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Resumen

Adivina con Kinect surge de la necesidad de proveer
herramientas tecnoldgicas interactivas a los nifios de
nivel preescolar; derivado del requerimiento de la
Secretaria de Educacién Puablica (SEP), de innovar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en este nivel
educativo, haciendo uso de las Tecnologias de la
Informacion (TI) (Secretaria de Educacion Publica,
2013). La herramienta propuesta utiliza el dispositivo
Kinect de Microsoft que permite que los nifios sean como
un “Control Humano”, utilizando cualquier parte de su
cuerpo, en este caso, Unicamente sus manos para trabajar
con la aplicacidn. El software didactico 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: aceptacion, motivacion y mejora en el
proceso ensefianza-aprendizaje.

Software Didactico, Nifios Preescolar, Kinect,
Ensefianza-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) (Secretaria de Educacién Publica,
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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Introduccion

Es un software didactico 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
ensefianza-aprendizaje de contenidos tematicos.
Esta herramienta estd dirigida a nifios de nivel
preescolar, con mira a abordar todos los niveles
de la educacion bésica.

Ha sido probado a nivel local en la
ciudad de Valle de Santiago, Guanajuato,
obteniendo  resultados  favorables  que
demuestran que este software didactico es un
proyecto innovador, de fécil uso y accesible
para cualquier institucién. Asimismo, dichas
pruebas han permitido plantear nuevos retos
para el proyecto a futuro.

Justificacion

Actualmente la Secretaria de Educacion
demanda el uso de recursos y herramientas
innovadoras que apoyen el proceso ensefianza -
aprendizaje (Secretaria de Educacién Publica,
2013), asi mismo considerando que los nifios
pequefios comienzan su desarrollo ligados a los
nuevos dispositivos tecnoldgicos, surge la idea
de contar con una aplicacion que facilite el
desafio planteado a la educacion preescolar de
manera atractiva y movilice los saberes a traves
del juego.

Problema

La incorporacién de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion en la sociedad y
en especial en la educacion se ha vuelto muy
importante y ha ido evolucionado a lo largo de
estos Ultimos afos, tanto que la utilizacién de
estas tecnologias en el salon de clase ha pasado
de ser una posibilidad a una necesidad.
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En la actualidad, un gran numero de
profesores muestran cierto grado de resistencia
al cambio, sobre todo en la implementacion de
tecnologias para remplazar las técnicas
tradicionales. “Los docentes no deben olvidar
que una de las funciones de la educacion, quiza
la méas importante, es la integracion del
individuo a la sociedad. La tecnologia es parte
de esa sociedad, y por lo tanto, se debe de
integrar al ambito educativo. Sobre todo en
estos tiempos de globalizacion”  (Barragan
Sanchez, s.f).

Considerando lo anterior, se pretende
hacer participes de forma activa al docente y al
alumno en el uso de las tecnologias de la
informacién, con ello, lograr cambios
significativos en los procesos de comunicacion
e interaccion y la manera de evaluar los
procesos de ensefianza-aprendizaje.

El problema que aborda el presente
proyecto se formula con la siguiente pregunta:

¢Como ayudar a los nifios y a los
docentes a mejorar su experiencia en el proceso
ensefianza aprendizaje, empleando herramientas
que incorporen las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion?

Hipotesis

Utilizar la aplicacion como parte del proceso de
ensefianza-aprendizaje en el nivel de educacién
preescolar, permitird mejorar el
aprovechamiento de los nifios al reafirmar los
conocimientos vistos en el aula de clase,
reforzando el vocabulario, la comprensién y la
habilidad motriz de los nifios, ademéas de
mejorar el proceso de aprendizaje a través de
imagenes, sonidos y movimientos.
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Objetivos o Investigate the Digestive  System

Obijetivo General.

Proporcionar una herramienta  didactica
interactiva a nivel preescolar, que posibilite el
aprendizaje a través del juego, contribuyendo a
su  educacion inicial, favoreciendo la
comprension y el desarrollo motriz en los nifios
pequefios mediante el uso de imagenes, sonidos
y movimientos.

Obijetivos especificos:

. Investigar las reformas por parte de la
Secretaria de Educacion Publica que requieren
la innovacion en los métodos de ensefianza a
través de la incorporacion de las Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion.

. Disefiar y desarrollar una herramienta
que incorpore de forma correcta el dispositivo
Kinect de Microsoft.

. Seleccionar y disefiar los contenidos
tematicos a incorporar en la herramienta.
. Implementar  pruebas dentro  de

instituciones de nivel preescolar para posibilitar
la evaluacion del proyecto.

Marco Tedrico

Dentro del &mbito de la educacion, hoy en dia,
existen diversas herramientas  basadas en
Tecnologias de la Informacion.

El dispositivo Kinect no es la excepcion,
por lo que para el desarrollo del presente
proyecto se revisaron aplicaciones, plataformas,
proyectos de investigacion, etc., entre los cuales
destacan:
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(Chambers, Digestive System Kinect and
Science, 2011). El cual ensefia 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 aplicacion verifica que sean
correctos, siendo correctos el recuadro obscuro
desaparece y el nombre de la parte resalta.

o Kinect Mix and Match (Chambers,
Kinect Mix and Match, 2012). Permite
relacionar palabras entre dos columnas. El
usuario interactta seleccionando una palabra de
la primera columna y la relaciona con otra de la
segunda columna. Originalmente esta disefiada
para el aprendizaje de lenguajes pero puede
utilizarse para otros ambitos como el de
relacionar palabra con su significado.

o KinectMath (Angotti, 2013). Aplicacién
enfocada a la enseflanza de temas de
matematicas utilizando una interfaz basada en
Kinect; a través de movimientos de los brazos y
manos introduce al alumno en conceptos de
manipulacion de funciones, teoria de grafos y
manipulacion de figuras geométricas.

o Aungue no representa un proyecto en
especifico, Kinect Education (Kissko, 2013)
constituye una comunidad en linea donde se
exponen consejos e ideas para el desarrollo de
aplicaciones educativas con Kinect, ademas de
contar con enlaces para algunas aplicaciones de
ejemplo ya terminadas.

o K-Imagen Conceptos (Morales, 2013),
aplicacion educativa desarrollada en el marco
de una investigacion en el Instituto Tecnologico
de Parral, esta aplicacion 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 educacion de calidad”.

Para alcanzar dicho objetivo se
establece el “Promover la incorporacion de las
nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje” y de esta manera alcanzar el
objetivo de “Asegurar la calidad de los
aprendizajes en la educacion basica y la
formacion integral de todos los grupos de la
poblacion”. (Secretaria de Educacion Publica,
2013)

De igual forma es necesario resaltar que,
dentro de los principios de la educacion sobre
todo en las etapas tempranas (preescolar) el
aprendizaje ladico es primordial, éste consiste
en hacer que el alumno encuentre una forma de
resolver las barreras y obstaculos que hay en su
entorno permitiéndole  obtener su propio
aprendizaje.

Uno de los elementos que han permitido
generar ambientes de aprendizaje ludicos es la
incorporacion del juego usando las nuevas
tecnologias. (Placencia Valadez, Zeron Felix, &
Gonzalez Garcia, s.f.).

Metodologia de Investigacion

Segun Arias (1999), define el disefio de la
investigacion como “la estrategia que adopta el
investigador para responder al problema
planteado” (p.30).

Tipo de Investigacion.
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La investigacion que se realizo fue de
tipo exploratoria (diagndstico), ya que se
identificaron los requerimientos actuales que
demanda la SEP para el proceso ensefianza-
aprendizaje en el nivel bésico de educacién
(Secretaria de Educacion Puablica, 2015) y se
realizaron  entrevistas a una  muestra
representativa de profesores de educacion
preescolar, y se presentd el disefio de una
propuesta de un software didactico.

Las Fuentes utilizadas para el proyecto
se fundamentaron en:

o Bibliografia referente al proceso
ensefianza-aprendizaje en educacién basica.

o Entrevista a la Directora y Profesores de
preescolar involucrados en el proceso.

o Entrevista a padres de familia de los
grupos donde se aplicaron las pruebas del
prototipo.

o Observacion directa en las aulas donde
se llevan a cabo las clases a los nifios de
preescolar.

A través de las entrevistas, observacion
y visita de campo se corrobor6 la necesidad de
incorporar las tecnologias de la informacion al
proceso ensefianza-aprendizaje en el nivel
preescolar.

Tambien se considerd la investigacion
tipo experimental, mediante la cual se puso a
prueba el software desarrollado.

Métodos Tebricos

A traves del método analitico-sintético se pudo
penetrar en la esencia del fendmeno objeto de
estudio y realizar una sintesis de la informacion
obtenida.
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Se analizan por partes los principales
contenidos tematicos y consideraciones al
respecto, lograndose establecer los fundamentos
tedricos metodologicos de la investigacion, la
fundamentacion de la propuesta, el diagnostico
y su analisis.

El método inductivo-deductivo se utiliz6
en la busqueda de la solucion al problema a
partir de la informacion y las situaciones que se
fueron sumando, hasta llegar a generalizaciones
y conclusiones.

Poblacion y Muestra

La poblacion abarca el groso de instituciones
educativas a nivel preescolar ubicadas en Valle
de Santiago, Guanajuato.

La muestra se enfoco al Jardin de Nifios
Maria Montessori considerando los tres grados
de preescolar: 1ro., 2do. y 3ero., realizando
visitas de campo y observacion en horario de
clases a un grupo de cada grado.

Metodologia de Desarrollo de Software

El software didactico fue desarrollado
implementando el modelo basado en prototipos
(Figura 1), que permite construir un sistema
rapidamente, facilitando la comprension de los
requerimientos a medida que evoluciona el
proyecto, realizando las mejoras 0 ajustes
necesarios en el momento que se presenten,
atendiendo los resultados obtenidos de las
pruebas y los comentarios o retroalimentacion
de los involucrados.
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Comienzo
Parada
<

Recolecciony
Refinamiento
de Requisitos

Producto de Dfsgﬁo
Ingenieria rapido

Construccion
del Prototipo

Refinamiento
del Prototipo

Evaluacion del
prototipo por
el cliente

Figura 1 Ciclo de vida prototipos. Fuente: J. Juzgado,
1996

Atendiendo al anélisis realizado de la
problematica, se determind seleccionar una
muestra representativa, por lo que se acudi6 a
un Jardin de Nifios donde se llevaba a cabo
reuniéon de organo colegiado para aplicar una
encuesta a las educadoras y una entrevista a la
directora. Con la informacion recabada se
desarrolld 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. Revision de literatura referente a software
didactico utilizando el dispositivo Kinect y
aplicaciones existentes en el mercado.

2. ldentificar el contexto y las necesidades
especificas del proceso ensefianza-aprendizaje,
para incorporar tecnologias de la informacion y
definir la estructura que soportara el proceso.

Esto incluye:
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o Identificar los principales contenidos
tematicos que deben incluirse en la herramienta
propuesta.

o Seleccionar los sonidos, iméagenes y
gjercicios que se van a utilizar.

3. Desarrollar e implementar el software
didactico propuesto. Determinar requerimientos
especificos, realizar el disefio de la aplicacion,
implementar  los  contenidos  tematicos,
desarrollar y probar la aplicacion.

4. Evaluar el desempefio y funcionalidad,
analizar resultados e identificar la viabilidad y
eficiencia de la propuesta.

Resultados

Actualmente el proyecto se encuentra en su
versién 1.4 la cual se encuentra conformada de:

. Pantalla de inicio. El usuario recibe
unsaludo de bienvenida (Figura 2).

ADIVINA CON
KINECT

1 d

Figura 2 Pantalla de inicio. Funte: Elaboracion propia

o Pantalla de Seleccién de Preguntas.
Permite elegir la cantidad de preguntas a
trabajar en la sesién (Figura 3).
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Opciones sobre las Freguntas

HiE
i

Figura 3 Pantalla de Seleccién de Preguntas. Fuente:
Elaboracion propia

o Pantalla con la pregunta a responder.
Muestra la pregunta emitiendo una frase,
incluyendo las alternativas de respuesta (Figura
4).

Escoge el cuadro que fiene

un numero 1
" O

Figura 4 Pantalla de la pregunta a responde. Fuente:
Elaboracion propia

o Pantalla de respuesta correcta. Muestra
al usuario la respuesta correcta (Figura 5).
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RESPUESTA
EL CONEIC

'\”J

Figura 5 Pantalla de respuesta correcta (Fuente:
Elaboracion propia

El software didactico fue probado en los
siguientes escenarios:

a) Tianguis de la Ciencia celebrado en
Valle de Santiago, Gto. durante la 222 semana
de la Ciencia y la Tecnologia. La herramienta
fue utilizada con nifios de preescolar, primaria 'y
jévenes de secundaria; obteniéndose una gran
participacion 'y  aceptacion de quienes
interactuaron con la herramienta.

b) Jardin de nifios Maria 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
nifios del grupo, logrando incrementar el nivel
de motivacion en todos los participantes,
favoreciendo el aprendizaje y atencién en los

nifos  diagnosticados con  rezago de
conocimientos.
C) X Edicion del Concurso

Latinoamericano de Proyectos de Computo
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 mayoria fueron estudiantes
de los diferentes niveles educativos, desde
preescolar hasta universidad, asi como
profesores y publico en general.
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La aplicacion resulto atractiva para los
usuarios y tuvo buena aceptacién en cuanto al
uso y manejo.

d) UTSOE Valle de Santiago, Gto. Se tuvo
la oportunidad de presentar la aplicacion con
los participantes beneficiarios del programa
PERAJ. Este programa atiende nifios con
rezago educativo y social. Los nifios
interactuaron con la herramienta y los
resultados fueron satisfactorios al verles
motivados y dispuestos a aprender jugando.

e) X Final Latinoamericana de Proyectos
de Coémputo (Infomatrix) llevada a cabo en
Guadalajara, Jalisco. La aplicacion resultdé de
interés no solo para los usuarios, sino para
profesionistas de diferentes perfiles, que
realizaron sugerencias en cuanto a ambitos de
aplicacion se refiere. De igual forma la
herramienta fue atractiva para los asistentes y
tuvo muy buena aceptacion.

f) Concurso Infomatrix Brasil llevado a
cabo en Lages, Santa Catarina, Brasil. La
aplicacion tuvo muy buenos comentarios e
incluso propuestas de mejora y sugerencias de
aplicacion en diversas disciplinas  del
conocimiento.

4)] Los padres de familia que tuvieron
algun contacto con la herramienta cuestionaron
sobre la posibilidad de adquirirla para utilizarla
en el hogar como apoyo en la educacién de sus
hijos.

h) Los jovenes y maestros de otras
instituciones han hecho comentarios positivos
acerca de la implementacion de la herramienta
en el ambito de la educacion y lo ven como
algo innovador y moderno.

Conclusiones

Este software didactico es un proyecto
ambicioso que busca convertirse en una
herramienta tecnoldgica innovadora en el area
de la educacion basica.
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Los resultados hasta ahora obtenidos
muestran una gran aceptacion, versatilidad y
aplicabilidad en los diferentes contextos ,
considerando que las generaciones actuales
estdn estrechamente ligadas al uso de
dispositivos tecnoldgicos de vanguardia; lo que
seguramente se traduce en una nueva forma de
adquirir aprendizaje, capacidades y habilidades
visuales, auditivas y motrices. EI empleo de
este tipo de herramientas por parte de los
formadores, resulta ser un instrumento valioso
en su labor de ensefianza, al utilizar tecnologia
que les permita interactuar con sus grupos Yy
mejorar el proceso de aprendizaje, obteniendo
mayor aprovechamiento.
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