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El presente proyecto de titulación exhibe el diseño y construcción de un juguete

educativo tecnológico con el objetivo de incentivar a niños y niñas a conocer sobre

una correcta alimentación y hábitos saludables que deberían tener durante toda su

vida. Para el desarrollo del mismo se obtuvo la colaboración de una persona

especialista en nutrición infantil, de quien se recibieron indicaciones científicas. El

juguete tecnológico tiene la fisonomía de un cóndor de los Andes en forma de

peluche para resaltar la identidad cultural, de nombre “Allikay” (Bienestar). La

estructura del juguete tecnológico fue manufacturada mediante impresión 3D a

base de filamento PLA. En la parte del sistema mecánico del juguete se tiene un

mecanismo para el movimiento de las alas que son provocados por servomotores,

controlados mediante un microcontrolador. El juguete tecnológico también cuenta

con un sensor de identificación por radiofrecuencia para la aplicación de uno de los

juegos. Todos los sistemas eléctricos y electrónicos son energizados mediante una

batería recargable. La interfaz que contiene los juegos y el contenido de

aprendizaje fue diseñado en software para dispositivos móviles. Para la

programación de uno de los juegos se basa en la utilización de un algoritmo de

visión de artificial para el reconocimiento de color. Para validar el proyecto se

realizaron pruebas a nivel sistema y a nivel usuario, con los niños y niñas de la

Fundación “Jardín del Edén”, lugar donde se donará el juguete tecnológico.

RESUMEN



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

✓ Durante los primeros años de vida, el infante empieza a crear estilos de vida

saludable será más fácil que después cumpla con todas las normas de una

dieta sana en la vida adulta.

✓ Actualmente se está observando un cambio en la alimentación de los

escolares, la preferencia de los niños y niñas ha aumentado por el consumo

de alimentos carentes de valor nutritivo.

✓ Existe una baja aportación tecnológica en el área de desarrollo de crear

estilos de vida saludable y una adecuada alimentación para niños y niñas.

✓ En Ecuador se registra una mala alimentación especialmente en los niños y

niñas de educación primaria.



OBJETIVOS

Objetivo General

✓ Diseñar y construir un juguete educativo tecnológico con visión artificial
para enseñanza de hábitos saludables y alimentación sana en niños y niñas
de 3 a 5 años.

Objetivos Específicos

✓ Definir el diseño y construcción del juguete tecnológico, prestando atención
a las necesidades a cubrir para que reconozca y brinde la información
nutricional.

✓ Determinar un algoritmo de control e identificación de alimentos
saludables, por medio de un entorno amigable y sencillo que maneje con un
controlador el sistema de inspección construido para la evaluación de los
diferentes alimentos.

✓ Registrar el comportamiento del prototipo, por medio de pruebas aplicadas
con niños y niñas para inspeccionar si cubre con las necesidades de
enseñanza sobre alimentación sana y hábitos saludables.

✓ Establecer el beneficio del uso del juguete educativo tecnológico a través
del análisis e interpretación de los resultados de las pruebas aplicadas para
valorar la factibilidad del proyecto.



FUNDAMENTOS TEÓRICOS

Nutrición

Es la ingesta de alimentos en relación con las necesidades dietéticas

del organismo.

Salud

Estado de completo bienestar físico, mental y social, y no solamente la

ausencia de afecciones o enfermedades.



FUNDAMENTOS TEÓRICOS

Alimentos

Toda sustancia natural,

elaborada o semielaborada,

destinada para el consumo

de los seres humanos.

Pirámide Alimenticia

Herramienta de educación,

diseñado para identificar de

manera sencilla los alimentos

que debe tener una dieta

saludable.



FUNDAMENTOS TEÓRICOS

Robótica

Ciencia o rama de la tecnología, que estudia el análisis, diseño,

construcción y aplicación de los robots, los cuales, son encargados de

realizar tareas encargadas por el ser humano.

Robots interactivos aplicados en la educación



FUNDAMENTOS TEÓRICOS

Visión Artificial

Capacidad por medio de una programación en el computador, lograr

exaltar características relevantes de un objeto capturado en una imagen.



DISEÑO CONCEPTUAL

El desarrollo del proyecto se baso en las fases del proceso genérico de

desarrollo de producto.

Para el análisis y descripción de los diferentes componentes que

constituyen se lo realizó mediante el diseño concurrente.

Planeación
Aprobación del 

proyecto

Desarrollo del 

Concepto

Identificación de las 

necesidades

Diseño a Nivel 

Sistema

Selección de alternativas y 

especificación de componentes

Diseño de 

Detalle
Diseño CAD CAM CAE

Pruebas y 

Refinamiento

Construcción y 

evaluación



DISEÑO CONCEPTUAL

Identificación de necesidades

Número Necesidad o Especificación Importancia 

1 Interfaz amigable con los niños 5 

2 Capaz reconocer colores 5 

3 Fácil manipulación  4 

4 Tamaño adecuado para el uso de los niños 4 

5 Facilidad de transporte 3 

6 Movimientos del juguete controlado 4 

7 Costo económico de implementación 3 

8 Robustez del juguete 5 

9 Baterías recargables 4 

10 Buena calidad de audio 4 

 



DISEÑO CONCEPTUAL

Especificaciones

técnicas

Número Métrica      Unidad Valor 

1 Capacidad de almacenamiento Gb ≥ 16 

2 Resolución cámara MP ≥ 2 

3 Licencia Software Libre GLP Java, Python, C 

4 Dimensiones  mm ≤ 600 

5 Peso del juguete tecnológico Kg ≤ 3 

6 Grados de libertad Núm. ≥ 2 

7 Tarjeta de control Tipo Arduino, Raspberry Pi 

8 Resistencia de Material MPa Libre Tóxicos 

9 Capacidad de batería mA 2000 

10 Intensidad audio dB ≤55 

11 Velocidad de procesador GHz 1.2 

12 Memoria RAM GB 1.5 

13 Velocidad transmisión de datos bps 1000 

14 Consumo energético V 7.4 y 5 

 



DISEÑO CONCEPTUAL

Sistemas del proyecto



DISEÑO CONCEPTUAL

Subsistemas del proyecto

Subsistema Elementos 

Juguete tecnológico Estructura del juguete 

 Dispositivo móvil 

 Suministro de energía 

 Cobertura de la estructura 

Sistema de control y comunicación Tarjeta de control  

 Transmisión de datos 

 Actuadores 

 Tecnología de identificación 

Sistema de visión artificial Seguimiento y detección de colores 

 Entorno de desarrollo  

 Lenguaje de programación 

 



DISEÑO CONCEPTUAL

Concepto Final del diseño

Impresión 3D
Tablet Samsung 

Galaxy

Batería Li-Po 
recargable

Tela Peluche

Juguete tecnológico

Estructura 

del juguete

Suministro 

de energía

Dispositivo 

móvil

Cobertura 

de la 

estructura



DISEÑO CONCEPTUAL

Concepto Final del diseño

Arduino Nano Bluetooth HC-06

Servomotor MG995 Tarjetas RFID

Sistema de control y Comunicación

Tarjeta de 

control

Actuadores

Transmisión 

de datos

Tecnología de 

identificación



DISEÑO CONCEPTUAL

Concepto Final del diseño

Espacio HSV Android Studio

Java

Sistema de visión artificial

Seguimiento 

y detección 

de colores

Entorno de 

desarrollo

Lenguaje de 

programación



DISEÑO ELECTRÓNICO

Esquema básico 

de conexiones



DISEÑO ELECTRÓNICO

Diagrama electrónico



DISEÑO ELECTRÓNICO

Parámetros de Batería/PCB principal

Estándar 
genérico de 
diseño de 
circuitos 
impresos      
IPC-2221

𝐼𝑚𝑎𝑥 = 3,088 𝐴
𝐴𝑝 = 1,3286 𝐴

Ancho de Pista 
de 2mm y 1,5 

mm

𝑃 = 𝑉 ∗ 𝐼

𝑃 = (5𝑣 ∗ [(1,5𝐴 ∗ 2) + (0,02𝐴 ∗ 2)

+0,04𝐴 ∗ 0,013𝐴 + 0,015𝐴]

𝑃 = 15,54 𝑊

Batería Li-Po 
Recargable 7,4𝑣 con 
3000𝑚𝐴ℎ / Módulo 
Reductor de voltaje



DISEÑO MECÁNICO

Secciones para el diseño mecánico



DISEÑO MECÁNICO

Mecanismo del movimiento de las alas

        

     

        

     

𝑐𝑜𝑠𝑒𝑛𝑜 𝛼 =
𝑐𝑎𝑡𝑒𝑡𝑜 𝑎𝑑𝑦𝑎𝑐𝑒𝑛𝑡𝑒

𝑙𝑜𝑛𝑔𝑖𝑡𝑢𝑑 ℎ𝑖𝑝𝑜𝑡𝑒𝑛𝑢𝑠𝑎

𝛼 = 40.5°

0° < 𝛼 < 40.5°



DISEÑO MECÁNICO

Análisis del torque actuadores

𝜏𝑎 = 𝐹 ∗ 𝑑

    

𝐹 = 𝑚𝑎𝑠𝑎𝑎𝑙𝑎 +𝑚𝑎𝑠𝑎𝑟𝑒𝑐𝑢𝑏𝑟𝑖𝑚𝑖𝑒𝑛𝑡𝑜 ∗ 𝑔𝑟𝑎𝑣𝑒𝑑𝑎𝑑

𝐹 = 0.07 𝑘𝑔 + 0.05 𝑘𝑔 ∗ 9.81
𝑚

𝑠2

𝐹 = 1.177 𝑁 𝜏𝑎 = 0.183 𝑁.𝑚

𝜏𝑛 =
𝐹𝑠𝑒𝑔𝑢𝑟𝑖𝑑𝑎𝑑

𝑒 ∗ 𝑃é𝑟𝑑𝑖𝑑𝑎𝑠
𝜏𝑎

𝜏𝑛 =
2

0.8 ∗ 0.5
𝜏𝑎

𝜏𝑛 = 0.915 𝑁.𝑚 = 9.332 𝑘𝑔𝑓. 𝑐𝑚

Torque del servomotor MG995 

Torque 10 kgf.cm (6 V), 9.4 kgf.cm (4.8 V) 

 
𝜏𝑚𝑜𝑡𝑜𝑟 > 𝜏𝑐𝑎𝑙𝑐𝑢𝑙𝑎𝑑𝑜 10 𝑘𝑔𝑓 > 9,33 𝑘𝑔𝑓



DISEÑO MECÁNICO

Análisis estático del mecanismo de las alas del juguete tecnológico



DISEÑO MECÁNICO

Análisis estático del mecanismo de las alas del juguete tecnológico

Propiedades Mecánicas y Físicas del PLA 
(Ácido Poliláctico) 

Densidad 1.25 g/cm3 

Módulo de corte 2400 MPa 

Módulo de flexión 4000 MPa 

Resistencia a la flexión 80 MPa 

Módulo de elasticidad 3500 MPa 

Límite elástico 60 MPa 

Límite de tracción 50 MPa 

Temperatura de transición vítrea 60°C 

Comienzo de fusión 160°C 

Coeficiente de Poisson 0.29 

 



DISEÑO MECÁNICO

Análisis estático del mecanismo de las alas del juguete tecnológico

𝜎𝑉𝑜𝑛  𝑀𝑖𝑠𝑒𝑠 < 𝜎𝐿í𝑚𝑖𝑡𝑒  𝐸𝑙á𝑠𝑡𝑖𝑐𝑜  

23.88 [𝑀𝑃𝑎] < 60 [𝑀𝑃𝑎] 



DISEÑO MECÁNICO

Análisis estático del mecanismo de las alas del juguete tecnológico

𝜎𝑑 ≥ (𝜎′ = 𝜎𝑉𝑜𝑛  𝑀𝑖𝑠𝑒𝑠 ) 

𝜎𝑑 =
𝑠𝑦

𝑁
 

𝜎𝑑 = 53.34 [𝑀𝑃𝑎] 

𝜎𝑑 = 53.34 [𝑀𝑃𝑎] ≥  𝜎′ = 23.88 [𝑀𝑃𝑎] 



DISEÑO MECÁNICO

Análisis estático de la estructura de la cabeza

𝜎𝑉𝑜𝑛  𝑀𝑖𝑠𝑒𝑠 < 𝜎𝐿í𝑚𝑖𝑡𝑒  𝐸𝑙á𝑠𝑡𝑖𝑐𝑜  

4.04 [𝑀𝑃𝑎] < 60 [𝑀𝑃𝑎] 



DISEÑO MECÁNICO

Análisis estático de la estructura de la cabeza



DISEÑO MECÁNICO

Análisis estático de la carcasa de protección del móvil

𝜎𝑉𝑜𝑛  𝑀𝑖𝑠𝑒𝑠 < 𝜎𝐿í𝑚𝑖𝑡𝑒  𝐸𝑙á𝑠𝑡𝑖𝑐𝑜  

𝐹 = 3.40 [𝑁] 

5.14 [𝑀𝑃𝑎] < 60 [𝑀𝑃𝑎] 



DISEÑO MECÁNICO

Análisis estático de la carcasa de protección del móvil



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Sistema de comunicación



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Interfaz de Usuario y Control

INICIO

FIN

Portada

Conexión Bluetooth

Menú Principal

¿Seleccionó 

 Yo 

Aprendo  

¿Seleccionó 

 Yo 

Aprendo  

Menú Yo Aprendo Menú Yo Juego

¿Desea 

Salir?

¿Desea 

Salir?

NO NO

SI SI

NO NO

SI SI



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Sección “Yo Aprendo”
INICIO

Menú Principal

¿Eligió video 

Higiene?

Mostrar Video 

de Higiene

SI

¿Eligió video 

Rutinas?

NO

Mostrar Video 

de Rutinas

SI

¿Eligió video 

Comida 

Balanceada?

NO

Mostrar Video 

de Comida 

Balanceada

SI

¿Eligió video 

Pirámide 

Alimenticia?

NO

Mostrar Video 

de Pirámide 

Alimenticia

SI

¿Eligió 

Créditos?

NO

Mostrar 

Créditos 

Videos

SI

¿Eligió Salir?

NO

FIN

SI

NO

Menú Yo Aprendo



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Sección “Yo Aprendo”



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Sección “Yo Juego”

INICIO

Menú Principal

¿Eligió 

Jugar?

Seleccione un 

Juego

SI

¿Eligió 

Resultados?

NO

Consulta de 

Resultados

SI

¿Eligió 

Jugador?

NO

Gestión de 

Jugador

SI

¿Eligió 

Regresar?

NO

NO

FIN

Menú Yo Juego

SI



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Juego Semáforo Nutricional

INICIO

Menú Yo Juego

Semáforo Nutricional

Imagen Aleatoria 

10 seg
Base Datos Imágenes

Captura Imagen mediante cámara

Obtención parámetros RGB

Transformación HSV

Filtro Color 

HSV

Rangos HSV de colores

RojoB1 (0, 100, 20)

 RojoB2 (5, 255, 255)

RojoA1(175, 100, 20)

   RojoA2(179, 255, 255)

AmarilloB (15, 100, 20)

AmarilloA (35, 255, 255)

VerdeB (40, 100, 20)

VerdeA (80, 255, 255); 

NO

Seleccionar contorno más grande

Dibujar contorno & centroide

SI

¿Correcto?

Sonido Correcto

Enviar datos

Puntaje +1

Sonido Incorrecto

Enviar datos

Puntaje 0

Tiempo 

Jugado <1 

min 

FIN

NO SI

SI

NO



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Juego Semáforo Nutricional



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Juego Pirámide Alimenticia

INICIO

Menú Yo Juego

Pirámide Alimenticia

|

Imagen Aleatoria 

20 seg
Base Datos Imágenes

Sensor 

Dato

Tarjeta RFID

Recepción de dato

¿Correcto?

Sonido Incorrecto

Enviar datos

Puntaje 0

Sonido Correcto

Enviar datos

Puntaje +1

SINO

Tiempo 

Jugado <1 

min 

FINNO

SI



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Juego Pirámide Alimenticia



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Juego Hábitos Saludables

INICIO

Menú Yo Juego

Hábitos Saludables

Imagen Aleatoria 

10 seg
Base Datos Imágenes

Selección:

Carita Feliz o Carita Triste

¿Correcto?

Sonido Incorrecto

Enviar datos

Puntaje 0

Sonido Correcto

Enviar datos

Puntaje +1

Tiempo 

Jugado <1 

min 

FIN

NO SI

NO

SI



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Juego Hábitos Saludables



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Submenú “Jugador” INICIO

Menú Yo Juego

Jugador

¿Eligió 

Registrar?

¿Eligió 

Seleccionar?

NO

Completar Información

 Registro 

Nombre: 

Género:

Avatar:

¿Información 

Correcta?

El jugador ha 

sido registrado 

con éxito

NO

¿Eligió 

Ayuda?

SI

NO

Mensaje de 

instrucciones

SI

Base de Datos

Jugadores

Modificar 
Eliminar 

Jugador

SI NO

Seleccionar

Jugador

Seleccionar

Jugador

¿Desea 

eliminar al 

jugador?

El jugador ha 

sido eliminado 

con éxito

NO
Modificar información:

Nombre: 

Género:

Avatar:

¿Información 

Correcta?

El jugador ha 

sido actualizado 

con éxito

SI

SI

NO

¿Desea 

Salir?

SI

FIN

SI

NO



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Submenú “Jugador”



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Submenú “Resultados” INICIO

Menú Yo Juego

Resultados

¿Eligió 

Ayuda?

Mensaje de 

instrucciones

SI

Filtro de 

Búsqueda

NO

Tipo de Juego

Tipo de Consulta

¿Eligió 

Individual?

Mostrar Resultados 

Jugador Seleccionado

SI

Mostrar Resultados

Todos Jugadores

NO

Base de Datos

Jugadores

¿Eligió 

Semáforo 

Nutricional?

¿Eligió 

Pirámide 

Alimenticia?

NO

¿Eligió 

Hábitos 

Saludables?

NO

SI

SI

SI

Seleccionó Todos

Juegos

NO

¿Desea 

Salir?

FIN

SI

NO



DISEÑO DEL SISTEMA COMUNICACIÓN Y CONTROL

Submenú “Jugador”



CONSTRUCCIÓN

INICIO

Imprimir las piezas en 3D

Ensamblar las piezas

Realizar post Impresión de 

 Case para Tablet 

Colocar los servomotores, 

sensor NFC

Elaborar de la Placa Principal 

y colocar sus componentes

Colocar la placa principal en el 

puesto establecido del juguete 

tecnológico

Verificar la posición adecuada 

de las alas con el servomotor

¿Posición 

Correcta?

NO

A

SI

A

Colocar las baterías y sistema 

de recarga

Colocar los interruptores y led 

indicadores

Elaborar la cobertura de 

peluche

Diseñar las tarjetas para los 

juegos

Impresión UV de las tarjetas 

para los juegos

FIN



CONSTRUCCIÓN

Construcción Mecánica



CONSTRUCCIÓN

Construcción Eléctrica y Electrónica



CONSTRUCCIÓN

Construcción Estética



PRUEBAS Y RESULTADOS

Pruebas FAT

Pruebas de conectividad

Intentos Auto conexión Tiempo (s:ms) 

1 Si 3:08 
2 Si 3:28 
3 Si 3:05 
4 Si 3:07 
5 Si 3:35 
6 Si 2:55 

7 Si 3:34 

 
Pruebas de movilidad

Elemento Rango de Movilidad Movimiento mínimo Movimiento máximo 

Alas 40° 

 
 

 

 



PRUEBAS Y RESULTADOS

Pruebas FAT

Pruebas de batería

Dispositivo móvil Android

Prueba Tiempo de descarga (HH:mm) Tiempo de carga (HH:mm) 

1 03:05 02:15 

2 02:51 02:19 

3 03:09 02:03 

 
Placa Principal

Prueba Tiempo de descarga (HH:mm) Tiempo de carga (HH:mm) 

1 01:57 02:40 

2 01:51 02:42 

3 02:02 02:22 

 



PRUEBAS Y RESULTADOS

Pruebas FAT

Pruebas de cámara

Distancia de detección

Rango 𝟐 – 𝟗 [𝒄𝒎]
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Ambiente Claro

Detectó No Detectó
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Ambiente Oscuro

Detectó No Detectó
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PRUEBAS Y RESULTADOS

Pruebas FAT

Pruebas del sensor RFID

0

0,5

1

1,5

2

2,5

3

3,5

0,5 1 1,5 2 2,5 3
C

a
n

ti
d

a
d

Distancia [cm]

Detección de la tarjeta RFID

Detectó No Detectó



PRUEBAS Y RESULTADOS

Pruebas SAT

Pruebas de funcionamiento en la Fundación



PRUEBAS Y RESULTADOS

Pruebas SAT

Pruebas de funcionamiento en la Fundación
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PRUEBAS Y RESULTADOS

Validación de Hipótesis

𝐻0: El juguete tecnológico con visión artificial no ayudará a contribuir con la

enseñanza de una alimentación sana y hábitos saludables a los niños y niñas

de 3 a 5 años.

𝐻1: El juguete tecnológico con visión artificial ayudará a contribuir con la

enseñanza de una alimentación sana y hábitos saludables a los niños y niñas

de 3 a 5 años.

 Aciertos Errores Imágenes Total 

Juego Visión Artificial 34 26 60 120 
Juego Tarjetas RFID 39 9 45 93 

Total 73 35 105 213 

 

𝐸𝑖𝑗 =
𝑂𝑖 ∗ 𝑂𝑗

𝑂

 Aciertos Errores Imágenes 

Juego Visión Artificial 41.13 19.72 59.16 
Juego Tarjetas RFID 31.87 15.28 45.85 

 



PRUEBAS Y RESULTADOS

Validación de Hipótesis

𝑥2 =෍

𝑖=1

𝑓

෍

𝑗=1

𝑐
𝑂𝑖𝑗 − 𝐸𝑖𝑗

2

𝐸𝑖𝑗

𝑣 = 𝑓 − 1 𝑐 − 1

𝑥𝑐𝑎𝑙
2 = 7.440  𝑣 = 2

𝑥𝑐𝑎𝑙
2 > 𝑥𝑡𝑎𝑏𝑙𝑎

2  

• El juguete tecnológico con visión artificial si ayuda a contribuir con la

enseñanza de una alimentación sana y hábitos saludables a los niños y niñas

de 3 a 5 años.



CONCLUSIONES

✓ Se construyó el juguete educativo tecnológico diseñado con una aplicación para 

dispositivos móviles Android en el cual se aplica el uso de visión artificial con la ayuda de 

la herramienta OpenCV. El juguete tiene una apariencia amigable y de fisonomía de un 

cóndor de los andes para niños y niñas, mediante los juegos de la aplicación se logró 

capacitar al jugador a diferenciar los alimentos saludables y buenos hábitos que deben 

ser practicados y reforzados en su vida cotidiana.

✓ Mediante un estudio realizado y con el asesoramiento de nuestra colaboradora la Lic. 

Jennifer Yépez logramos comprender las necesidades alimenticias que tiene un niño y los 

beneficios que conlleva una alimentación saludable para su formación ya que la misma 

ayuda a prevenir enfermedades tales como la obesidad o anemia e incluso problemas de 

aprendizaje escolar. Por lo cual es de gran importancia llevar un conocimiento abundante 

de una correcta alimentación desde niños para implementarlo en el desarrollo.



CONCLUSIONES

✓ Se diseñaron las piezas que conforman la estructura del juguete tecnológico y se las 

manufacturó mediante impresión 3D con un filamento libre de toxicidad, con un previo 

análisis para verificar la resistencia de las mismas, tomando en cuenta que el mismo va a 

estar en constante manipulación de niños. Con la ayuda de una aplicación móvil se 

desarrollaron juegos con los cuales los usuarios pueden aprender mediante videos sobre 

hábitos y nutrición saludable y poner en práctica este conocimiento adquirido mediante una 

serie de juegos llamativos para los infantes.

✓ El juguete tecnológico está desarrollado con el microcontrolador ATmega328P. El cual está 

conectada mediante bluetooth a una aplicación móvil desarrollada en Android Studio ya 

que la misma nos permite tener una interfaz fácil de manejar y sobre todo amigable y 

llamativa con el usuario, la misma que fue desarrollada con visión artificial mediante el uso 

de OpenCV para reconocimiento de colores y de esta manera elaborar un juego capaz de 

que el usuario relacione los colores del semáforo con diferentes tipos de alimentos y así los 

clasifique en alimentos recomendados, no recomendados y los que debe evitarlos 

consumir para tener una buena alimentación.



CONCLUSIONES

✓ S  d  arr llar n pru ba  c n niñ   y niña  d  la Fundación “Jardín d l Edén” para 

comprobar la funcionabilidad del juguete tecnológico teniendo un favorable resultado ya 

que los mismos al empezar a jugar no diferenciaban los alimentos saludables, pero a 

medida que seguían repitiendo los juegos ya los reconocían y lograban resultados 

favorables.

✓ Es recomendable incentivar a los niños a aprender y una manera de hacerlo es mediante el 

uso de tecnologías que sean llamativas para ellos, ya que es más fácil que el niño aprenda 

mediante juegos que de la manera tradicional; es decir mediante palabras. Para lo cual los 

resultados obtenidos en las pruebas nos demostraron que los niños lograron utilizar un 

dispositivo móvil de manera correcta y con la ayuda de una interfaz sencilla y de fácil 

acceso reconocieron acciones de la vida cotidiana de un niño, pero supieron clasificarlas 

como una buena o mala acción.



RECOMENDACIONES

✓ Antes de utilizar el juguete tecnológico, se recomienda al usuario que tenga 

conocimiento del contenido establecido en el manual de uso, para tener un 

mejor conocimiento de las características del mismo al igual que su correcta 

implementación y formas de uso.

✓ Se recomienda no usar el juguete tecnológico mientras el mismo está 

cargándose para evitar daños en sus componentes.

✓ Se recomienda utilizar el sistema de visión artificial para implementarlo en la 

educación, aplicando a distintas ramas ya que el mismo es de gran atractivo 

para niños y jóvenes y los estimula a seguir aprendiendo ya que despierta un 

interés en el método y en su contenido.



RECOMENDACIONES

✓ Evitar el contacto del juguete tecnológico con el agua, para la limpieza de su 

cobertura de peluche el mismo puede ser desmontado en su totalidad como 

se indica en el manual de usuario.

✓ Utilizar materiales no tóxicos, ni perjudiciales para la salud ya que el juguete 

tecnológico educativo va a estar en contacto directo de niños, y a pesar de 

siempre tener una supervisión de un adulto, es importante que los materiales 

con que están elaborados sean los apropiados para los niños.

✓ Considerar las distancias sugeridas, para el correcto funcionamiento del 

sistema de visión artificial, la distancia entre la cámara y la tarjeta es de 3 a 8 

cm en un ambiente claro y para el uso de las tarjetas RFID se recomienda 

usar con una distancia entre el pico del juguete tecnológico y la tarjeta de 0.5 

a 3 cm de separación para un correcto sensado del mismo. 




