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Resumen 

Adivina con Kinect surge de la necesidad de proveer 

herramientas tecnológicas interactivas a los niños de 

nivel preescolar; derivado del requerimiento de la 

Secretaría de Educación Pública (SEP), de innovar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje en este nivel 

educativo, haciendo uso de las Tecnologías de la 

Información (TI) (Secretaría de Educación Pública, 

2013). La herramienta propuesta utiliza el dispositivo 

Kinect de Microsoft que permite que los niños sean como 

un “Control Humano”, utilizando cualquier parte de su 

cuerpo, en este caso, únicamente sus manos para trabajar 

con la aplicación. El software didáctico fue creado con el 

Kit de Desarrollo de Software (SDK) de Microsoft para 

el dispositivo Kinect, siguiendo el Modelo de Prototipos. 

Las pruebas realizadas arrojaron resultados significativos 

en aspectos como: aceptación, motivación y mejora en el 

proceso enseñanza-aprendizaje. 

Software Didáctico, Niños Preescolar, Kinect, 

Enseñanza-Aprendizaje 

Abstract 

“Adivina con Kinect” arises from the need to provide 

interactive technological tools to children preschool; 

derived from the request of the Secretary of Public 

Education (SEP), to innovate the teaching-learning 

process at this level, making use of Information 

Technology (IT) (Secretaría de Educación Pública, 

2013). The proposed tool uses the Microsoft Kinect 

device that allows children to be like a "human 

control" using any part of their body, in this case, only 

their hands to work with the application. The 

educational software was created with the software 

development kit (SDK) of the Microsoft Kinect 

device, following the Prototype Model. The tests 

showed significant results in areas such as: acceptance, 

motivation and improvement in the teaching-learning 

process.  

Educational Software, Preschool, Kinect, Teaching-

Learning Process 
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Introducción 

 

Es un software didáctico interactivo creado con 

el Kit de Desarrollo de Software de Microsoft 

para el dispositivo Kinect, que busca contribuir 

como una herramienta de apoyo en el proceso 

enseñanza-aprendizaje de contenidos temáticos. 

Esta herramienta está dirigida a niños de nivel 

preescolar, con mira a abordar todos los niveles 

de la educación básica. 

 

Ha sido probado a nivel local en la 

ciudad de Valle de Santiago, Guanajuato, 

obteniendo resultados favorables que 

demuestran que este software didáctico es un 

proyecto innovador, de fácil uso y accesible 

para cualquier institución. Asimismo, dichas 

pruebas han permitido plantear nuevos retos 

para el proyecto a futuro.  

 

Justificación 

Actualmente la Secretaría de Educación 

demanda el uso de recursos y herramientas 

innovadoras que apoyen el proceso enseñanza - 

aprendizaje (Secretaría de Educación Pública, 

2013), así mismo considerando que los niños 

pequeños comienzan su desarrollo ligados a los 

nuevos dispositivos tecnológicos, surge la idea 

de contar con una aplicación que facilite el 

desafío planteado a la educación preescolar de 

manera atractiva y movilice los saberes a través 

del juego. 

 

Problema                                                                                                                                                         
 

La incorporación de las Tecnologías de la 

Información y Comunicación en la sociedad y 

en especial en la educación se ha vuelto muy 

importante y ha ido evolucionado a lo largo de 

estos últimos años, tanto que la utilización de 

estas tecnologías en el salón de clase ha pasado 

de ser una posibilidad a una necesidad.  

 

 

En la actualidad, un gran número de 

profesores muestran cierto grado de resistencia 

al cambio, sobre todo en la implementación de 

tecnologías para remplazar las técnicas 

tradicionales. “Los docentes no deben olvidar 

que una de las funciones de la educación, quizá  

la más importante, es la integración del 

individuo a la sociedad. La tecnología es  parte 

de esa sociedad, y por lo tanto, se debe de 

integrar al ámbito educativo. Sobre todo en 

estos tiempos de globalización”  (Barragán 

Sánchez, s.f). 

 

Considerando lo anterior, se pretende 

hacer partícipes de forma activa al docente y al 

alumno en el uso de las tecnologías de la 

información, con ello, lograr cambios 

significativos en los procesos de comunicación 

e interacción y la manera de evaluar los 

procesos de enseñanza-aprendizaje. 

 

El problema que aborda el presente 

proyecto se formula con la siguiente pregunta: 

 

¿Cómo ayudar a los niños y a los 

docentes a mejorar su experiencia en el proceso 

enseñanza aprendizaje, empleando herramientas 

que incorporen las Tecnologías de la 

Información y Comunicación? 

 

Hipótesis 

 

Utilizar la aplicación como parte del proceso de 

enseñanza-aprendizaje en el nivel de educación 

preescolar, permitirá mejorar el 

aprovechamiento de los niños al reafirmar los 

conocimientos vistos en el aula de clase, 

reforzando el vocabulario, la comprensión y la 

habilidad motriz de los niños, además de 

mejorar el proceso de aprendizaje a través de 

imágenes, sonidos y movimientos. 
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Objetivos 

 

Objetivo General.  

 

Proporcionar una herramienta didáctica 

interactiva a nivel preescolar, que posibilite el 

aprendizaje a través del juego, contribuyendo a 

su educación inicial, favoreciendo la 

comprensión y el desarrollo motriz en los niños 

pequeños mediante el uso de imágenes, sonidos 

y movimientos. 

 

Objetivos específicos: 

 

• Investigar las reformas por parte de la 

Secretaría de Educación Pública que requieren 

la innovación en los métodos de enseñanza a 

través de la incorporación de las Tecnologías de 

la Información y Comunicación. 

• Diseñar y desarrollar una herramienta 

que incorpore de forma correcta el dispositivo 

Kinect de Microsoft.  

• Seleccionar y diseñar los contenidos 

temáticos a incorporar en la herramienta. 

• Implementar pruebas dentro de 

instituciones de nivel preescolar para posibilitar 

la evaluación del proyecto. 

 

Marco Teórico  
 

Dentro del ámbito de la educación, hoy en día, 

existen diversas herramientas  basadas en 

Tecnologías de la Información.  

 

El dispositivo Kinect no es la excepción, 

por lo que para el desarrollo del presente 

proyecto se revisaron aplicaciones, plataformas, 

proyectos de investigación, etc., entre los cuales 

destacan:   

 

 

 

 

 Investigate the Digestive System 

(Chambers, Digestive System Kinect and 

Science, 2011). El cual enseña a los estudiantes 

las diferentes partes del sistema digestivo 

usando Kinect. El usuario arrastra y coloca las 

partes del sistema digestivo en los recuadros 

obscuros y la aplicación verifica que sean 

correctos, siendo correctos el recuadro obscuro 

desaparece y el nombre de la parte resalta. 

 Kinect Mix and Match (Chambers, 

Kinect Mix and Match, 2012). Permite 

relacionar palabras entre dos columnas. El 

usuario interactúa seleccionando una palabra de 

la primera columna y la relaciona con otra de la 

segunda columna. Originalmente está diseñada 

para el aprendizaje de lenguajes pero puede 

utilizarse para otros ámbitos como el de 

relacionar palabra con su significado. 

 KinectMath (Angotti, 2013). Aplicación 

enfocada a la enseñanza de temas de 

matemáticas utilizando una interfaz basada en 

Kinect; a través de movimientos de los brazos y 

manos introduce al alumno en conceptos de 

manipulación de funciones, teoría de grafos y 

manipulación de figuras geométricas. 

 Aunque no representa un proyecto en 

específico, Kinect Education  (Kissko, 2013) 

constituye una comunidad en línea donde se 

exponen consejos e ideas para el desarrollo de 

aplicaciones educativas con Kinect, además de 

contar con enlaces para algunas aplicaciones de 

ejemplo ya terminadas. 

 K-Imagen Conceptos  (Morales, 2013), 

aplicación educativa desarrollada en el marco 

de una investigación en el Instituto Tecnológico 

de Parral, esta aplicación emplea el dispositivo 

Kinect para permitir al usuario acomodar 

etiquetas en una imagen a través del 

movimiento de los brazos con la finalidad de 

identificar partes o elementos significativos. 
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Otro de los puntos a considerar para el 

desarrollo del proyecto fue el Plan Nacional de 

Desarrollo (2013-2018), cuyo primer objetivo 

de la Meta Nacional menciona que se debe  

“Desarrollar el potencial humano de los 

mexicanos con educación de calidad”.  

 

Para alcanzar dicho objetivo se 

establece el “Promover la incorporación de las 

nuevas tecnologías de la información y 

comunicación en el proceso de enseñanza-

aprendizaje” y de esta manera alcanzar el 

objetivo de “Asegurar la calidad de los 

aprendizajes en la educación básica y la 

formación integral de todos los grupos de la 

población”. (Secretaría de Educación Pública, 

2013) 

 

De igual forma es necesario resaltar que, 

dentro de los principios de la educación sobre 

todo en las etapas tempranas (preescolar) el 

aprendizaje lúdico es primordial, éste consiste 

en hacer que el alumno encuentre una forma de 

resolver las barreras y obstáculos que hay en su 

entorno permitiéndole  obtener su propio 

aprendizaje. 

 

Uno de los elementos que han permitido 

generar ambientes de aprendizaje lúdicos es la 

incorporación del juego usando las nuevas 

tecnologías. (Placencia Valadez, Zeron Felix, & 

González García, s.f.). 

 

Metodología de Investigación 

 

Según Arias (1999), define el diseño de la 

investigación como “la estrategia que adopta el 

investigador para responder al problema 

planteado” (p.30). 

 

Tipo de Investigación. 

 

 

 

 

La investigación que se realizó fue de 

tipo exploratoria (diagnóstico), ya que se 

identificaron los requerimientos actuales que 

demanda la SEP para el proceso enseñanza-

aprendizaje en el nivel básico de educación 

(Secretaría de Educación Pública, 2015) y se 

realizaron entrevistas a una muestra 

representativa de profesores de educación 

preescolar, y se presentó el diseño de una 

propuesta de un software didáctico.   

 

Las Fuentes utilizadas para el proyecto 

se fundamentaron en: 

 

 Bibliografía referente al proceso 

enseñanza-aprendizaje en educación básica. 

 Entrevista a la Directora y Profesores de 

preescolar involucrados en el proceso. 

 Entrevista a padres de familia de los 

grupos donde se aplicaron las pruebas del 

prototipo. 

 Observación directa en las aulas donde 

se llevan a cabo las clases a los niños de 

preescolar. 

 

A través de las entrevistas, observación 

y visita de campo se corroboró la necesidad de 

incorporar las tecnologías de la información al 

proceso enseñanza-aprendizaje en el nivel 

preescolar.  

 

También se consideró la investigación 

tipo experimental, mediante la cual se puso a 

prueba el software desarrollado. 

 

Métodos Teóricos 

 

A través del método analítico-sintético se pudo 

penetrar en la esencia del fenómeno objeto de 

estudio y realizar una síntesis de la información 

obtenida.  
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Se analizan por partes los principales 

contenidos temáticos y consideraciones al 

respecto, lográndose establecer los fundamentos 

teóricos metodológicos de la investigación, la 

fundamentación de la propuesta, el diagnóstico 

y su análisis. 

 

El método inductivo-deductivo se utilizó 

en la búsqueda de la solución al problema a 

partir de la información y las situaciones que se 

fueron sumando, hasta llegar a generalizaciones 

y conclusiones. 

 

Población y Muestra 

 

La población abarca el groso de instituciones 

educativas a nivel preescolar ubicadas en Valle 

de Santiago, Guanajuato.  

 

La muestra se enfocó al Jardín de Niños 

María Montessori considerando los tres grados 

de preescolar: 1ro., 2do. y 3ero., realizando 

visitas de campo y observación en horario de 

clases a un grupo de cada grado.  

 

Metodología de Desarrollo de Software  

 

El software didáctico fue desarrollado 

implementando el modelo basado en prototipos 

(Figura 1), que permite construir un sistema 

rápidamente, facilitando la comprensión de los 

requerimientos a medida que evoluciona el 

proyecto, realizando las mejoras o ajustes 

necesarios en el momento que se presenten, 

atendiendo los resultados obtenidos de las 

pruebas y los comentarios o retroalimentación 

de los involucrados. 

 

 
 

Figura 1 Ciclo de vida prototipos. Fuente: J. Juzgado, 

1996 

 

Atendiendo al análisis realizado de la 

problemática, se determinó seleccionar una 

muestra representativa, por lo que se acudió a 

un Jardín de Niños donde se llevaba a cabo 

reunión de órgano colegiado para aplicar una 

encuesta a las educadoras y una entrevista a la 

directora. Con la información recabada se 

desarrolló el primer prototipo, del cual se han 

ido realizando mejoras, respondiendo a las 

propuestas y resultados obtenidos en cada 

prueba aplicada. 

 

Se definen las siguientes etapas para el 

desarrollo: 

 

1. Revisión de literatura referente a software 

didáctico utilizando el dispositivo Kinect y 

aplicaciones existentes en el mercado. 

2. Identificar el contexto y las necesidades 

específicas del proceso enseñanza-aprendizaje, 

para incorporar tecnologías de la información y 

definir la estructura que soportará el proceso.  

 

Esto incluye:  
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 Identificar los principales contenidos 

temáticos que deben incluirse en la herramienta 

propuesta. 

 Seleccionar los sonidos, imágenes y 

ejercicios que se van a utilizar. 

 

3. Desarrollar e implementar el software 

didáctico propuesto. Determinar requerimientos 

específicos, realizar el diseño de la aplicación, 

implementar los contenidos temáticos, 

desarrollar y probar la aplicación. 

4. Evaluar el desempeño y funcionalidad, 

analizar resultados e identificar la viabilidad y 

eficiencia de la propuesta. 

 

Resultados 

 

Actualmente el proyecto se encuentra en su 

versión 1.4 la cual se encuentra conformada de: 

 

 Pantalla de inicio. El usuario recibe 

unsaludo de bienvenida (Figura 2). 

 

 
 
Figura 2 Pantalla de inicio. Funte: Elaboración propia 

 

 Pantalla de Selección de Preguntas. 

Permite elegir la cantidad de preguntas a 

trabajar en la sesión (Figura 3). 

 

 

 

 

 
 
Figura 3 Pantalla de Selección de Preguntas. Fuente: 

Elaboración propia 

 

 Pantalla con la pregunta a responder. 

Muestra la pregunta emitiendo una frase, 

incluyendo las alternativas de respuesta (Figura 

4).  

 

 
 
Figura 4 Pantalla de la pregunta a responde. Fuente: 

Elaboración propia 

 

 Pantalla de respuesta correcta. Muestra 

al usuario la respuesta correcta (Figura 5). 
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Figura 5 Pantalla de respuesta correcta (Fuente: 

Elaboración propia 

 

El software didáctico fue probado en los 

siguientes escenarios: 

 

a) Tianguis de la Ciencia celebrado en 

Valle de Santiago, Gto. durante la 22ª semana 

de la Ciencia y la Tecnología. La herramienta 

fue utilizada con niños de preescolar, primaria y 

jóvenes de secundaria; obteniéndose una gran 

participación y aceptación de quienes 

interactuaron con la herramienta. 

b) Jardín de niños María Montessori, 

ubicado en la Colonia Lindavista de Valle de 

Santiago, Gto. La herramienta fue adaptada con 

contenidos proporcionados por la educadora del 

grupo de 2B. Las pruebas se aplicaron a los 26 

niños del grupo, logrando incrementar el nivel 

de motivación en todos los participantes, 

favoreciendo el aprendizaje y atención en los 

niños diagnosticados con rezago de 

conocimientos. 

c) X Edición del Concurso 

Latinoamericano de Proyectos de Cómputo 

Proyecto Multimedia en su etapa regional 

llevada a cabo en Morelia, Mich.  Durante el 

evento, la herramienta fue ejecutada por los 

asistentes, que en su mayoría fueron estudiantes 

de los diferentes niveles educativos, desde 

preescolar hasta universidad, así como 

profesores y público en general.  

La aplicación resultó atractiva para los 

usuarios y tuvo buena aceptación en cuanto al 

uso y manejo. 

d) UTSOE Valle de Santiago, Gto. Se tuvo 

la oportunidad de presentar la aplicación con 

los participantes beneficiarios del programa 

PERAJ. Este programa atiende niños con 

rezago educativo y social. Los niños 

interactuaron con la herramienta y los 

resultados fueron satisfactorios al verles 

motivados y dispuestos a aprender jugando. 

e) X Final Latinoamericana de Proyectos 

de Cómputo (Infomatrix) llevada a cabo en 

Guadalajara, Jalisco. La aplicación resultó de 

interés no solo para los usuarios, sino para 

profesionistas de diferentes perfiles, que  

realizaron sugerencias en cuanto a ámbitos de 

aplicación se refiere. De igual forma la 

herramienta fue atractiva para los asistentes y 

tuvo muy buena aceptación. 

f) Concurso Infomatrix Brasil llevado a 

cabo en Lages, Santa Catarina, Brasil. La 

aplicación tuvo muy buenos comentarios e 

incluso propuestas de mejora y sugerencias de 

aplicación en diversas disciplinas del 

conocimiento.  

g) Los padres de familia que tuvieron 

algún contacto con la herramienta cuestionaron 

sobre la posibilidad de adquirirla para utilizarla 

en el hogar como apoyo en la educación de sus 

hijos. 

h) Los jóvenes y maestros de otras 

instituciones han hecho comentarios positivos 

acerca de la implementación de la herramienta 

en el ámbito de la educación y lo ven como 

algo innovador y moderno. 

 

Conclusiones 

 

Este software didáctico es un proyecto 

ambicioso que busca convertirse en una 

herramienta tecnológica innovadora en el área 

de la educación básica.  
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Los resultados hasta ahora obtenidos 

muestran una gran aceptación, versatilidad y 

aplicabilidad en los diferentes contextos , 

considerando que las generaciones actuales 

están estrechamente ligadas al uso de 

dispositivos tecnológicos de vanguardia; lo que 

seguramente se traduce en una nueva forma de 

adquirir aprendizaje, capacidades y habilidades 

visuales, auditivas y motrices. El empleo de 

este tipo de herramientas por parte de los 

formadores, resulta ser un instrumento valioso 

en su labor de enseñanza, al utilizar tecnología 

que les permita interactuar con sus grupos y 

mejorar el proceso de aprendizaje, obteniendo 

mayor aprovechamiento. 
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