato a los integrantes de la familia. A veces la figura materna es la que no cumple un papel
adecuado lo que genera diversos tipos de violencia, no le permite estar al nifio o nifia en

situaciones o ambientes que le brinden tranquilidad y seguridad.

2.3.2. EL ABUSO SEXUAL.

Se pone en consideracién que este es el factor de riesgo mas alarmante que pueda sufrir un
nifio o nifia. Esto sucede cuando existe un contacto intencional de un infante con una persona
mayor a él, utilizandolo con el fin de producir una estimulacién sexual. Se puede dar utilizando
diferentes tipos de chantaje, intimidacion, engafio, manipulacion o la fuerza; vulnerando la parte
emocional, psicoldgica y fisica de la victima. Existen dos tipos de abuso sexual en el que se
presenta contacto y el que es sin contacto. El abuso sexual con contacto involucra un contacto
fisico con los genitales (pene, vagina, ano, pecho) que producen una satisfaccion sexual del
agresor o abusador. El abuso sexual sin contacto se refiere a indicar actitudes obscenas frente
a las victimas, masturbarse en frente de ellas, observar al otro cuando estd desnudo sin el
consentimiento de la persona, indicar material pornografico o tener otro tipo de actitudes o

conductas que causen un placer sexual.

Los seres humanos logran desarrollar su tipo de personalidad dentro de su grupo familiar,

ademas que su salud mental y fisica sea adecuada y alcance estar acorde con la realidad en la

que se desenvuelve (Segura, 2003).
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2.3.3. EL ABANDONO Y LA NEGLIGENCIA.

La ausencia total o parcial de las figuras de apoyo (padres) es una forma de maltrato ya que
no se recibe un cuidado adecuado o es insuficiente para el nifio o nifia. Los padres evaden
responsabilidad al momento de no satisfacer sus necesidades basicas como: alimentacion,
educacion, higiene, descanso, salud, le niegan el afecto y la atencion necesaria para
desarrollarse; produciendo ansiedad, desconfianza en otras personas, culpa, miedo,
inseguridad, etc. Es importante que los nifios y nifias reciban la atencién necesaria por parte de
la gente que forma su ecosistema, ya sea de su hogar, escuela o familia para poder velar por su

bienestar.

2.3.4. EL CONSUMO DE SUSTANCIAS.

En el caso de nifios y nifias de una edad menor a 12 afios indica que “afecta el cambio de
la dindmica familiar y social, las migraciones de los padres, el aislamiento, desesperacion,
soledad, la desercion escolar, entre otras situaciones de riesgo indica las probabilidades para el

involucramiento en el consumo de drogas” (Segura, 2003, pag. 37).

El consumo que se presenta en el ser humano desde cortas edades se puede deber a una
interaccion negativa de varios factores como: familiar, educativo, social, individual, biol6gico

0 psicoldgico, esto hace que aumente la probabilidad de consumo recurrente en la adolescencia.

“La necesidad de contribuir financieramente con la renta de la familia culmind con el

ingreso precoz de nifios y adolescentes en el mundo del trabajo, lo que tarde o temprano

contribuyo con el inicio del consumo de drogas” (Riofrio & Castanheira, 2010, pag. 603).

49



2.3.5. LA EDUCACION.

La mayoria de las veces se muestra como un privilegio para la sociedad que
econdémicamente tiene muy poco; por eso, lo mas comun en el Ecuador es que los nifios,
jovenes y adultos no se crean capaces de aprender, de destacarse a nivel educativo y lo mas
facil para ellos es tomar la decision de desertar contando con el apoyo familiar. Debemos tomar
en cuenta que por ser una educacion fiscal generalmente se les brinda educadores que no son
capacitados de una adecuada formacion que cubra la necesidad de cada estudiante. También
las infraestructuras de los planteles se caracterizan por ser inadecuadas para el numero de
alumnos que asisten y a veces se presenta dificultades con los servicios basicos como: luz, agua

y el limitado acceso a la tecnologia.

2.3.6. LAPOBREZA.

Es un simbolo excluyente o limitante familiar que indica la carencia en el desarrollo
contextual del nifio y adolescente. “Las desigualdades entre los ecuatorianos que residen en el
campo y en las ciudades, entre los pobres y no pobres y entre los indigenas y no indigenas, se

manifiesta en todos los indicadores de educacion” (Ponce, 2000, pag. 6).

2.3.7. LA MIGRACION.

Este factor puede presentarse por parte de un miembro o miembros de la familia a los
paises industrializados, en donde encuentran un solvento econémico que les permite brindar
una estabilidad econdémica pero perjudica claramente al nifio, sobre todo en el area emocional,
en la cual, el menor necesita de sus figuras parentales para sentir: amor, tranquilidad,
proteccidn, apoyo, etc. En ocasiones, estos nifios son vulnerados y aceptan abusos por parte de

las personas que se quedan a cargo de ellos, estos pueden ser: sexuales, fisicos, psicoldgico, de
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trabajo, entre otras (Palummo, 2012).

2.3.8. LAVIOLENCIA INTRAFAMILIAR.

Es una forma de abuso en la que se pueden presentar diferentes tipos de violencia como:
fisica, psicoldgica y sexual, lo que le permite al agresor poder controlar a sus victimas porque
ellas presentan estados emocionales de miedo, tristeza, angustia, ansiedad, intranquilidad, etc.
Estos tipos de violencia afectan notablemente al sistema familiar y mas adn a los nifios/nifias

que forman parte de él, ya que sus derechos son vulnerados.

v' ESTILOS DE CRIANZA: dentro de esta tematica, se debe mencionar que los
estilos de crianza entre unos padres y otros son sumamente diversos; es decir,
mientras unos ejercen demasiado control sobre sus hijos, otros muestran mayor
permisividad sobre los mismos. Esta diferencia también se presenta entre un
padre y otro, mientras lamadre es demandante, el padre se vuelve docil y atento;
dependiendo de los estandares o patrones que maneje cada padre 0 persona

encargada del cuidado.

v' COMUNICACION INTRAFAMILIAR INADECUADA: La familia es el
primer grupo social con el cual se vincula un nifio o nifia; por consecuente, las
reglas, los valores y las normas con los que se desempefie dependen de la

crianza y educacion que ellos le impartan.

La familia inicia desde que un hombre y una mujer se establecen en
unién, por lo cual desde este instante deben aprender a entenderse y llevarse de

una manera positiva, comunicandose, respetandose, siendo honestos. Cuando
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llegan los hijos, estos aspectos también pasan a ser parte de ellos y los padres

comparten decisiones que sean necesarias.

Sin embargo, cuando se presentan aspectos negativos; tales como:
golpes, insultos, tratos inadecuados, minima o nula comunicacion; la situacion
dentro de la familia se convierte en un factor complejo de sobrellevar, por la
falta de comprension.

Se debe distinguir que dentro del hogar se deben colocar jerarquias, pero
que estas no sean consideradas como criterios de superioridad o inferioridad; sino
como aportes para una mejor relacion intrafamiliar (Feixas, Mufioz, Compafi, &

Montesano, 2016).

v FACTORES DE RIESGO INDIVIDUALES/PSICOLOGICOS: Las
conductas negativas de los nifios y nifias como: desafiante, rebeldia,
impulsividad, desobediencia, indisciplina, déficit de atencién, hiperactividad,
le dificultan el desarrollo en el medio que le rodea. También el dejarse
manipular por una persona o grupo de personas mayores a él o ella le impide
tomar sus propias decisiones, se puede volver pasivo 0 con poco caracter lo
que le induce a formar parte del grupo que vive bajo la presion social (Trujillo,

2013).
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CAPITULO 3
METODOLOGIA.

El presente trabajo de investigacion corresponde a un estudio descriptivo de corte
transversal, exploratorio y de trabajo de campo, dirigido a nifios y nifias entre los 7 y 10 afos

de edad.

El Nanoludicicle es un videojuego serio creado con el objetivo de utilizarlo durante el
proceso de tratamiento en nifios y nifias que presenten dificultades en sus habilidades sociales,
especificamente en rasgos de inhibicién y agresividad. Esta creacidn se basa en un enfoque
psicoldgico cognitivo-conductual, dirigido hacia el mejoramiento de la toma de decisiones y

la resolucién de problemas.

3.1. POBLACION.-
La labor desempefiada se ejecutd en la Unidad Educativa Zoila Aurora Palacios; la cual
es una escuela de educacion regular y sostenimiento fiscal. Situada en la provincia del Azuay,

cantén Cuenca, en la parroquia Cafiaribamba.

La poblacion que se seleccioné para trabajar fueron nifios y nifias de 7 a 10 afios que
pertenecian a los siguientes grados de educacion basica: Cuarto de Educacion Basica “A” y

“B”, Quinto de Educacion Basica “A” y “B” y Sexto de Educacion Basica “A” y “B”.

e Criterios de inclusion: nifios y nifias que pertenezcan a la institucion; que
estén cursando cuarto, quinto o sexto afios de Educacion Basica; que tengan

una edad de 7 a 10 afos; que los padres hayan aceptado gque sus hijos o
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hijas formen parte de la investigacion; que los nifios o nifias deseen formar

parte del proyecto investigativo.

e Criterios de exclusion: presenciade algun tipo de discapacidad, coeficiente

intelectual bajo, una edad menor o mayor a la ya designada anteriormente.

3.2. INSTRUMENTOS.-
Test proyectivo de la figura humana de Machover: El test proyectivo de la
persona permite obtener un conocimiento sobre los rasgos de personalidad del
paciente; es evaluado mediante la realizacion del dibujo de una persona. Para
este test nos basamos en 14 caracteristicas sobre el perfil de inhibicion y
agresividad que estdn detalladas en la tesis titulada “Aplicacion de los
fundamentos de la psicologia infantil para la creacion de una herramienta
psicolégica automatizada basada en el test de la familia y de la persona

humana” (Borck & Cevallos, 2014, pags. 39-40).

Test Children’s Assertive Behavior Scale / Escala de Comportamiento
Asertivo (CABS) tipo Il: “El cuestionario evalia mediante autoinforme el
comportamiento de los nifios de los primeros cursos de escolarizacion,
contemplando su conducta social en la interaccién con sus iguales y
clasificandolos en pasivos, agresivos o asertivos” (Campo, 2016). Se puede
observar otros estudios de “Validacion de un programa lidico para la mejora
de las habilidades sociales en niflos de 9 a 12 anos” (Carillo, 2015) y
“Comportamiento asertivo y adaptacion social: Adaptacion de una escala de

comportamiento asertivo (CABS) para escolares de ensefianza primaria (6-12
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afios)” (De la Pefia, Hernandez, & Rodriguez, 2003). (Ver anexo 1).

Entrevista al presidente o al nifio/a representante de cada grado sobre las
conductas de los nifios seleccionados: Se utilizé para perfilar al nifio o nifia
que formaba parte de la investigacion. Este apartado consistié en realizar una
pregunta al estudiante representante de cada grado, es decir, presidente/a,
vicepresidente/a del grupo de estudiantes al que pertenecian los participantes.
Las preguntas se encontraban formuladas de la siguiente manera: ¢Quién de
tus compafieros o comparfieros consideras que es un nifio o una nifia timido/a?,
¢Quién de tus compafieros 0 comparieros consideras que es un nifio o una nifia
agresivo/a?; tenian como objetivo conocer qué nifio o nifia presentaba rasgos
de inhibicion o agresividad, lo cual permitiria lograr la corroboracion de datos

obtenidos previamente.

Utilizacion del esquema de votacion borda: Es una herramienta que se utilizd
con el objetivo de obtener un diagndéstico del nifio o nifia, la funcion era ingresar
los resultados obtenidos de las tres pruebas anteriores y el sistema experto nos

brindaba el diagnéstico exacto (Robles, 2010).

Cuestionario evaluador sobre el comportamiento para el presidente del
grado sobre los nifios que presentan rasgos de inhibicion y agresividad:
Son 2 cuestionarios, cada uno presenta 14 preguntas que permite evaluar una
serie de conductas que posee el nifio o nifia; la mayoria se muestran en una
escala de: Nunca, A veces, Frecuentemente, Muy frecuentemente. (Ver anexo

2).
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e Cuestionario evaluador sobre el comportamiento para los nifios y nifias
participantes de la investigacion que presentan rasgos de agresividad o
inhibicion: Son dos cuestionarios, cada uno presenta 12 preguntas que permite
evaluar una serie de conductas que presenta el nifio o nifia; la mayoria se
muestran en una escala de: Nunca, A veces, Frecuentemente, Muy

frecuentemente. (Ver anexo 3).

e Encuesta de percepcion sobre la aplicacion para terapia psicoldgica
“NanoLudiCicle”: Por medio de esta encuesta que se realizé al grupo de
investigados se busco conocer la opinion que poseian en relacién con el
videojuego “Nanoludicicle”. Para los nifios o nifias que presentan rasgos de
inhibicidn fueron 12 preguntas y para el grupo de participantes con rasgos de
agresividad eran 13 preguntas; en ellas se valoraba diversos ambitos, como
son: la comprension del lenguaje que se presenta durante el juego, la forma de
los personajes, las acciones que se ejecutan y la toma de decisiones que se

realizan en la aplicacion. (Ver anexo 4).

3.3.PROCEDIMIENTO.-

El acceso a la Unidad Educativa “Zoila Aurora Palacios” se solicita en el mes de junio,
presentando una copia del disefio de tesis y documentos adjuntos en los que se especifica el
trabajo que se llevara a cabo durante los proximos meses y solicitando la participacion tanto de
los estudiantes de 7 a 10 afios de edad, de los diversos niveles educativos como de los docentes

de los diversos grados a los que pertenecen los nifios y nifas.

Posterior al permiso obtenido se entrega en las aulas los consentimientos informados
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para cada estudiante, que deben ser entregados y firmados por los padres, para que tengan
conocimiento de las actividades que se llevaran a cabo con los nifios y nifias y que su

desempefio sera voluntario y anénimo.

Recibidas las respuestas de aceptacidn se obtiene una poblacion de 84 nifios y nifias con
los que se procedié a la aplicacion del Test de Comportamiento Asertivo y Adaptacion Social
(CABS) del cual no se logré buenos resultados, ya que los nifios no entregaron respuestas
sinceras que corroboraran y permitieran conocerlos; se puede afirmar que los mismos saben en
qué consiste un buen comportamiento, de forma tedrica, pero no lo utilizan en la préactica.
Posteriormente, serealizé la aplicacion del test proyectivo de la persona que pertenece al House-
Tree-Person (HTP) y una entrevista al presidente o representante de los estudiantes de cada

grado.

Después de culminar la evaluacién con la obtencion de los tres datos (Test CABS, Test
Proyectivo de la Figura Humana y Entrevista), se utilizé un esquema de votacion borda creado
con anterioridad en la tesis de Vladimir Robles Bykbaev, en el afio 2010, permitiendo obtener
un resultado del perfil que mas se acerca al nifio o a la nifia (Robles, 2010). Al final como
consecuencia, se obtuvo 19 nifios y nifias agresivas, 18 nifios y nifias inhibidos, 35 nifios y
nifias asertivos y en 10 nifios y nifias no se presentd un diagndstico, ya que los perfiles no

concordaban.

Para concluir con la clasificacion de la poblacién se pidio a los tutores de cada grado
que ayuden a seleccionar, de la base de datos que se consiguié, a dos nifios mayormente
inhibidos y dos nifios mayormente agresivos, para que formen parte del proyecto; en total se

trabajo con una poblacidn de 24 nifios y nifias, entre ellos 12 agresivos y 12 inhibidos. Toda
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esta informacion hace referencia a los datos que forman parte del pre test del proyecto que se

lleva a cabo.

Posterior a la culminacion de todo este proceso de seleccion, se inicia con el respectivo
trabajo terapéutico con el grupo de participantes seleccionados, contando cada equipo con
cuatro sesiones a realizarse. Se inicia con la presentacion de la planificacion del proceso que
se ejecutara, a los docentes de cada grado con que se desempefio la labor y a los nifios y nifias

que conformaban el grupo de participantes.

El dia martes 21 de noviembre de 2017 se realizo la presentacion entre los nifios y nifias

que iban a conformar cada grupo, puesto que pertenecen a diversas edades y niveles de estudio.

El grupo de 12 nifios y nifias que presentan rasgos de inhibiciobn comenzaron su proceso
terapéutico el dia miércoles 22 de noviembre de 2017, sesion en la cual se trabajaron un cuatro
objetivos, tales como: evaluar los comportamientos que presentan los nifios, establecer una
relacion positiva entre terapeutas y participantes, plantear reglas y normas para trabajar
positivamente dentro del grupo y aprender a reconocer situaciones, pensamientos, emociones
y acciones. Dentro de las diversas actividades ejecutadas, se procedio a la evaluacién de una
encuesta pre test de los comportamientos que presentaban los nifios y nifias, ésta se basé en el
Cuestionario sobre el comportamiento de nifios y adolescentes para padres (Parellada), la
Escala de Inhibicion Conductual para Preescolares, version de Maestros (EICP-M) (Ballespi,
Jané, Riba, & Doménech , 2003) vy la Lista de chequeo conductual de la agresividad en nifios
(\VVarona). Durante esta sesion se trabajé la técnica de automotorizacion.

La segunda sesion se llevd a cabo el dia miércoles 29 de noviembre de 2017 con dos objetivos

que se enfocaron en construir pensamientos de afrontamiento y aumentar la presencia de
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nuevas conductas que sean mas adaptativas. Durante este trabajo se aplico las técnicas de
autocontrol cognitivo y control de contingencias.

El dia miércoles 6 de diciembre de 2017 se procedio a la retroalimentacion de lo trabajado
hasta el momento y conocer mas sobre las habilidades sociales y su manera positiva de
utilizarlas. Las técnicas que se aplicaron fueron: ignorar, relajacion y banco de niebla.

En la Gltima sesion terapéutica, con fecha de miércoles 13 de diciembre de 2017, se llevaron a
cabo los objetivos de mejorar el autocontrol y la determinacion en el momento de afrontar un
problema y se procede con el cierre terapéutico. Se utilizan las técnicas de exposicién y
psicoeducacion. En esta sesion se procede a la encuesta del pos test de los comportamientos de

los nifios y nifias.

Las sesiones que se ejecutaron con el grupo de 12 nifias y nifios con rasgos de
agresividad son cuatro al igual que con los participantes que presentan rasgos de inhibicion.
El dia jueves 23 de noviembre de 2017 se da comienzo a las sesiones de trabajo con la
evaluacion de los comportamientos que presentan los nifios y las nifias, ademas se establece
una relacion adecuada entre terapeutas y grupo de trabajo en el que también se plantean reglas.
Por ultimo se identifican las emociones y su intensidad, los pensamientos y las acciones que
poseen. Se realiza la encuesta del pre test que se basd en el Cuestionario sobre el
comportamiento de nifios y adolescentes para padres (Parellada), la Lista de chequeo
conductual de la agresividad en nifios (Varona) y el Cuestionario de agresividad (Melian,
2017). Se maneja la técnica del Termdmetro mas las emociones.

La segunda sesion ocurre el dia jueves 30 de noviembre de 2017, en la cual se identifican las
conductas negativas que presentan los participantes con compafieros/as de la Unidad Educativa
y prever las consecuencias de sus acciones y trabajarlas en el momento oportuno. Las técnicas

que se utilizaron son el autoreporte y la proyeccién temporal.
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El dia jueves 07 de diciembre de 2017 se realiza una retroalimentacién de lo trabajado
hasta el momento y aprender por medio de la técnica de resolucion de problemas a plantear
nuevas posibilidades de solucion para enfrentar situaciones negativas.

Se culmina la cuarta sesion el dia jueves 14 de diciembre de 2017 planteandose el mejoramiento
del autocontrol y la determinacion en el momento de afrontar un problema, por medio de las
técnicas de exposicion y psicoeducacion. Se realiza el cierre terapéutico y la encuesta pos test.
Se expone a los nifios y nifias que en el mes de enero se procedera a la aplicacion del juego
serio “NANOLUDICICLE” en la Tablet, el cual inicia la aplicacion desde la segunda semana
de enero los dias 10, 11 y 12 de enero de 2018 con los nifios y nifias que presentan rasgos de
inhibicion y los dias 17, 18 y 19 con los participantes con rasgos de agresividad. Este periodo
de trabajo no puede ser modificado, puesto que la apertura en la Unidad Educativa ya no es

permitida; por el comienzo de evaluaciones.

3.3.1. TRABAJO TERAPEUTICO.

En la temética de nifios y nifias que presentan rasgos de agresividad e inhibicién, se han
aplicado multiples técnicas Cognitivo Conductuales para modificar los comportamientos; las
mismas han sido de utilidad para lograr resultados positivos en este proyecto. Las técnicas para
modificar o implementar pensamientos y conductas han sido tomadas del libro de Practica
Clinica de Terapia Cognitiva con nifios y adolescentes de Friedberg y McClure, en el afio 2005

(Friedberg & McClure, 2011).

Se trabaj6 con distintas técnicas para el grupo de inhibicién y el de agresividad, ya que

se selecciond y aplico de acuerdo a las necesidades y al tipo de conducta de los nifios y nifias.
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Las técnicas que se utilizaron para trabajar con los participantes que presentan rasgos de

un perfil de inhibicion son:

Automonitorizacion
Es una técnica que permite una autoevalucion de los malestares, problemas o
miedos que el nifio o nifia estd presentando en ese momento. Dentro de esto se
aplica “Las vias de mis miedos”, las que permiten al usuario reconocer la
relacion que existe entre sus situaciones, pensamientos, emociones y acciones.
Esta actividad tiene el objetivo de obtener més datos sobre los miedos e
identificar sus componentes, con la utilizacion de met&foras de un tren, sus vias

y las estaciones.

El ejercicio comienza pidiéndole al nifio/a que dibuje un tren en el que se va
a movilizar a seis estaciones (mente, quién, dénde, accién, emocion y cuerpo),
las que le realizaran unas preguntas sobre sus miedos y debera contestar de la

manera mas concreta posible.

Autocontrol cognitivo
Se utiliza un ejercicio llamado “Replicar al miedo”, este se basa en ayudar a
formar pensamientos que le permiten afrontar problemas. La actividad cumple
con varias etapas: la primera, le permite al paciente reconocer cual es el miedo
o problema que le esta afectando; luego de esto, el terapeuta ensefia y modela
frases de afrontamiento. En la tercera fase, el nifio o nifia pueden crear sus
mismas frases que posean un contenido que le permita dar al nifio/a &nimos para

afrontar un inconveniente. Posteriormente, se le pide que seleccione una frase y
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se la decore a su gusto.

Control de contingencias
Esta técnica se basa en la relacion que existe entre las conductas y sus
consecuencias. Busca la manera que el individuo aprenda formas o encuentre
soluciones para aumentar las conductas positivas y disminuir las conductas

negativas.

Banco de niebla
Es una actividad con la que podemos trabajar asertividad, ya que le permite
defenderse al nifio o nifia de una manera positiva. Consiste en dar la razén a
quienes tratan de hacernos dafio verbalmente, en otras palabras significa “seguir
la corriente”; ademas que es una técnica que posibilita frenar cierto tipo de
agresiones y hace que la otra persona se decepcione y se desconcierte por las

respuestas, puesto que su objetivo era crear una reaccion negativa.

Exposicion y Psicoeducacion
Este tipo de técnica que se realiza sirve para que el nifio o nifia se centre en el
ambiente que le produce molestia 0 es negativo para su desarrollo. Mejora el
autocontrol, la forma de reaccionar y su determinacion. Es importante que el
mismo se sienta parte de esta experiencia, que muestre participacion y

colaboracion.

Dentro de las técnicas utilizadas para trabajar con los nifios que presentan

rasgos de un perfil de agresividad, estan las siguientes:

62



e El termometro
El termometro es una técnica que se utiliza con el objetivo de evaluar en qué
nivel se encuentran algunas emociones positivas, negativas o producir una
identificacion emocional. Es necesario que el nifio/a pueda conocer sus niveles

de emociones para soportar sus manifestaciones y controlarlas.

e Proyeccion temporal
Es una técnica que le permite al nifio o nifia prever las consecuencias de sus
acciones, ver sus impulsos con ciertas distancias y darse cuenta de las actitudes
negativas que toma. Se puede realizar en tiempos cortos o prolongados; por
ejemplo: hoy, en una semana, en dos semanas y en un mes o0 en este momento,

en la noche, al dia siguiente, a la semana.

e Resolucion de problemas
Esta técnica se trabajo en 4 pasos: 1. Identificar el problema en términos
especificos y concretos, 2. Ensefiar al nifio a generar soluciones alternativas, 3.

Implementar la mejor solucion y 4. Reforzar las soluciones alternativas.

e Exposicion y Psicoeducacion

Este tipo de técnica que se realiza sirve para que el nifio o nifia se centre en el
ambiente que es negativo porque él o ella la mayoria de veces lo provocan con sus
conductas 0 comportamientos. Permite mejorar el autocontrol, la forma de
reaccionar y su determinacion. Es importante que el infante se sienta parte de esta

experiencia, que muestre participacion y colaboracion.
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CAPITULO 4
RESULTADOS, CONCLUSIONES, LIMITACIONES Y RECOMENDACIONES.

Los resultados que se presentan en este capitulo estan expuestos de acuerdo con la fase
de pilotaje del instrumento tecnol6gico; sin embargo, este proyecto investigativo se extendera
para obtener una muestra mas amplia, con la finalidad de conseguir resultados mas

significativos.

4.1. MUESTRA. -
El estudio de la parte terapéutica se realiz6 sobre una muestra total de 24 nifios; 9 mujeres

37.5% y 15 hombres 62.5% de la Unidad Educativa Zoila Aurora Palacios.

El rango de edad sobre el que se realizd el estudio es de 8 a 10 afios. El 29.17% de la
muestra total corresponde a nifios y nifias de 8 afos; el 33.33%, de 9 afios; el 37.5%

corresponden a nifios de 10 afios.

El estudio de la seccion en donde se utilizo la aplicacion del juego serio “NanoLudiCicle”,

se realiz6 unicamente con la mitad de la poblacion escogida de manera aleatoria.

Dentro de la aplicacion del Juego Serio, de acuerdo con el género, se puede sefialar que la
muestra de hombres es mayor en relacion con la de mujeres, es decir, se trabajé con un grupo
de 8 nifios correspondiente al 66,67 % y un grupo de 4 nifias con un porcentaje del 33,33 %.

Estos datos se obtuvieron de un total de 12 nifios.
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4.2. APLICACION DE TEST Y CUESTIONARIOS.-

Tabla 3.
Resultados de la aplicacion del Test CABS.

Perfil Test CABS

Numero de nifios Porcentaje
Agresividad 2 8,34%
Inhibicion 9 37,50%
Asertividad 9 37,50%
No diagndstico 4 16,66%
Total 24 100,00%

Fuente: Elaboracion Propia.

En esta tabla se aprecia que los perfiles mas sobresalientes son los de inhibicion y

asertividad que se presentan en un 37,50%, seguido del de agresividad con un 8,34%.

Tabla 4.

Resultados de la aplicacion del Test Proyectivo (Persona o Figura Humana).

Perfil de Test Proyectivo NuUmero De Nifios Porcentaje
Agresividad 9 37,50%
Inhibicion 9 37,50%
Asertividad 3 12,50%

No diagndstico 3 12,50%
Total 24 100,00%

Fuente: Elaboracion Propia.

Después de la aplicacion del test proyectivo, se obtiene los siguientes datos en el perfil de
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agresividad obtenemos un 37,50%, inhibicion 37,50%, asertividad el 12,50%, de igual manera
se obtiene o se presenta un perfil de no diagndstico de 12,50%.

Tabla 5.

Resultados del Perfil de la Entrevista.

Perfil de

Entrevista Numero De Nifios Porcentaje
Agresividad 12 50%
Inhibicion 12 50%
Total 24 100%

Fuente: Elaboracion Propia.

Posteriormente de haber realizado la entrevista al presidente de cada grado, obtuvimos los

siguientes resultados: Agresividad 50% e Inhibicidn 50%.

Grafico 1.

Resultados de la Aplicacién del Sistema Borda.

Perfil del Sistema Borda

17%

A\ 33%
8%

m Agresividad = Inhibicion = Asertividad = No diagndstico

Fuente: Elaboracion Propia.
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La herramienta utilizada permite obtener con certeza un diagnostico de Agresividad de
8 nifios que representa un 33,33% e inhibicion 10 nifios que representa un 41,67%. Los 6 nifios

faltantes indican Asertividad 8,33% y no diagnostico en un 16,67%.

4.3. APLICACION DE LA PARTE TERAPEUTICA. -

4.3.1. Grupo de participantes que presentan rasgos de agresividad.

ENCUESTA AL PRESIDENTE O PRESIDENTA DE CADA GRADO DE LOS NINOS

Y NINAS PARTICIPANTES DEL PROYECTO.

v" Rasgos de agresividad / Encuesta a los Presidentes de cada grado sobre las
conductas de los nifios y nifias que presentan rasgos de agresividad / Relacién

del participante con los compafieros del grado y con el presidente.

Grafico 2.

Pre test y Pos test realizado al presidente de los comparieros que presentan

rasgos de agresividad.
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En tu opinion, la relacion que tiene tu
compaiero con el grado y contigo es:

92%

67%
M Pretest
M Postest
25%
8% 8%
0% 0% 0% -- 0% 0%

Pésima mala aceptable buena excelente

Fuente: Elaboracion Propia.
En el gréafico se puede apreciar la comparacion de la primera con la segunda encuesta

interpretando que la relacion con sus compafieros y con él, mejora en el item de aceptable. En
el pre test indica porcentajes de una relacion mala en un 67%, aceptable en un 25% y buena

en un 8%. En el pos test indica porcentajes de una relacién aceptable en un 92% y un 8%

Buena.

v" Rasgos de agresividad / Encuesta a los Presidentes de cada grado sobre las
conductas de los nifios y nifias que presentan rasgos de agresividad /
Comportamientos del participante.

Tabla 6.

Primera y segunda encuesta realizada al presidente de Grado

Grupo de nifios y nifias que presentan rasgos de agresividad

Pregunta Frecuencia

Muy
Nunca A veces Frecuentemente Frecuentemente
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1 Insultos al momento de  pye test 8% 75% 0% 17%

comunicarse con

ustedes. Pos test 17% 75% 8% 0%
2 Lasconductasanteel  pre test 33%  42% 8% 17%
resto son con agresiones
fisicas. Pos test 25% 75% 0% 0%
3 ﬁmenﬁza para}lqge Pre test 75% 17% 0% 8%
agan 1o que eTaesea. b s test 92% 8% 0% 0%
4 Pone apodos Pre test 25%  59% 8% 8%
Pos test 33% 67% 0% 0%
5 Seburlade lascosas  pre test 16%  50% 17% 17%
malas que le pasa al
otro compariero. Pos test 33% 67% 0% 0%
6 Dice mentiras. Pre test 8%  67% 8% 17%
Pos test 25% 67% 8% 0%
7 Egma(ljo 0 mala cgndlos Pre test 67%  33% 0% 0%
ninos de Menoredad. - p¢ test 92% 8% 0% 0%
8 Molestaalosdemasa  pre test 42%  25% 8% 25%
proposito. Pos test 50%  50% 0% 0%
9 No respeta al profesor.  pre test 17%  66% 17% 0%
Pos test 42% 58% 0% 0%
10 Se niega a cumplir Pre test 33%  50% 17% 0%
actividades impuestas
por el profesor. Pos test 75% 25% 0% 0%
11 Insulta a los profesores.  pre test 92% 8% 0% 0%
Pos test 100% 0% 0% 0%
12 fP,ie_rIde el control Pre test 50%  25% 25% 0%
acilmente. Pos test 50% 42% 8% 0%

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla se puede evidenciar la comparacion de los porcentajes obtenidos del pre y
pos test aplicado al presidente. Se puede evidenciar que los nifios han disminuido sus

comportamientos negativos.

v" Rasgos de agresividad / Encuesta a los Presidentes de cada grado sobre las
conductas de los nifios y nifias que presentan rasgos de agresividad / Conductas
negativas del participante.
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Grafico 3.
Pre test y pos test realizada al presidente de los compaferos que presentan rasgos de

agresividad.

éCuadles son las conductas que tu has
observado que presenta tu compafero de
clases?

91,67%
83,33%

66,67%

50%

Insultar Burlarse Golpear Amenzar

41,67% M Pretest

M Postest

16,67% 16,67%

B B=
o

Fuente: Elaboracion Propia.

El gréafico comparativo indica la disminucion de porcentajes entre la evaluacion del pre
test y pos test. En la primera encuesta se puede observar que los nifios presentan conductas de
burlarse en 91,67%, insultarse en un 83,33%, golpear en un 66,67% y amenazar en un 16,67%.
En la segunda encuesta se indica 50% en la conducta de burlase, 41,67% en insultar, 16,67%

en golpear y 8,33% en amenazar.

ENCUESTA REALIZADA A LOS ESTUDIANTES PARTICIPANTES DEL

PROYECTO.

v Rasgos de agresividad / Encuesta a los estudiantes participantes del proyecto

que presentan rasgos de agresividad / Relacion con los compafieros del grado.
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Gréfico 4.

Pre test y pos test realizada a los nifios y nifias participantes del proyecto que presentan
rasgos de agresividad.

La relacion que tienes con tus
compaieros o compaieras es:

67%

42%
33% M Pretest
25% M Postest
17%
8% 8%
. 0% 0% . 0%

pésima mala aceptable buena excelente

Fuente: Elaboracion Propia.

En el grafico comparativo se puede apreciar los porcentajes obtenidos de las dos encuestas,
en la primera se indica que el 42% tiene una relacion mala, 33% tiene una relacion aceptable,
17% tiene una relacién pésimay el 8% tiene una relacion excelente. En la segunda se presenta

valores de que el 67% es aceptable, 25% es buena y el 8% es excelente.

v Rasgos de agresividad / Encuesta a los estudiantes participantes del proyecto

que presentan rasgos de agresividad / Comportamientos de los participantes.

Tabla 7.

Primera y segunda encuesta aplicada a los nifios y nifias que presentan rasgos de

agresividad.
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Pregunta Frecuencia
Nunca A Frecuentemente Muy
VECces Frecuentemente
Utilizo insultos al
1 Mmomento de _ Pretest 16%  50% 17% 17%
comunicarme con mis
companeros.
Pos test 33% 67% 0% 0%
Las conductas con mis
agresiones fisicas.
Pos test 50% 50% 0% 0%
Amenazo con hacerles
3 algo para que hagan lo  Pre test 67% 17% 8% 8%
que yo digo.
Pos test 75% 25% 0% 0%
Me gusta ponerles
4 apodos como: el gordo,  Pre test 16% 50% 17% 17%
el feo, etc.
Pos test 33% 67% 0% 0%
Me burlo de las cosas
5 malas que le pasa a otro Pretest 33% 42% 8% 17%
compariero de clase.
Pos test 33% 67% 0% 0%
6 Digo mentiras. Pre test 25%  58% 0% 17%
Pos test 25% 75% 0% 0%
7 Soy malo o malacon 10s  pre test 58%  17% 17% 8%
nINOS MENOTES AML. ¢ test 67%  33% 0% 0%
g Molestoalosdemasa  pre test 25%  33% 25% 17%
proposite. Pos test 42%  50% 8% 0%
9 Desobed?zco ]9 no Pre test 50%  42% 8% 0%
r r r.
espeto al profeso Pos test 67%  33% 0% 0%
Me niego a cumplir
10 actividades que el Pre test 84% 8% 8% 0%
profesor me pide que
realice. Pos test 75%  25% 0% 0%
11 Insulto a los profesores.  pye test 84% 8% 80% 0%
Pos test 92% 8% 0% 0%
12 ]E’,ie_rfio el control Pre test 33%  42% 0% 25%
mente.
aciimente Pos test 58%  42% 0% 0%

Fuente: Elaboracion Propia.

En la tabla se puede observar el porcentaje de la frecuencia con la que los nifios con
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rasgos de agresividad generan conductas negativas frente a los otros. Se evidencia en el pre test

que las conductas disminuyen de porcentaje.

v Rasgos de agresividad / Encuesta a los estudiantes participantes del proyecto

que presentan rasgos de agresividad / Conductas negativas de los participantes.

Gréfico 5.

Pre test y pos test realizados a los nifios y nifias que presentan rasgos de

agresividad para evaluar las conductas negativas.

¢Cuales son las conductas negativas que has tenido
en la escuela?

75%
66,67%

58,33%

41,33% 41,67%

33,33% M Pretest
M Postest
16,67%
l 8,33%

Golpear Amenazar Gritar Burlarte

Fuente: Elaboracion Propia.

El gréfico indica que existe una disminucion de porcentajes en relacion de la primera
con la segunda encuesta, demostrando que los primeros datos obtenidos muestran: 75% en
golpear, el 66,67% en gritar, el 58,33% en burlase y 41,33% amenazar. En la segunda encuesta

se indica valores de: 41,67% en burlase, el 33,33% en gritar, el 16,67% en golpear y el 8,33%

en amenazar.
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4.3.2. Grupo de participantes que presentan rasgos de inhibicion.

ENCUESTA AL PRESIDENTE DE CADA GRADO DE LOS NINOS Y NINAS

PARTICIPANTES DEL PROYECTO.

v Rasgos de inhibicion / Encuesta a los Presidentes de cada grado sobre las
conductas de los nifios y nifias que presentan rasgos de inhibicion / Relacién

del participante con los compafieros del grado.

Grafico 6.

Pre test y pos test realizado a los presidentes de cada grado sobre la relacion que

existe entre el grado y el nifio o nifia que presentan rasgos de inhibicion.

En tu opinion, la relacion que tiene tu
compaiiero con el grado y contigo es:

50%50%

33%
25% M Pretest
17% MW Postest
9% 8% 8%
i H- -

pésima mala aceptable buena exelente

Fuente: Elaboracion Propia.

En el grafico se puede observar los porcentajes obtenidos de acuerdo a la comparacion del
pre test y pos test. En primera encuesta se puede indicar que en la mitad de la poblacion existe

una relacion aceptable, el 25% es una relacion buena. En el item de pésima se observa un
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porcentaje de 9%, mala en un 8% y excelente en un 8%. En la segunda encuesta se obtuvo los

siguientes datos: relacion aceptable de un 50%, un relacion buena de un 33% y una relacion

excelente de un 17%.

v Rasgos de inhibicion / Encuesta a los Presidentes de cada grado sobre las

conductas de los nifios y niflas que

Comportamientos de los participantes.

Tabla 8.

presentan rasgos de agresividad /

Pre test y pos test realizado al presidente de Grado

Grupo de nifios y nifias que presentan rasgos de inhibicion.

Pregunta Frecuencia
Muy
Nunca A veces Frecuentemente  Frecuentemente
1 Miedo de hablar  pre test 17%  50% 33% 0%
frente a sus
comparieros. Pos test 42% 58% 0% 0%
Dificultad para
2 preguntar algo al Pre test 42% 25% 25% 8%
profesor.
Pos test 42% 50% 8% 0%
3 Es muy callado. Pre test 17%  50% 25% 8%
Pos test 33% 67% 0% 0%
4 Tieneunoodos  pre test 33%  33% 17% 17%
amigos. Pos test 67%  25% 8% 0%
La expresion facial
5 es de miedo o Pre test 42% 42% 8% 8%
preocupacion.
Pos test 92% 8% 0% 0%
6 Evitaconversar con pre test 33%  33% 17% 17%
otros ninos. Pos test 50%  50% 0% 0%
7 Estimido otimida. pre est 17%  41% 17% 25%
Pos test 33% 59% 8% 0%
8 Pre test 67% 8% 17% 8%
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Se queja de que le
duele algo o se

enferma. Pos test 100% 0% 0% 0%
9 Acepta bromas Pre test 75%  17% 8% 0%
groseras. Pos test 92% 8% 0% 0%
No se defiende
10 cuando alguien Pre test 16% 17% 50% 17%
habla mal de él o
ella. Pos test 17% 50% 33% 0%
No se defiende
11 cuando a|guien le Pre test 16% 17% 50% 17%
agrede fisicamente.
Pos test 0% 83% 17% 0%
Pasa mas tiempo
12 solo que con sus Pre test 67% 25% 0% 8%
comparieros.
Pos test 83% 17% 0% 0%

En la tabla se puede ver porcentajes obtenidos del pre y pos test sobre los
comportamientos que tienen los nifios y nifias que presentan rasgos de inhibicion
aplicada a los presidentes de cada grado. Se observa que en el pre test disminuyen

las conductas lo cual es positivo.

Fuente: Elaboracién Propia.

v Rasgos de inhibicién / Encuesta a los Presidentes de cada grado sobre las

conductas de los nifios y nifias que presentan rasgos de agresividad / Conductas

negativas del participante.

Grafico 7.

Pre test y pos test de la encuesta realizada a los presidentes de cada grado sobre las conductas

que muestran los nifios o nifias que presentan rasgos de inhibicién.
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A diferencia del comportamiento de tus compafieros
de clases équé actitudes o conductas presenta él o
ella que le diferencia de los demas?

91,67%

50%

M Pretest
33,33% retes

25% W Postest
16,67%

16,67%
N~ - Hm

Miedo de hablaren  Le gustar estary  Evita hablar con otrasAcepta que se burlen
publico jugar solo, sin amigos personas de él

Fuente: Elaboracion Propia.

El grafico comparativos sefiala porcentajes obtenidos sobre las actitudes o conductas
que presenta €l o ella a diferencia de los otros nifios, obteniendo en la primera encuesta valores
de: 91,67% miedo de hablar en publico, el 50% evita hablar con otras personas, el 25% acepta
que se burlen de él o ella'y el 16,67% le gusta estar y jugar sélo. Mientras tanto en la segunda
encuesta se obtienen valores de: 33,33% miedo de hablar en pablico y un 16,67% acepta que

se burlen de él.

ENCUESTA A LOS PARTICIPANTES DEL PROYECTO.

v’ Rasgos de inhibicién / Encuesta a los participantes del proyecto que presentan

rasgos de inhibicion / Relacion con los compafieros del grado.

Gréfico 8.

Pre test y pos test de las encuestas aplicadas a nifios y nifias participantes del
proyecto que presentan rasgos de inhibicion sobre la relacion que tienen con sus

compaiieros de grado.
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La relacidn que tienes con tus
compaineros o compaieras es.

67%

42%
339% 33% M Pretest
W Postest
17%
8%
. 0% 0% 0% 0%

pésima mala aceptable buena excelente

Fuente: Elaboracion Propia.

Los resultados obtenidos en el grafico comparativo indican que en la primera encuesta los
datos obtenidos son: el 42% tiene una relacion buena con el grupo, el 33% tienen una relacion
aceptable, el 17% tienen una relacion malay el 8% tiene una relacion excelente y en la segunda
encuesta se muestra que un 67% de la poblacion tiene una relacion buena y un 33% es una

relacion aceptable.

v’ Rasgos de inhibicion / Encuesta a los participantes del proyecto que presentan

rasgos de inhibicién / Comportamientos de los participantes.

Tabla 9.

Pre test y pos test realizada a los nifios y nifias que presentan rasgos de inhibicion

Pregunta Frecuencia

Nunca A veces Frecuentemente Muy
Frecuentemente
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Tengo miedo de

1 hablar frente a Pre test 8% 42% 17% 33%
mis comparieros.
Pos test 33% 67% 0% 0%
Se me dificulta
2 preguntar a|go al Pre test 25% 59% 8% 8%
profesor.
Pos test 33% 67% 8% 0%
3 SOI>I/ muy callado 0 pre test 16% 50% 17% 17%
callada. Pos test 33%  58% 9% 0%
4 Tengounoodos  pre tegt 25%  33% 0% 42%
amigos. Pos test 33%  50% 17% 0%
Siempre me da
S miedo o estoy Pre test 42% 42% 8% 8%
preocuapado/a.
Pos test 33% 67% 0% 0%
Evito conversar
6 con otros niflos 0 Pre test 25% 25% 33% 17%
ninas.
Pos test 33% 58% 9% 0%
7 Sfoy_;fmido 0 Pre test 42%  33% 8% 17%
timida. Pos test 2%  58% 0% 0%
Me duele algo o
8 me enfermo enla  Pre test 34% 50% 8% 8%
escuela.
Pos test 67% 33% 0% 0%
9 Acepto bromas Pre test 67% 25% 8% 0%
groseras. Pos test 50%  50% 0% 0%
No me defiendo
10 cuando alguien  Pretest 42%  33% 8% 17%
habla mal de mi.
Pos test 33% 58% 9% 0%
No me defiendo
cuando alguien me
11 agrede Pre test 25%  33% 17% 25%
fisicamente.
Pos test 25% 67% 8% 0%
Paso mas tiempo
12 solo que con mis Pre test 67% 25% 0% 8%
compaferos.
Pos test 75% 25% 0% 0%
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En la tabla anterior podemos observar que hay una comparacion entre los
porcentajes obtenidos en el pre y pos test. A demas se evidencia que el los valores

obtenidos en el pos test son positivos a comparacion del pre test.

v’ Rasgos de inhibicién / Encuesta a los participantes del proyecto que presentan

rasgos de inhibicién / Conductas negativas del participante.

Grafico 9.
Pre test y pos test encuesta realizada a los nifios y nifias que presentan rasgos de

inhibicidn segun las conductas que presenta en la escuela.

¢éCuales son las conductas que has presentado en la escuela?

83,33%

66,67%

41,67%

33,33%

M Pretest
25%%5% 25%

M Postest
16,67% ,67% 16,67%
,34% 8,339 8,33%
0% l 0% 0%

Sime  No me gusta Acepto que Evitojugar Laescuela Prefiero Miedo a

caIIado(a) golpean no preguntara burlende con otros meda  salirsoloal hablaren
hago nada la profesora mi e nifios miedo por  recreo publico
asino insulten mis
entienda la compafieros

clase

Fuente: Elaboracién Propia.
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En el grafico comparativo se puede observar la disminucion de los porcentajes de las
conductas que presentan los nifios y nifias, en la primera encuesta se muestra porcentajes de:
el 83,33% de la poblacion tiene miedo a hablar en publico, el 66,67% evita jugar con otros
nifios, el 41, 67% no le gusta preguntar a la profesora asi no entienda la clase, el 25% es callado,
el 16,67% si les golpean no hacen nada, el 16,67% prefieren salir solos al recreo, el 8,33%
aceptan que se burlen del e insulten y al 8,33% la escuela le da miedo por sus compafieros,
mientras tanto en la segunda encuesta se obtiene puntajes de: 33,33% aceptan que se burlen de
él e insulten, el 25% tiene miedo de hablar en publico, el 25% es callado (a), el 16,67% no les
gusta preguntarle a la profesora asi no entienda la clase y el 8,34% si les golpean no hacen

nada.

4.4. ANALISIS DE RESULTADOS.-
Para el analisis de los resultados obtenidos en el videojuego “serio” utilizamos dos
programas que nos permitieron obtener los mismos resultados (Microsoft Excel 2010 y la

prueba T para muestras emparejadas). Ver anexo 5.

En el estudio de datos de los nifios y nifias que presentan rasgos de inhibicion, nos basamos
en los datos pre y post de los saltos obtenidos al momento de utilizar la accion “evitar” a los
monstruos. En los nifios y nifias que presentan rasgos de agresividad, utilizamos los datos de
pre y post de los disparos al momento de “eliminar” a los monstruos.

Los datos que se obtiene de cada nifio son de la sumatoria total del resultado de saltos de los
6 niveles que el usuario utiliza. Posteriormente se crean dos tipos de hipdtesis con el fin de
asegurar que se cumpla el objetivo planteado.

Se puede afirmar que aplicar el juego “serio” con Psicoeducacion cred cambios positivos en

los usuarios.
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4.5.CONCLUSIONES.-

Dentro de esta investigacion tedrica y practica, se puede describir que el primer grupo social
para poseer relaciones interpersonales efectivas o positivas es la familia. Por lo cual, los
comportamientos que un nifio o nifia realice dependen de diversos factores, tales como: el estilo
de crianza, el lugar en donde se desarrolla (espacio fisico), la situacién economica, la educacion
que recibe, el proceso de ensefianza — aprendizaje, el tipo de familia, consumo de sustancias,
estilos de comunicacion, entre otros; estos pueden producir diversas consecuencias, tanto

positivas como negativas.

Los resultados de este proyecto de tesis se obtuvieron en dos momentos, el primero se
obtuvo por medio de la terapia psicoldgica, en donde se aplicaron técnicas tradicionales que
permitieron valorar los efectos como positivos; ya que las conductas negativas disminuyeron y
las conductas positivas aumentaron, tanto en la muestra de nifios o nifias con rasgos presuntivos

de agresividad como rasgos presuntivos de inhibicion.

En segundo lugar, se hizo uso de la herramienta digital como apoyo del proceso terapéutico
en habilidades sociales, la cual después de un estudio de las variables mas significativas se
puede afirmar que el video juego serio “Nanoludicicle”, puede ser un instrumento de ayuda

para el tratamiento en nifios y nifias de 7 a 10 afios con rasgos de inhibicion y agresividad.

4.6. DISCUSION.-

En este trabajo investigativo se valoro la eficacia de un videojuego serio denominado
“Nanoludicicle” y su utilizacion dentro de las sesiones terapéuticas en el desempeio y
desarrollo de habilidades sociales, en nifios y nifias de 7 a 10 afios de edad en la Unidad

Educativa “Zoila Aurora Palacios” de la ciudad de Cuenca, en la cual participaron un grupo de
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24 nifias y nifios, 12 en la parte terapéutica y 12 en la parte terapéutica y la aplicacion del

videojuego.

Con los resultados obtenidos se puede visualizar que en la investigacion que realiza
sobre la Tesis Doctoral de Validacion de un Programa Ludico para la mejora de las Habilidades
Sociales en nifios de 9 a 12 afios, se obtiene los efectos que causa este programa puesto que el
tiempo de trabajo se lo ejecuta en mayor plazo, ademas se puede lograr mas conocimientos de
los comportamientos que presentan los nifios porque no sélo se ejecuta una pre y
posintervencion sino también seguimiento y se ejecuta el estudio con un grupo
mayoritariamente extenso, es decir, una muestra de 87 nifios y nifias y la investigacion que se

ejecutd es de 24 nifios y nifias, por lo cual los resultados presentarian distinciones .

En la investigacion Doctoral se cuenta con el apoyo del personal docente y del
Departamento de Psicologia de la Institucion Fiscal en donde se lleva a cabo el trabajo, para
poseer mayor informacion de los participantes, mientras que en la Unidad Educativa “Zoila

Aurora Palacios” no se presenta mayor apertura (Carillo, 2015).

4.7. LIMITACIONES.-

o APARTADO TERAPEUTICO:
En el momento en que nosotros nos encontramos trabajando terapéuticamente con los nifios
y nifias que formaron parte del grupo experimental y de control, la escuela se encontraba
cambiando su infraestructura, por lo que existia un excesivo ruido que no permitia la
concentracion absoluta; ademaés, para nuestro trabajo se nos ubicd en un espacio que se

utilizaba para que lo estudiantes se alimentaran, no se nos facilité otro lugar. Por lo tanto, la
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presencia de nifios y nifias, que no formaban parte del grupo participante, era constante, es

decir, se prestaba a distraccion.

o EDUCACION FISCAL:

Se pudo observar que en cada grado existe un nimero alto de estudiantes lo que le dificulta al
tutor (docente de aula) poder dar una ensefianza personalizada o el desempefio del maestro como

de los alumnos, se visualiza alterado, al momento de dar la asignatura correspondiente.

4.8. RECOMENDACIONES.-

Por los resultados que se obtuvieron en esta investigacion es recomendable considerar la
continuacion de este proyecto porque el campo que queda por explorar es sumamente extenso,
es decir, primero agrandar la muestra con la que se puede desempefiar la labor y ademas,
investigar en instituciones educativas fiscomisionales y particulares; puesto que el nivel
econdmico, de estudios que posean los padres o encargados de la crianza del nifio, el tipo de
familia y sobretodo el estilo de crianza con que se educa al nifio puede influir en las conductas
que muestre el nifio o nifia y la manera de demostrar sus destrezas en el juego y asi obtener

resultados de un estudio comparativo.

También se necesita un grupo de trabajo mas numeroso que se encuentre dispuesto a
ejecutar los diversos procesos que se presentan durante el proyecto, es decir, designacion de
diversas actividades que se estén vinculadas a los conocimientos que posea cada miembro del

grupo, como son: psicologos, disefiadores graficos, programadores, investigadores.

En relacion con el ambito familiar se debe tener mayor involucramiento en las actividades
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que lleva a cabo en nifio o nifia en su vida cotidiana, puesto que se observo, en casos
particulares, que los participantes no tienen cubiertas sus necesidades basicas, como son su
vestimenta limpia, los nifios no tenian una adecuada alimentacion, no llegaban aseados; en

otros términos, la proteccion de los padres era escasa.

El Departamento de Consejeria Estudiantil debe solicitar ayuda de practicantes de las
diversas universidades de la ciudad en carreras que se asemejen al &mbito de salud mental; ya
que la Unidad Educativa Zoila Aurora Palacios cuenta con un extenso numero de estudiantes,
lo que produce que los diversos casos de situacion clinica no sean atendidos a tiempo 0 no se
los identifique. También la ayuda permitiria a los docentes de cada grado trabajar en

actividades mas avanzadas si se contara con la colaboracién necesaria.
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ANEXQOS

Anexo 1.

Escala de Comportamiento Asertivo (CABS).

ESCALA DE COMPORTAMIENTOS ASERTIVO EN NINOS

NOMBRE:

EDAD:

GRADO:

1. Tuamigo te dice en serio: eres muy simpatico o simpatica.

A) “Si, creo que soy el mejor”.
B) “Gracias”.
C) No digo nada y me pongo colorado.

2. Tuamigo ha hecho una tareay tu crees que esta muy bien.

A) No le digo nada.
B) “;Yo lo hago mejor que ta!”
C) “Esta muy bien”.

3. Estés haciendo un dibujo y tu crees qué estd muy bien, pero otro chico te dice: no me gusta.

A) “Pues yo creo que estd bien”

B) “Estd muy bien: ;T qué sabes?”

C) Me siento mal y no le digo nada.

4. No has traido el libro de Matematicas y tu compafiero te dice: jPareces tonto!, mira que olvidaste

el libro...

A) “Es verdad, a veces parezco tonto”.
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B) “Tonto lo seras tu”.
C) “No soy tonto por olvidar algo: eso le puede pasar a cualquiera”.

5. Que con un amigo y llega tarde. Cuando por fin llega, no te dice nada de por qué llego tarde.

A) “No me gusta que me hagan esperar”.
B) No le digo nada.
C) “Se necesita cara para llegar tarde y no dar explicaciones”.

6. Tienes que pedirle ayuda a tu amigo para hacer la tarea.

A) No me atrevo a pedirsela.
B) “;Hazme la tarea!”.
C) “;Puedes ayudarme a hacer la tarea?”.

7. Ta amigo o amiga esté triste.

A) “Estas triste, cuéntame lo que te pasa”.
B) Me quedo con él o con ella y no le digo nada.
C) Me rio de él o de ella'y le digo que es un chico o una chica.

8. Estas triste y tu hermano (si no lo tienes un amigo) te dice: ¢te pasa algo?

A) “{A ti no te importa!”.
B) “Si estoy triste; gracias por preguntarme’.
C) “No, no me pasa nada”.

9. Estasen la calle y te echan la culpa de romper un cristal que tu no has roto.

A) “iEstas loco: yo no hice nada!”

B) “Yo no lo hice”.

C) Cargo con la culpa y no digo nada.

10. Tu profesor de te dice que tienes que disfrazarte de arbol o de una flor para representar un cuento

y tl no lo quieres hacer.
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A) “Eso es de tontos: jyo no lo hago!”.

B) Lo hago sin protestar.

C) “Profesor, ;Podria hacer otra cosa? De arbol o de flor no me gusta”.

11. Estas en una excursion y varios nifios estan haciendo cometas. Un compariero te dice que la tuya

es la mejor.

A) “No, no esta bien”.
B) “Es verdad, soy el mejor”
C) “La verdad es que me ha quedado muy bonita”.

12. Estés con tu grupo de amigos y una de ellos te ha dado un chicle.

A) “Gracias por el chicle”
B) “Gracias”, pero lo digo un poco cortado.
C) “iDame maés, uno no es nada!”

13. Estas en tu casa con un amigo y tu hermano te dice: No grites tanto.

A) “Sino te gusta te aguantas” y sigues hablando.
B) “Tienes razon, hablaré mas bajo” y hablé mas bajo.
C) “Perdona” y dejo de hablar del todo.

14. Estés haciendo fila en un cine y un chico se te cuela.

A) No le digo nada.
B) “iPonte al ultimo, idiota!”.
C) “Oye, nosotros estdbamos antes, ponte en tu sitio”.

15. Un comparniero te quita los lapices de colores y tu te enfadas.

A) “iEres tonto te voy a dar un puiietazo!”
B) “;Devuélveme ese estuche que es mio!”. (Dicho con serenidad).

C) Me siento mal y no le digo nada.
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16. Un compariero tiene una pelota con la que ta quieres jugar.

A) No le digo nada.

B) Se la quito.

C) “Jugamos juntos” o “Me la prestas”.

17. Tu hermano (si no lo tienes, tu amigo) te pide el carro que te regalaron en Navidad. TU no quieres

prestarlo.

A) “No, es nuevo y no quiero prestarlo. ;Quieres otro?”

B) Se lo presto aunque no quiero hacerlo.

C) “iNi loco te lo presto! Usa uno tuyo”.

18. Vas a ir al cine con tus amigos y estan diciendo que pelicula quieren ir a ver, tus amigos dicen la

gue les gusta a ellos.

A) Los hago callar y digo: “tenemos que ir a ver la que a mi me gusta”.
B) Digo la que a mi me gusta.
C) Espero que me pregunten y si lo hacen, no digo nada.

19. Un chico va corriendo por la calle y se cae.

A) Me rio y le digo que mire por donde va.

B) Lo ayudo a levantarse del suelo.

C) Me quedo mirando, pero no me atrevo a ayudarlo.

20. Te das un golpe muy fuerte en la cabeza con una estanteria. Alguien de tu familia te dice: ¢ Te

has hecho dano?

A) “A ti qué te importa: déjame en paz”.
B) “Me duele un poco, pero no te preocupes’.
C) “No, no me duele” (pero si te duele).

21. Rompes una pagina de un libro y le echan la culpa a otro.
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A) Me callo.

B) “Si, fue ¢l quien lo rompid”.

C) “No fue él, fui yo”.

22. Tua eres el portero del equipo de futbol de tu clase. Te meten un gol tonto y al terminar el partido,

el capitan de tu equipo te dice: hemos perdido por tu culpa, no sirtes para nada.

A) Me siento muy mal y no le digo nada.
B) “Vete a la m... El que no sirve eres ta”.
C) “Lo siento, pero no hace falta que te enfades conmigo”.

23. Tu madre te dice que recojas tu cuarto, pero aiin no has termiando la tarea del colegio.

A) No le digo nada y me pongo a recogerlo.
B) “;Déjame en paz! No pienso hacerlo”.
C) “Déjame que termine con la tarea y en seguida lo recojo”.

24. Durante el recreo, un chico o chica al que no conoces mucho se te acerca y te dice “;Hola!”.

A) “No me molestes jlargate!”
B) “Hola ;Quieres jugar conmigo?”

C) Le digo “hola” Timidamente y me marcho corriendo.

GRACIAS.
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Anexo 2.

Cuestionario evaluador sobre el comportamiento para los compafieros (presidente del grado) de
los nifios que presentan rasgos de inhibicion y agresividad.

GRUPO NINOS INHIBIDOS.

CUESTIONARIO EVALUADOR SOBRE EL COMPORTAMIENTO DE TUS COMPANEROS

A continuacion, encontraras una serie de conductas que muestran tus compafieros. Es importante
que respondas a todas las preguntas con la verdad.

Por favor, para tu respuesta ten en cuenta las conductas ocurridas durante el altimo mes. No deje
preguntas sin responder.

-En tu opinion, la relacion que tiene tu compariero con el grado y contigo: (Sefiale con una X)

Pésima Ma Aceptable Buen Excelente
la a

Adiferenciadel comportamiento de tus compafieros de clases, ¢ qué actitudes o conductas presenta él o
ella que le diferencia de los deméas?

¢Con qué frecuencia has observado estas conductas de tu compafiero/a frente a ustedes?

Nunca A Frecuentemente Muy
Veces frecuentemente

1. Tiene miedo de hablar
frente a sus compairieros.
2. Se le dificulta preguntar
algo al profesor.
3. Es muy callado (a).
4. Tiene solounoodosamigos
(as)
5. Su expresion facial es de
miedo

0 preocupacion
6. Evita conversar con otros
nifos.
7. Es timida o timido (callado).
8. Se queja que le duele algo
0 se enferma.
9. Acepta bromas groseras.
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10. No se defiende cuando
alguien habla mal de él o
ella o le insulta.

11. No se defiende cuando
alguien le agrede
fisicamente.

12. Pasa més tiempo solo (a)

gue con sus comparieros

GRUPO NINOS AGRESIVOS.

CUESTIONARIO EVALUADOR SOBRE EL COMPORTAMIENTO DE LOS COMPANEROS

A continuacion, encontraras una serie de conductas que expresan nifios, nifias. Es importante
que responda a todas las preguntas con la verdad.

Por favor, para tu respuesta ten en cuenta las conductas ocurridas durante el tltimo mes. No deje
preguntas sin responder.

-En tu opinion, la convivencia que tiene tu compafiero con el grado es: (Sefiale con una X)

Pésima M Aceptable Bue Excelente
ala na

¢,Cudles son las conductas negativas que ta has observado que presenta tu compafiero de
clases?

98



1. Utiliza insultos al momento de comunicarse

2. Sus conductas ante el resto de nifios son con
agresiones fisicas.

3. Amenaza para que hagan lo que €l desea.

4. Les pone apodos como: el gordo, el feo, etc.

5. Se burla de las cosas malas que le pasa a un
compaferode clases.

6. Dice mentiras.

7. Es cruel.

8. Molesta a los demas a propaosito.

9. Desobedece 0 no respeta al profesor.

10. Se niega a cumplir actividades que el profesor le pide
gue realice.

11. Insulta a los profesores.

12. Pierde el control facilmente

iMuchas Graciasij

99




Anexo 3.

Cuestionario evaluador sobre el comportamiento para los nifios que presentan rasgos de
agresividad e inhibicion

GRUPO DE NINOS INHIBIDOS

CUESTIONARIO

A continuacion, encontraras una serie de conductas que la mayoria de nifios o nifias las hacen la
mayor parte del tiempo. Es importante que ti respondas con la verdad.

Por favor, para tus respuestas ten en cuenta haberlas hecho durante el ultimo mes. No deje
preguntas sin responder.

- La relacién que tienes con tus comparieros o compafieras es: (Sefiale con una X)

Pésima M Aceptable Bue Excelente
ala na

¢,Cudles son las conductas que has presentado en la escuela?
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¢ Con que frecuencia has tenido estas conductas con tus comparieros/as del grado?

Nun | A Frecuenteme | Muy
ca Ve nte frecuenteme
ces nte

1. Tengo miedo de hablar
frentea mis companeros.

2. Se me dificulta preguntar
algoal
profesor.

3. Soy muy callado (a).

4. Tengo uno o dos amigos
(as)

5. Siempre me da miedo o
estoy preocupado (a).

6. Evito conversar con otros
nifos (as).

7. Soy timida o timido
(callado).

8. Me duele algo o me
enfermaen la escuela.

9. Acepto bromas groseras.

10. No me defiendo cuando
alguien habla mal de mi o
me insulta.

11. No me defiendo cuando
alguien me  agrede
fisicamente.

12. Paso mas tiempo solo
(@ que con mis
compaferos.

iMUCHAS GRACIAS;
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GRUPO DE NINOS AGRESIVOS

CUESTIONARIO

A continuacion, encontraras una serie de conductas que la mayoria de nifios o nifias las hacen la
mayor parte del tiempo. Es importante que t0 respondas con la verdad.

Por favor, para tus respuestas ten en cuenta haberlas hecho durante el ultimo mes. No deje
preguntas sin responder.

- La relacion que tienes con tus comparieros o compafieras es: (Sefiale con una X)

Pésima M Aceptable Bue Excelente
ala na

¢Cudles son las conductas negativas que has tenido en la escuela?

¢ Con qué frecuencia has tenido estas conductas en la escuela?

Nunca A Frecuentemente Muy
veces Frecuentemente

1. Utilizo insultos al momento de
comunicarse con mis comparieros

2. Las conductas con mis compafieros
son con agresiones fisicas (pegar,
patear, rasgufar).

3. Amenazo con hacerles algo para que
hagan lo que yo digo.

4. Me gusta ponerles apodos como:
el gordo, el feo, etc.

5. Me burlo de las cosas malas que
le pasa a otro compafero de
clases.

6. Digo mentiras.

7. Soy malo con los nifios/as menores a
éloella.

8. Molesto a los demas a propdsito.

9. Desobedezco o no respeto al
profesor.

10. Me niego a cumplir actividades que
el profesor me pide que realice.

11. Insulto a los profesores.

12. Pierdo el control facilmente.

iMuchas Gracias;j
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Anexo 4.

Encuesta de percepcion sobre la aplicacion para terapia psicologica “NanoLudiCicle”.

GRUPO DE NINOS INHIBIDOS.

ENCUESTA DE PERCEPCION SOBRE LA APLICACION DE
TERAPIA PSICOLOGICA “NANOLUDICICLE”

El objetivo correspondiente a esta encuesta es valorar la percepcion del video juego
“NANOLUDICILE”, ademas permitira obtener datos estadisticos con el proposito de
entregar resultados cientificos. Esta encuesta es voluntaria y confidencial. Su opinién es
de gran importancia para nosotros.

Nombres y apellidos:

Grado:

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

Género: Femenino () Masculino ()

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 c ¢
w
Muy entendibles -
Entendibles cec
Poco entendibles cc
Nada entendibles € c
N
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2. ¢Cbmo calificas el juego?:

Absolutamente interesante cc
w
Muy interesante ey |
N
Interesante cc
Poco interesante cc
- aic <
Nada interesante cc
N

3. ¢Cbmo te parece la forma de los monstruos?:

Me gusta muchisimo cec
w
Me gusta mucho Sy |
Me gusta cc
Me gusta muy poco cc
No me gusta nada €c
N

4. ¢Cual es ta opinion sobre eliminar a los monstruos?:

Me gusta muchisimo eliminarlos ce
w
Me gusta mucho eliminarlos ey |
N—
Me gusta eliminarlos cec
Me gusta muy poco eliminarlos cc
_
No me gusta nada eliminarlos cc
N

5. ¢Cudl es tu opinidn, de que el monstruo jefe, lastime al nifio/a con hachas?:

Me gusta muchisimo que le lastime al cc
nifio/a con hachas w
Me gusta mucho que le lastime al nifio/a o
con hachas =
Me gusta que le lastime al nifio/a con cc
hachas S
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Me gusta muy poco que le lastime al < c
nifo/a o
con hachas

No me gusta nada que le lastime al nifio/a cc
con hachas ~

6. ¢Queé piensas del sonido que escuchas al eliminar a los monstruos?:

Me gusta muchisimo el sonido cc
w
Me gusta mucho el sonido e
N—
Me gusta el sonido cec
Me gusta muy poco el sonido < c
g
No me gusta para nada el sonido cc
N

7. ¢Qué piensas del sonido que escuchas cuando el monstruo lastima al nifio/a con
hachas?

Me gusta muchisimo el sonido cec
w
Me gusta mucho el sonido |
N
Me gusta el sonido cc
Me gusta muy poco el sonido cc
No me gusta para nada el sonido cc
P

8. ¢Qué piensas de lanzar ramas de arbol a los monstruos y a los obstaculos?:

Me gusta muchisimo lanzar ramas ¢ ¢
w
Me gusta mucho lanzar ramas S |
N—
Me gusta lanzar ramas ce
Me gusta muy lanzar ramas cc
N
No me gusta nada lanzar ramas cc
S
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9. ¢Queé piensas de lanzar balas de pintura a los monstruos y a los obstaculos?:

Me gusta muchisimo lanzar balas de cc
pintura \ 4
Me gusta mucho lanzar balas de pintura G |
Me gusta lanzar balas de pintura cc
Me gusta muy poco lanzar balas de pintura cc
No me gusta nada lanzar balas de pintura cc
N

10. ¢ Qué piensas de las frases que se expresan durante el juego?:

Me gustan muchisimo las frases cc
w
Me gustan mucho las frases |
N—
Me gustan las frases cc
Me gustan muy poco las frases cc
P
No me gustan nada las frases <€ c
N

11. ¢ Qué piensas del paisaje andino del videojuego? :

Me gusta muchisimo el paisaje cc
w
Me gusta mucho el paisaje cc
Me gusta el paisaje cc
Me gusta muy poco el paisaje < c
No me gusta nada el paisaje cc
N

12. ;Qué piensas de eliminar al monstruo jefe?:

Absolutamente facil LS
w
Muy facil cc
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Facil € c

Poco dificil cc
Totalmente dificil < c
N

iGRACIAS POR TU COLABORACION AMIGO (A)!

GRUPO DE NINOS AGRESIVOS

ENCUESTA DE PERCEPCION SOBRE LA APLICACION DE
TERAPIA PSICOLOGICA “NANOLUDICICLE”

El objetivo correspondiente a esta encuesta es valorar la percepcion del video juego
“NANOLUDICILE”, ademas permitira obtener datos estadisticos con el propoésito de entregar
resultados cientificos. Esta encuesta es voluntaria y confidencial. Su opinién es de gran
importancia para nosotros.

Nombres y apellidos:

Grado:

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

Género: Femenino () Masculino ()

INSTRUCCIONES:

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

7. ¢Qué opinas sobre las instrucciones del juego?

Absolutamente entendibles PSS
w

Muy entendibles e |

Entendibles cc
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Poco entendibles cc

Nada entendibles cc

8. ¢Cdmo calificas el juego?:

Absolutamente interesante cc
w
Muy interesante cc
N/
Interesante cc
Poco interesante € ¢
PN
Nada interesante cc
N

9. ¢Como te parece la forma de los monstruos?:

Me gusta muchisimo cc
w
Me gusta mucho e
Me gusta cc
Me gusta muy poco cc
No me gusta nada < ¢
N

10. ¢Cual es tu opinién sobre eliminar a los monstruos?:

Me gusta muchisimo eliminarlos cec
w
Me gusta mucho eliminarlos s |
N
Me gusta eliminarlos cec
Me gusta muy poco eliminarlos cc
N
No me gusta nada eliminarlos cc
N

11. ¢Cual es tu opinidn, de que el monstruo jefe, lastime al nifio/a con hachas?:

Me gusta muchisimo que le lastime al cc
nifio/a con hachas w
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Me gusta mucho que le lastime al nifio/a Ll |
con hachas =
Me gusta que le lastime al nifio/a con cec
hachas —
Me gusta muy poco que le lastime al cc
nifio/a .
con hachas

No me gusta nada que le lastime al nifio/a cc
con hachas -

12. ¢ Qué piensas del sonido que escuchas al eliminar a los monstruos?:

Me gusta muchisimo el sonido cec
w
Me gusta mucho el sonido ey |
N—
Me gusta el sonido cc
Me gusta muy poco el sonido cec
~~
No me gusta para nada el sonido cc
TN

13. ¢ Qué piensas del sonido que escuchas cuando el monstruo lastima al nifio/a con

hachas?

Me gusta muchisimo el sonido cec
w

Me gusta mucho el sonido S |
N—

Me gusta el sonido cc

Me gusta muy poco el sonido cc
N

No me gusta para nada el sonido cc
N

14. ¢ Qué piensas de lanzar ramas de arbol a los monstruos y a los obstaculos?:

Me gusta muchisimo lanzar ramas ¢ ¢
w
Me gusta mucho lanzar ramas sy |
N
Me gusta lanzar ramas cec
Me gusta muy lanzar ramas cc
N
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No me gusta nada lanzar ramas cc

7N

15. ¢ Qué piensas de lanzar balas de pintura a los monstruos y a los obstaculos?:

Me gusta muchisimo lanzar balas de cc
pintura -
Me gusta mucho lanzar balas de pintura e |
Me gusta lanzar balas de pintura cec
Me gusta muy poco lanzar balas de pintura cc
No me gusta nada lanzar balas de pintura cc
7N

16. ¢ Qué piensas de las frases que se expresan durante el juego?:

Me gustan muchisimo las frases cec
w
Me gustan mucho las frases cc
N
Me gustan las frases cc
Me gustan muy poco las frases c c
—~
No me gustan nada las frases €c
N

17. ¢ Qué piensas del paisaje andino del videojuego? :

Me gusta muchisimo el paisaje cc
w
Me gusta mucho el paisaje cc
Me gusta el paisaje cc
Me gusta muy poco el paisaje < c
No me gusta nada el paisaje cc
N

18. ¢ Qué piensas de eliminar al monstruo jefe?:

Absolutamente facil c e
w

Muy facil Gy |

Facil c cC
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Poco dificil cc

Totalmente dificil ¢
7~

19. ¢ Qué piensas de la ayuda del microludio?:

Me gusta muchisimo que me ayude c ¢
w

Me gusta mucho que me ayude

Me gusta que me ayude

Me gusta muy poco que me ayude cc

No me gusta nada que me ayude cc
N

iGRACIAS POR TU COLABORACION AMIGO (A)!
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Anexo 5.

Hipdtesis alternativa grupo inhibidos
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Donde:

e up representa la poblacién luego de aplicar el juego con apoyo educativo.
e uarepresenta la poblacion antes de aplicar el juego con apoyo educativo.

e Do=pup—ua

e neseltotal de nifios a los que seles aplico el juego

A B C o E

1 saltos para esquivar mostruos nifios con rasgos de inhibicicon
Diferencia
Antes de la Después de la media de

2 n |psicoeducacion |psiceducacicn saltos
3 1 L] 36 30
4 2 63 b1 -2
5 3 46 79 33
-] 4 15 47 29
7 5 29 54 5
a3 = 15 23 8
=) D Total 20,5
10
11 Varianza 2003
12 5p |Desviacion Estandar | 14,1527383
13
14
15 T |estadisticaT | 354504412
16

La diferencia de medias se obtiene de la resta de los Valores de la columna Después de la

Psicoeducacion y del valor de la columna Antes de la Psicoeducacion.

El total obtenido de las diferencia media de saltos es la suma de los 6 valores obtenidos, todo

esto dividido para la muestra de 6 nifios.

La varianza de los resultados se calcula con la formula =VAR.S y se utiliza los datos de
diferencia de saltos obtenidos de cada nifio, es igual a =VVAR.S(E3:E8).

La desviacion estandar se obtiene utilizando la formula =DESVEST.M vy se utiliza los datos de

la diferia de medias de los saltos obtenidos de cada nifios, es igual a=DESVEST.M(E3:ES).

Para obtener el valor estadistico de T se toma el total de la diferencia media de los saltos menos
0 sobre la desviacion estandar dividido para raiz de 6, se muestra la siguiente formula t=(E9-
0)/(E12/RCUAD(6)).

Como conclusién de este proceso podemos decir que la hipotesis nula es rechazada, indicando

quet=3.548 >tc =2.015.
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AnNEeXxo 6.

Hipdtesis alternativa grupo agresivos.

Doénde:

D- Do
T=——_
Sp/~In

e up representa la poblacién luego de aplicar el juego con apoyo educativo.

e u4representa la poblacion antes de aplicar el juego con apoyo educativo.

e Do=pup—ua

e nes el total de nifios a los que se les aplico el juego

A B C o E

Disparcs de ramas de arbol para eliminar & los mostruos nifios con

1 ragos de agresividad
Diferencia

Antes de la Después de la media de
2 |n psicoeducacion |psicoeducacion disparos.
3 1 244 63 -176
4 2 33 29 -4
5 3 7 2 -75
& 4 183 44 -139
7 5 268 6 -262
8 6 255 206 -49
9 i |Total -117.5
10
11 Varianza 88291
12 5p |Desviacion Estandar | 93,9632907
13
14 T |Estadistico T -3,0630584
15 I
16 T
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La diferencia de medias se obtiene de la resta de los Valores de la columna
Después de la Psicoeducacion y del valor de la columna Antes de la

Psicoeducacion.

El total obtenido de las diferencia media de saltos es la suma de los 6 valores

obtenidos, todo esto dividido para la muestra de 6 nifios.

La varianza de los resultados se calcula con la formula =VAR.S y se utiliza
los datos de diferencia de saltos obtenidos de cada nifio, es igual a
=VAR.S(E3:E8).

La desviacion estandar se obtiene utilizando la formula =DESVEST.M y se
utiliza los datos de la diferia de medias de los saltos obtenidos de cada nifios,
esigual a=DESVEST.M(E3:ES).

Para obtener el valor estadistico de T se toma el total de la diferencia media de
los saltos menos O sobre la desviacion estandar dividido para raiz de 6, se
muestra la siguiente formula t=(E9- 0)/(E12/RCUAD(6)).
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Anexo 7.

Trabajo De Psicologia Clinica, Disefio Gréafico y Programacion.

e PSICOLOGIA CLINICA

ESTRUCTURA DEL JUEGO: IDEAS, CREACION DE GUIONES.

Se planted realizar un juego serio, con el objetivo de crear una herramienta

de apoyo en terapia para trabajar con nifios en situacion de riesgo.

La herramienta obtenida fue el MicroLudi, la cual estd formada por dos

partes:

Diagnostico

e Avatar: Indica un diagnostico de agresividad, inhibicion o habilidades

sociales

e Familia: Se utiliza para visualizar por cuantos miembros y como se

conforma.

Tratamiento

¢ Nanomundo- 1 Tortuga (Recreativo)
Es un juego recreativo que se encuentra enfocado al cuidado del medio
ambiente. Consiste en que una tortuga debe esquivar la mayor cantidad de

basura para que pueda ganar el juego y deje una ensefianza al nifio.

e Nanomundo- 2 Monstruos (Terapéutico)

116



Se realizé con el objetivo de trabajar con la autoimagen del nifio o nifia.

e Nanomundo- 3 Pastel (Terapéutico)

Este nanomundo se encarga de trabajar las conductas negativas del nifio
0 nifia mediante la creacion de un pastel, ademas de esto también se trabaja

con la tolerancia a la frustracion y la impulsividad.

Las preguntas del CABS que son aplicadas entre los niveles del dia y la
noche psicoeducan a los nifios para que aprendan o modifiquen la forma de
responder a las personas que le rodean; cabe recalcar que para pasar de nivel

debe responder de la mejor manera.

DISENO GRAFICO.-

El trabajo de la parte de Disefio Grafico se sustenta de la siguiente
manera, la informacidén descrita posteriormente se basa en la tesis de
Santiago Andrés Escobar Cobos llamada “MiCroLuDi, Desarrollo de un
Micromundo Ludico Interactivo para el trabajo psicoldgico de nifios en casa

de acogida” (Escobar, 2014).

En la actualidad crear, disefiar, es un proceso que se ha convertido en un
trabajo méas complejo debido a los avances tecnoldgicos y a los sistemas de
comunicacion, que requieren de mayor cantidad posible de informacién, de
la manera méas eficaz y rapidamente posible; es decir, que muchas
caracteristicas Ilamativas para la persona deben estar englobadas en una

imagen, es ahi en donde el disefio grafico habra terminado con su labor,
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cumpliendo con las necesidades y requerimientos del producto y del usuario.

La arquitectura del disefio depende de las necesidades comunicativas del
disefio y de las distintas formas y medios con los que se pueden llegar a las
personas. Esta combinacidn nos permite llegar a cumplir con el desarrollo de
los proyectos, desde un plano del disefio gréafico. Si nos centramos en el
aspecto pedagdgico para los nifios y las nifias, el disefio se transforma en la
herramienta mas importante, ya que va a ser una de las principales
conexiones con €l o la participante de dicha edad. Ademas que se podra crear

una aplicacién interactiva y tecnoldgica que podria garantizar el aprendizaje.

Se utilizé el programa ADOBE ILUSTRATOR que es una aplicacion
informéatica prestada al publico, cuyo objetivo principal es el de

artisticamente crear dibujos y pinturas para su ilustracion.

DISENO CENTRADO EN EL USUARIO.

Antes de producir cualquier tipo o modelo de disefio, es necesario
estudiar a la poblacion que va a ser la usuaria del videojuego, de este modo
se puede garantizar que exista una jugabilidad, usabilidad, y una experiencia
positiva en el usuario. Entonces el trabajo del disefiador consiste en facilitar

y asegurar la tarea que tiene el jugador.

Para que el producto realizado funcione se debe asegurar el uso, que no
exista un esfuerzo demasiado grande que le impida desarrollarse

adecuadamente, debe ser entendible, garantizar la efectividad del sistema,
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que sin que el usuario lea alguna indicacién se pueda entender la accion que

se debe tomar.

Se buscan disefios que llaman la atencion, que atraigan, que generen una
reaccion del usuario, deben ser correctamente desarrollados para obtener el

resultado deseado.

DISENO DE LOS ESCENARIOS.

Los escenarios del videojuego cumplen con un papel importante ya que
son quienes dan un poco mas de realismo y construyen fuentes de
interactividad. Deben ser trabajados cuidadosamente ya que son los fondos
del juego y cubren la mayor parte del area. Al momento de trabajar en la

creacion se debe tomar en cuenta la calidad, consistencia y la credibilidad.

CREACION E ILUSTRACION DE PERSONAJES.
Son las creaciones graficas que deben resaltar en el juego, ya que
cumplen con la funcion de accidn. Los personajes principales se encuentran

guiados mediante comandos por el usuario.

Las figuras principales (de accion) son claves en los sistemas
multimedias y a lo largo del videojuego ya que para el usuario pueden ser
identificados como su propio “YO” y es el que le permitird trasladarse a ese
mundo de fantasia, en el cual podra vivir diferentes tipos de experiencias y

aprender de ellos.
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EL NANOMUNDO NANOLUDICICLE.

“Un nanomundo, es un espacio de fantasia o un area especifica de un
micromundo, en que se desarrolla un proceso o conjunto de actividades que

persiguen un objeto claro y que aportan en ¢l proceso de tratamiento del nifio’

(Escobar, 2014, pag. 55).

La idea del juego fue planteado por parte del grupo psicoldgico, quienes
desarrollaron el primer guion literario y dibujaron los primeros bocetos,
posteriormente se realizd una reunién a la cual asisten las psicologas,
disefiadores y programadores, con el fin de presentar la idea y coordinar el

trabajo que debian realizar cada uno para la creacion de la herramienta.

e Nanomundo- Nanoludicicle (recreativo-terapeutico)

El objetivo de este juego es brindar terapia a nifios y nifias que presenten

rasgos de agresividad e inhibicién.

e Fondo: Se basa en el paisaje de las montafias y nevados que
representa a laregion Sierra del Ecuador, también muestran animales

que son caracteristicos de lazona.

e Menu: Se presentan todas las indicaciones antes de comenzar el
juego, la funcién que cumple cada boton y cudl es el objetivo de

ganar.
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e Nifio 0 nifia: se crea un prototipo con el que los nifios o nifias se
sientan identificados, asi se podra adecuarse de una mejor manera en

el juego y las acciones que él las haga sentir que sean suyas.

e Obstaculos y monstruos: le permite poner dificultad y crea retos en

el usuario del juego.

e Refuerzos positivos (monedas, vidas): le permite ser

recompensando por el trabajo realizado dentro del juego.

e Avatar (microludio): se puede sefialar que es el “Super yo” el que

le brinda la psicoeduacién dentro del juego.

CREACION DEL NANOMUNDO.

» Nanomundo-4 Amigos (Terapéutico)
Este nanomundo permite trabajar en las habilidades sociales que presentan los nifios

y nifias.

v lIdea

La idea de este proyecto fue reforzar las habilidades sociales con la creacion de un
videojuego “serio”, que esté a nivel o sea un prototipo similar a los que los nifios o nifias
de esa edad estan acostumbrados a jugar.
Se debia pensar en un juego que cumpla con desafios, retos, estrategias, reforzadores

positivos, con diferentes niveles, fases, dificultades, destrezas, que llame la atencién del
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nifio y que no se canse de jugar. Es por eso que se presenta la idea de simular un ambiente,
que tal vez la mayoria de nifios y nifias lo han vivido y han socializado con otros nifios de
sus edades, se basa en que un nifio A (sistema) le pide ayuda a un nifio B (usuario) para
poder construir su bicicleta, entonces el nifio B deberda cumplir cada nivel para que le
permita ganar una piezas que forman la bicicleta del nifio A, en cada nivel se presentaran
monedas (dinero), obstaculos y monstruos a los que puede evitar o luchar contra ellos.

v Creacion

El juego fue creado mediante dos perspectivas que son: un juego para los nifios que
presentan conductas de inhibicion y otro juego para nifios que presentan conductas de
agresividad. Los dos juegos tienen 6 niveles con los cuales se debe cumplir para obtener
una pieza fundamental de la bicicleta (1. llantas, 2. timon, 3. frenos, 4. pedales, 5. asiento

y 6. llave de oro).

El juego terapéutico para trabajar las conductas de inhibicion se cre6 con el objetivo
de que el usuario sepa que debe evitar las agresiones que son contra €l, mientras juega el
microludio reproducen frases con un contenido positivo por ejemplo: cometer un error no
tiene nada de malo, es algo normal; yo sé que puedes realizar lo que te propongas; confia en
ti mismo; si estas en problemas busca ayuda de una persona en la que confies; etc. y una
tabla de indicaciones, en la cual se da un valor de 4 monedas mientras evite las acciones
que le causan dafio y si las confronta disparando a los monstruos, se da menos puntaje (2

monedas o0 0 monedas); depende el disparo que utilice (balas de pintura o ramas de arbol).

Antes de culminar cada nivel se presenta una batalla con un monstruo (llamado
monstruo jefe); la funcion es que el usuario evite ser lastimado, ya que el monstruo

lanzara hachas.
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El juego terapéutico para trabajar las conductas de agresion, se cre6 con el objetivo
deque al usuario se le presente ayuda, al inicio del juego, con la opcion de que puede 0 no
ser aceptada; esta ayuda serd entregada por parte del microludio. Posteriormente, se le
muestra un cuadro en donde se encuentran monstruos positivos y negativos, se le pide

que solo elimine a los monstruos negativos.

Igual que el anterior juego, el microludio le reproduce frases de un contenido positivo;
por ejemplo: no actles de forma grosera con tus amigos (as), tienes que pensar varias
alternativas antes de actuar, lo mejor seria que hable con la persona con quien tienes el
problema, trata bien al otro para que te sientas mejor y mas acompafiado, siempre piensa
tres formas diferentes de solucionar el problema, etc. También se muestra un cuadro de
indicaciones, en el cual se da un valor de 4 monedas mientras evite las acciones que le
causan dafo y si el confronta disparando a los monstruos se da menor puntaje (2 monedas

0 0 monedas) depende el disparo que utilice (balas de pintura o ramas de arbol).

Al finalizar cada nivel se presentard una batalla con un monstruo (monstruo jefe), el
objetivo es que el usuario le convierta en un monstruo bueno utilizando las monedas

ganadas en el juego; el monstruo le disparara hachas.

v' Guion

El guion se fue formando con escenas que permitiran hacer un trabajo coordinado
entre psicologas, disefiadores y programadores; en ellas se establecieron las siguientes
caracteristicas: el nombre del juego, botones de mend, inicio, ajustes, sonido, barras de

cargando, escenas, explicacion de la jugabilidad y cuéles son los objetivos que debera
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cumplir. La aplicacion esta formada por 6 niveles.

Para la parte de psicoeducacion se presenta una escena de dialogos, los cuales utilizan
preguntas del test de CABS, con el objetivo de que el usuario aprenda o responda de la
mejor manera. Al momento de presentar las preguntas, se muestran tres respuestas con
tres valores diferentes: una agresiva (valor 0 punto), una inhibida (valor O punto) y una
asertiva (valor 2 puntos). Se mostraran 5 preguntas en la que el usuario debe obtener desde
6 puntos para poder ingresar a la segunda parte en donde se muestran los niveles

nocturnos. Antes de ingresar se puede indicar alguno de estos mensajes.

e El usuario ingresaré a los niveles nocturnos cuando logre completar con
un numero de 10 estrellas y se presentard una nota diciendo

’

“Felicitaciones, respondiste excelente, puedes iniciar al juego”.

e EIl usuario ingresara a los niveles nocturnos cuando logre obtener 8
estrellas pero con una nota diciendo “;hey! enhorabuena has completado
las estrellas suficientes para ingresar al juego, no te olvides que la

siguiente vez hay que responder de mejor manera”.

e El avatar no ingresara a los niveles nocturnos cuando obtenga de 6 a 0
estrellas, se le mostrara el siguiente mensaje: “jVamos!, puedes ser un
poco mas amable al momento de responder las preguntas, inténtalo de

nuevo para que puedas ingresar al juego .
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PROGRAMACION.-

El trabajo de la parte de Ingeniera en Sistemas / Programacion para obtener la

aplicacion NANOLUDICICLE:

METODOLOGIA DE DESARROLLO DE LA
PROGRAMACION.
Para lograr el trabajo final de la aplicacion se establecié un modelo del
proceso de desarrollo del software y una metodologia para la interaccion de
los procesos que vaya de acuerdo a los requerimientos planteados, que sea

efectivo y cumpla con las necesidades inmediatas.

A continuacion, se detalla el modelo y la metodologia utilizada.

v" Modelo Desarrollo Evolutivo: este modelo del proceso se basa en
desarrollar una implementacion inicial, exponiéndola a los
comentarios del usuario y refinandola a través de las diferentes
versiones hasta que se desarrolla una aplicacion adecuada. El
objetivo de este modelo es empezar el desarrollo con los
requerimientos planteados inicialmente y que mejor se comprendan,
posteriormente se trabaja con el usuario para ir agregando nuevos

atributos y mejoras en la version presentada (Sommerville, 2005).

v" Metodologia Desarrollo Espiral: esta metodologia desarrolla una
serie de versiones incrementales durante las primeras iteraciones; es

decir, segln se van incrementando procesos, se irdn generando nuevas
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versiones mas completas de la aplicacién o sistema. Esta metodologia
se divide en un numero de actividades estructurales o Ilamadas
regiones de tareas como se visualizan en la figura 1 (Méndez &

Ramon, 2006).

Figura 1.

Método en espiral.

Comunicacién
con el cliente

Planificacion

Evaluacion
del cliente

Andlisis
de riesgos
Construccién y
Adaptacién
Ingenieria
. Desarrollo de los conceptos . Mejora del producto
. Desarrollo del nuevo producto . Mantenimiento del producto

Fuente: Cajamarca, 2018.

Tabla 10.
Requerimiento funcional - Ejecucién del juego.

Ejecucion del juego

Nombre Juego Nanoludi-Cicle.

Descripcion Pasos para la utilizacion de la aplicacion.
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Actores Nifios / Nifias.

Precondicion Tener una dispositivo android (teléfono o tablet) con la

aplicacion instalada.

Flujo del sistema  Paso Accion

1 Iniciar la aplicacion.
2 El nifio o nifia 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 opcion de
Psicoeducacion, el nifio o nifia debera 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.

PostCondicién El juego genera un archivo dentro del teléfono que almacena
los resultados de cada uno de los niveles que jugé el nifio o

nifa.

Fuente: Cajamarca, 2018.

v Requerimientos no funcionales
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HARDWARE

® Entorno de desarrollo (Ordenador)
[1 Procesador recomendado: Core i3.2 o similar
1 Memoria recomendada: 8Gb
[1 Espacio en disco recomendado: 50Gb de espacio libre.

® Entorno de pruebas (Dispositivo android)

1 Procesador recomendado: Qualcomm Snapdragon 400 Quad-
Core a 1.2 GHz omayor.
[J Memoria recomendada: 1Gb

[1 Espacio en disco recomendado: 4Gb de espacio libre.
SOFTWARE
® Plataforma de desarrollo
o JDKS8
o SDK Android
@® Lenguaje de programacion
o Android
® Motor de Juegos
o Bob Engine Library
® Base de datos
o SQLite
@® Version Android en dispositivo movil

o Jelly Bean. Android 4.1. (AP1 16) o superior
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DISENO DEL DIAGRAMA DE CLASES

En base a los requerimientos funcionales se detalla a continuacion el

disefio del diagrama de clases que representa la interaccion de los paquetes

dentro de la aplicacion como se ilustra en la Figura 4.

+ Disefio de empaquetado y distribucién de clases

Figura 2.

Diagrama de paquetes UML.

ec.edu.ups.giiata.nanoludi.cicle )
MODEL SRR Py BUSSINESS SOERREREREEEEEE >  CONTROLLER
=7
VIEW SRR Py PRINCIPAL S OERREREREEEEE > UTILITY
N
ROOM S > ENTITY R SRR 1 OBJECT
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v’ Cada paquete se describe a continuacion:

@ Utility.- Contiene clases que tienen por objetivo la
comunicacion a la base de datos embebida de android,
asi como la renderizacion de objetos e imagenes.

[0 BDHelper.- Permite la conexion, creacion,
actualizacion yeliminacion de tablas dentro de
la base de datos SQL.ite.

0 ImageProperties.- Permite la renderizacion de
las imagenes segun las  dimensiones
especificadas para cada dispositivo.

0 WindowProperties.-  Consigue las
dimensiones de la pantalla del dispositivo y
redimensiona objetos.

® Model.- Contiene las clases de los objetos que estaran
en la base de datos.

[0 Child.- Contiene los atributos que identifican a los

nifos.

[0 Game.- Clase que permite el registro de los niveles del

juego.

® Business.- En este paquete se encuentran las clases
que permiten crear, leer, actualizar y eliminar los
datos de las clases de la base de datos.

0O BusinessChild.- Contiene los métodos CRUD del
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objeto Child.

0 BusinessGame.-Contiene los métodos CRUD del

objeto Game.

@ Controller.- Contiene la clase intermediaria entre el
modulo de negocios y los métodos que requieran
acceso a la base de datos.

[0 BusinessController.- Inicializa las clases de
negocios de cada objeto y accede a los métodos
CRUD de cada uno de ellos.

® Object.- Contiene los clases que hacen referencia a los
objetos presentes en el juego, dichas clases poseen las
dimensiones del objeto, la posicion en la que seran
representadas en el escenario y las acciones que tiene
cada uno de los objetos al interactuar entre si.

[0 Ax.- Clase del objeto que hace referencia al
hacha que lanza el monstruo final.

[0 Boss.- Clase perteneciente al monstruo final que
aparece en cada nivel.

[0 Branch.- Clase a la que se referencia las ramas
que lanza el ciclista cuando avanza por los
escenarios.

[0 PaintBall.- Clase a la que pertenece las
balas de pintura que lanza el ciclista.

[0 Cyclist.- Clase que tiene el objeto de

representar el avatar que elige el nifio o nifia
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al inicio del juego.

[0 Coin.- Clase que representa las monedas que
aparecen en el juego.

[0 Monster.- Clase a la que hace
referencia a los objetos denominados
monstruos u obstaculos.

® Entity.- Paquete que contiene las clases en las cuales
sehace referencia a las acciones de movimiento de los
objetos.

[0 Background.- Esta clase permite cargar los
escenarios en effondo de los objetos, ademas de
darles la animacion de recorrido de derecha a
izquierda.

[0 AxAction.- Permite dar la accion de recorrido de
derecha aizquierda cuando el monstruo final

aparece.

0 BranchAction.- Genera la accion de
movimiento de las ramas cada vez que el nifio
0 nifia pulsan el boton correspondiente.

00 PaintBallAction.- Permite dar la accion de
movimiento de las balas de pintura cuando se
pulsa el boton correspondiente.

[0 CoinAction.- Da la accion de movimiento a las

monedas.
00 LifeAction.- Permite cargar y visualizar las
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vidas del ciclista drlas eliminando si el juego
asi lo determina.

[0 LifeMonsterAction.- Controla las vidas que
pierde el monstruo final cuando se generan las
acciones determinadas.

[0 MonsterAction.- Esta clase controla a cada
monstruo que aparece en el juego y permite el
movimiento de derecha a izquierda.

® Room.- Cada una de estas clases permite la
visualizacion de los diferentes escenarios o vistas que
presenta el juego, ademas que controla las acciones
que se haga dentro de los objetos por parte de los
usuarios.

[0 GameStart.- Carga las vistas iniciales y las
posiciona en la pantalla de manera secuencial
segun las acciones gque haga el nifio.

[0 GameRoom.- Controla en si el juego, ya que en
esta clase s« carga la vista del ciclista y la
interaccién con los monstruos, obstaculos y
monedas.

[0 GameOver.- Permite la visualizacion del
puntaje después de culminar cada nivel y la
accion que continua si pasa o no de nivel en el
que se encuentra.

® View.- Contiene la clase en la cual se carga las
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imagenes que intervendran en el juego e inicializa
cada una de los escenarios para interactuar con ellos.
@® Principal.- Tiene una clases en la cual se carga la

vista del juego asi como el sonido ambiente.
+ Disefio de la base de datos

El juego debe permitir guardar el nombre del nifio y un apartado
opcional de psicoeducacion junto con el perfil al que pertenece el nifio.
Ademas, debe guardar las acciones del nifio a lo largo de cada uno de los

niveles que se presente, es por ello que se han generado estas dos tablas:

Figura 3.

Esquema de base de datos del Juego.
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Child

PK

id

name
isPsychoeducation
isAggressive

isinhibited

-~

Game

PK

id
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FK

date

score

stage

lives

time

pressures

jumps_coins

jumps_monsters

paint_shots

branch_shots

dead_monsters
monster_killed_paint_shots
good_monsters_killed_paint_shots
bad_monsters_killed_paint_shots
monster_killed_branch_shots
good_monsters_killed_branch_shots
bad_monsters_killed_branch_shots
dodged_monsters

coins
idChild




Anexo 8.

Fotografias del trabajo ejecutado.

8.1. Trabajo durante la sesion terapéutica.
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8.2. Aplicacion del video juego serio “NanoLuDiCiCle”-Nifios con rasgos de

personalidad agresivos.
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8.3. Aplicacion del video juego serio “NanoLuDiCiCle”-Nifios con rasgos de

personalidad inhibidos.
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8.4. Video juego serio “NanoLuDiCiCle”.
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8.5. Espacio Fisico donde se lleva a cabo el proyecto investigativo.
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