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RESUMEN

El presente trabajo tecnologico tiene como objetivo la creacion de un software
educativo con el dispositivo kinect para mejorar los procesos ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes del primer afio basico de la Escuela Naval Capitan
“Leonardo Abad Astudillo” del cantén La Libertad, basado en la visita de campo
realizada a la unidad educativa. El software se implementard para beneficio de la
comunidad educativa, con la finalidad de dar un impacto positivo en el rendimiento
académico. Sabemos que el estudiante aprende si las clases son interactivas y mas
aun si esta rodeado de un ambiente atractivo. El estudiante despertara el interés en
el aprendizaje; estard muy motivacion durante la clase, aumentara su participacion
y pondrd mas empefo en escuchar la materia. Por otra parte el docente se ird
adaptando al uso de la nueva tecnologia. La metodologia del software a utilizar es
el modelo cascada porque se busca definir antes de disefiar y disefiar antes de
codificar. Se utilizaran los instrumentos principales como; observacion, encuestas,
entrevistas e informacion de los padres de familia para identificar el problema y
darle solucion. El contenido de este software se basa en el libro de primer afio
basico “Nacho Lee”, que se convertird en una herramienta de aprendizaje tanto
para docentes y estudiantes. De esta manera se justifica la inclusion de esta
tecnologia dentro de la educacion. La nueva aplicacion facilitara al docente
complementar las clases de matematica (relaciones logica y matematica) y lengua
(comprension y expresion oral) con ayuda del dispositivo Kinect que detecta el
movimiento del cuerpo, en particular la interaccion sera con un suave movimiento
de la mano en el aire y sin cable; de esta forma el nifio ird desarrollando sus
habilidades cognitivas y mejorando sus destrezas intelectuales que serviran desde
temprana edad a perder el miedo e interactuar con facilidad frente a las personas,
facilitando a futuro obtener un mejor desenvolvimiento ante la sociedad pero sobre

todo logre formarse como un estudiante ejemplar.
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ABSTARCT

The present technological work has as objective the creation of an educational
software with the “kinect” device in order to improve the “teaching-learning”
process of the students of the basic first year of the Naval School "Captain
Leonardo Abad Astudillo" of the town “La Libertad”, based on the wisit
accomplished to the educational unit. The software will be made for the benefit of
the educational community in order to make a positive impact on academic
performance. We know that the student learns if the classes are interactive and even
more if he is surrounded by an attractive environment. The student will arouse
interest in learning; he will feel very motivated during the class, he will increase
his participation and he will make more effort to listen to the subject. On the other
hand, the teacher will adapt to the use of the new technology. The methodology of
the software to be used is the waterfall model because it is sought to define before
designing. Main instruments will be used as Observation, surveys, interviews, and
information from family parents to identify the problem in order to solve it. The
content of this software is based on the first basic textbook "Nacho Lee", which
will become a learning tool for both teachers and students. In this way the inclusion
of the use of technology within education is justified. The new application will
facilitate the teacher to complement the math(logical and math relation) and
language (understanding and speaking) classes with the help of the Kinect device
that detects the movement of the body, in particular the interaction will be with a
gentle movement of the hand in the air and without cable; In this way the child will
develop his cognitive skills and improving his intellectual skills that will serve him
from an early age to lose his fear, such as standing and interacting in front of
people, facilitating to the future to obtain a better development before the society

but above all manages to form like an exemplary student.
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INTRODUCCION

El presente trabajo escrito reune informacién que planea integrar y utilizar el
periférico de entrada Kinect, en el sistema multimedia para el aprendizaje del
primer afo basico, en la Escuela Naval Capitan “Leonardo Abad Astudillo” del

canton La Libertad.

Actualmente los procesos en la educacion de este pais han cambiado mucho, con
respecto a como se ensefia en las aulas, cada vez existen nuevos métodos de
aprendizaje que ayudan a los estudiantes al desarrollo de conocimientos. Antes la
educacion era tedrica, se utilizaba mucha tiza y pizarron, ahora es comun el uso

de la tecnologia. Pero ;Qué tanto se utiliza la tecnologia para explicar una materia?

Una publicacion del diario el Comercio en Ecuador, afirma: “ la tecnologia se usa
poco a poco en los planteles”, y describe que en el pais el 53% de los profesores no
utiliza la tecnologia para explicar una materia”(El comercio) [1]. De los docentes
encuestados, ellos afirman “que aprendieron sin usar tecnologia” otros aducen
“falta de informacion y capacitacion”. De cualquier modo el correcto uso de las

herramientas tecnologicas aumenta el interés de aprender en los estudiantes.

Segun Rosangel Crespo Armas, en el campo educativo, considera que para aprender
no es necesario recibir clases magistrales, solo basta con encuentros abiertos donde
el alumno se sienta a la par con el profesor. Ademas “el aprender es una de las
funciones mentales mas importantes en humanos, animales y sistemas artificiales”
(Rosangel Crespo Armas) [2]. Es decir el aprendizaje es vital para todo ser humano

porque permite la adaptacion en el medio en que vivimos.

Este proyecto esta enfocado en integrar el dispositivo kinect a la educacién, y lograr
una interaccion real en las actividades de las materias mas dificiles de asimilar, en
el nivel basico de esta institucion educativa. Con la inclusion del periférico de
entrada se fortalecera la técnica de ensefianza del profesor y aumentara la
intervencion del estudiantado durante su cétedra. El dispositivo creado por

Microsoft, captura movimientos de las personas mediante sensores; mientras hace



la captura, Kinect utiliza una serie de filtros y software para procesar informacion,
de esta manera crea una interaccion diferente que puede ser utilizado para el

aprendizaje de los nifios.

Los nifios son estimulados por medio de videos, sonidos, dispositivos, etc. Por lo
tanto se pretende por medio de estos elementos incentivar y acrecentar el

aprendizaje de los alumnos de una manera diferente y divertida.

La propuesta tecnologica en mencion contiene dos capitulos explicados a

continuacion:

Capitulo I: detalla en primera instancia los antecedentes del tema en cuestion,
plantea la idea del problema y lo que se propone hacer; continua con la descripcion
del problema a resolver; después hace mencion a los objetivos que anhelan alcanzar
junto a la metodologia empleada, para finalmente terminar el andlisis de la
entrevista a la méaxima autoridad del plantel y las encuestas dirigidas a los

profesores, representantes de los nifios de la institucion beneficiada.

Capitulo II: es mas extenso y contiene informacidn de la propuesta en general, se
especifican los marcos contextuales, conceptuales y teoricos. Cada uno contiene
informacion detallada del entorno de donde se va hacer la investigacion, conceptos
generales de las herramientas utilizadas, y las aplicaciones del periférico de entrada

o kinect en el medio didactico.



CAPITULO I

1. INTRODUCCION

1.1. Antecedentes.

La Escuela Naval Capitan “Leonardo Abad Astudillo” se encuentra ubicada en el
Malecon del canton La Libertad; presta sus servicios a la ciudadania y brinda
catedra desde el afio 2004 con el objetivo de contribuir con una excelente educacion

de nivel basico y primario a estudiantes de esta zona peninsular.

Esta inici6 con 12 profesores los cuales se han ido incrementando con el pasar de
los afnos porque el nimero de estudiantes que recibe el establecimiento aumenta
paulatinamente y es asi que en la actualidad abarcan 24 profesores titulares, 5

contratados y 3 ayudantes de catedra para los cursos iniciales.

Algunos de los profesores manifiestan que imparten sus ensefianzas diarias
implementando programas y aplicando técnicas con el afdn que el conocimiento sea
absorbido por todos los educandos, pero esto no se logra con facilidad a pesar que
los estudiantes demuestran interés por aprender hay circunstancias en donde el
contenido expuesto se torna de dificil comprension y esto podria ser por muchos
motivos, por ejemplo: problemas en el lenguaje, bajo grado de autoestima, apatia

hacia el estudio, poco incentivos visuales, falta de suefio etc.

Cuando se trata de este tipo de inconvenientes es poco lo que un maestro puede
hacer si no se brindan las herramientas necesarias como la de utilizar un buen
material didactico de soporte para dar sus clases que ayude a conseguir atraer la

atencion de los educandos.

Ademas, se pudo conocer y observar que existe un numero considerable de
estudiantes de primer aflo basico que muestran un rendimiento bajo en los parciales,
poco contribuyente en la tarea de la institucion “de formar estudiantes con niveles

de excelencia...” (Academia Naval La Libertad)[3]. Los estudiantes de primer afo



basico estan en las edades de 5 a 7 afios; s6lo se mueven por la percepcion de lo que
ven y los que les diga su mente, es necesario aprovechar sus energias fisicas y
mentales a temprana edad, creando un impacto positivo en ayuda de un futuro

prometedor.

Por todas estas observaciones explicadas se piensa crear un sistema multimedia
interactivo de facil manejo que ayude a los estudiantes en su afdn de aprender;
ademads de permitir desarrollar destrezas fisicas e intelectuales durante la clase. El
aprendizaje interactivo ayudado de la tecnologia, y utilizado de manera correcta

genera interés en los nifios a temprana edad.

El presente sistema propone el mejoramiento de actividades académicas, debido a
que en la actualidad hay problemas de ensefianza y aprendizaje como la falta de
actualizacion de los pedagdgicos en la incorporacion y el manejo de la tecnologia,
alumnos hiperactivos en la clase, etc. Informacion resumida al momento de realizar

entrevistas a los educandos y padres de familias.

Es importante recalcar que con la evolucion de la tecnologia, las instituciones
educativas se ven en la necesidad de utilizar herramientas tecnoldgicas para mejorar
el proceso de cautivar una buena recepcion de informacion de los estudiantes, y por

consiguiente garantizar que el sistema propuesto a desarrollar sea seguro y factible.

Se sabe que el periférico de entrada Kinect es una herramienta tecnoldgica creada
para juegos de consola, contiene un sistema denominado interfaz natural de usuario
que permite interactuar con la aplicacion sin control de mando, basa su interaccion
con movimientos gestuales de las manos o el propio cuerpo, proporciona
reconocimiento en 3d y mide distancia. Concretamente, incorporado en el &mbito

educacional servira de apoyo académico en profesores y estudiante.

A nivel mundial kinect en el campo educativo no es novedad, en México, por
ejemplo, Instituto Politécnico Nacional se realizé un proyecto denominado Play
School (jugar en la escuela), plataforma educativa con el propdsito promover la

actividad fisica y reforzar el conocimiento de los nifios en ese pais.



En Ecuador para final de carrera se realizaron proyectos educativos en
universidades reconocidas donde utilizaron la interaccion de los gestos como
controles. Asi: En la Universidad Publica de Guayaquil se desarroll6 un: “Sistema
Interactivo para aprendizaje de matematicas, para nifios de segundo de basica de la

escuela “Carlos Calderén Chico” con tecnologia para el ano 2015°[4].

En la UNACH (Universidad Nacional del Chimborazo) se realizd el siguiente
proyecto: “Automatizacion de actividades ludicas por medio de interfaces naturales
de usuario, para mejorar la motricidad gruesa de los nifios con discapacidad
intelectual de primero a décimo afio de educacion general basica de la Unidad
Educativa Especializada”[5]. De las cuales tienen en comun reforzar conocimientos

en los estudiantes de instituciones educativas.

Kids kinect 1 a diferencia de proyectos similares [4] [5], es que se ha realizado bajo
un modelo pedagodgico propio de la institucion beneficiada, y de acuerdo al
contenido curricular del Ecuador, adecuados a este nivel. La visita continua a la
institucion del canton La Libertad tuvo como objetivo conocer referencias
académicas de las clases junto al profesor, informe primordial utilizado para

empezar este anhelado ideal.

Cabe destacar que a nivel de la peninsula de Santa Elena, el sistema multimedia con
dispositivo Kinect propuesto serd el primero, esto lo hace mas interesante y

motivante durante su implementacion.

1.2.  Descripcion del proyecto

La peninsula de Santa Elena tiene escuelas particulares comprometidas con la
excelencia en la educacion como lo es la Escuela Naval Capitan “Leonardo Abad
Astudillo”, todas mantienen un ideal, de proponer calidad integral educativa y

calidez de aprendizaje a los jovenes peninsulares.

El padre y representante del nifio siempre espera que la escuela escogida para su

representado esté comprometida con la excelencia en el aprendizaje. Los profesores



por su parte tienen que estar preparados profesionalmente para impartir su catedra
con las herramientas necesarias, con ese Unico objetivo de llegar por cualquier
medio a sus estudiantes, por otro lado ellos esperan que el educador sepa llegar con

los medios necesarios y de ser posible con ayuda de la tecnologia.

El presente trabajo de titulacion tiene como objetivo “aplicacion del dispositivo
Kinect, en el sistema multimedia para el aprendizaje del primer afio basico, en esta
institucion educativa particular Capitan. “Leonardo Abad Astudillo”, del canton La
Libertad. El desarrollo de esta propuesta de titulacion pretende contribuir al
desarrollo intelectual de los nifios de este nivel logrando crear una nueva
experiencia de aprendizaje que sirva de preparacion para su vida adulta. Se utilizara

las siguientes herramientas:

Visual 2012,

C # (C Sharp),

Microsoft Blend.
SDK Kinect.

Para interactuar se empleara:

e Una computadora.

Tv de 30 pulgadas.

El sensor kinect para Xbox360

Ademés de un mueble para computadora.

El sensor kinect conocido originalmente como “Proyecto Natal” es un dispositivo
de control por movimientos inicialmente creado para consolas de video-juegos no
utiliza cables, crea un espacio tridimensional en donde el usuario puede
desenvolverse libremente, permite que los usuarios puedan interactuar sin control.
Esto lo hace por medio de una interfaz natural de usuario. Integrar Kinect a la

educacion fortalecerd los procesos ensefianza aprendizaje en los estudiantes.



1.3.

Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Implementar un sistema multimedia mediante el uso del dispositivo kinect y

herramienta de disefio, para el fortalecimiento en los procesos de ensenanza-

aprendizaje del primer afio basico en la Escuela Naval Capitan “Leonardo Abad

Astudillo” del canton La Libertad.

1.3.2. Objetivos especificos

1.4.

Configurar de manera correcta el dispositivo con la aplicacion multimedia
para que los estudiantes interactien con las imagenes a través del
movimiento de su cuerpo en un medio real creando una motivacién para

aprender los contenidos de dificil comprension.

Desarrollar una aplicaciéon multimedia con modulos, interfaces amigables e
interactivas que sea motivador en los nifios durante su primer afio bésico, y

estratégico para los profesionales académicos en la clase.

Capacitar a los docentes del nivel preparatorio para el correcto uso y

funcionamiento del Kids Kinect 1 a través de charlas de induccion.

Aplicar imagenes y sonidos necesarios en el desarrollo de las interfaces
segun los contenidos académicos definidos en el sistema mediante el uso de

herramientas de disefio multimedia.

Justificacion

El proceso de ensefianza en la actualidad es un mundo que a causa de los grandes

cambios que se formalizan cada afio, estd propenso a mejorar cada vez mas. La

manera en como los maestros educan y los estudiantes aprenden, se mueve en torno

a los avances tecnologicos que se inventan en la colectividad.



Los catedraticos deben saber exactamente coOmo utilizar las estrategias de
ensefianza, ademads, de cudndo y donde utilizarlas. Por su parte, los padres deben
estar atentos con el éxito académico de sus hijos y encaminarlos a un futuro

brillante.

Durante el estudio realizado en la Escuela Naval Capitdn “Leonardo Abad
Astudillo”, se evidenci6 que ciertos maestros evaden las herramientas tecnologicas
y pocas veces la utilizan. Debido a que no se sienten capacitados para manejar

sistemas informaticos.

El presente proyecto propone innovar una técnica de ensefianza para los maestros y
brindar un mejor aprendizaje en los estudiantes demostrando asi que la tecnologia
puede resultar bastante util para la sociedad si se la utiliza adecuadamente. A los
maestros con esta nueva herramienta tecnoldgica, le resultara facil compartir sus
conocimientos y fortalecerd ain mas sus métodos de impartir clases; logrando
obtener nuevas experiencias de interaccion pero sobre todo ayudard a permanecer

motivados e interesados en su educacion.

El Kids-Kinect 1 beneficiara a la colectividad como recurso educativo, en asunto
que familiares nuestros tengan a sus hijos estudiando en la institucién mencionada
anteriormente, el uso del software en mencion fortalecera las técnicas de ensefianza

en esta academia, promoviendo una educacion de calidad y calidez en los nifios/as.

Ademas, se pudo conocer que no ha existido un proyecto similar, por ende va hacer
la primera institucion a nivel de la peninsula de Santa Elena, en incorporar el
dispositivo Kinect a la educacion, sin duda sera un buen aporte al desarrollo social
y un gran salto tecnologico de la nueva era del aprendizaje; por consiguiente de esta
forma el plantel educativo lograra competitividad académica con otras instituciones

educativas.



1.5. Metodologia

El actual trabajo de titulacion hace un importante estudio de investigacion sobre la
inclusion de las herramientas tecnologicas en los estudiantes de primer afio basico
de la Escuela Naval Capitan “Leonardo Abad Astudillo” de la provincia de Santa
Elena, para obtener informacion relevante que ayude a mejorar la educacion

peninsular.

Tipo de Investigacion

En la presente investigacion para conseguir datos relevantes se utilizd la
investigacion de campo. Este procedimiento es fundamental en cualquier

disciplina.

Es también conocida como investigacion in situ (en el sitio) porque se realiza en el
propio lugar donde se encuentra el objeto de estudio. Permite el conocimiento mas a

fondo del investigador, puede manejar los datos con mas seguridad (R. Graterol )[6].

Se hace uso de este método para obtener datos elementales referentes al proceso de
educacion actual, de la misma manera conseguir informacion sobre las actividades
de los nifios en clase y la aceptacion del nuevo sistema interactivo con dispositivo

Kinect para el aprendizaje.

1.5.1. Técnicas, e instrumentos de recoleccion de datos

Para explorar la problematica de investigacion se considerd a los profesores para
saber si ellos utilizan las TIC’s en la educacion y si los nifios son capaces de
aprender interactuando con el movimiento del cuerpo, se aplic6 medios de
recoleccion de informaciéon como encuestas a los padres de familia, docentes y

entrevista a la autoridad de la entidad.

Técnicas.



Observacion: La guia de observacion se realizard a los estudiantes del primer afio
basico de la Escuela Naval Capitan “Leonardo Abad Astudillo”, del canton La
Libertad, de este forma se obtendra datos preliminares de forma directa que ayudara
a dar solucion al problema; observar a los estudiantes, evaluar su participacion,
comportamiento y dinamismo con la intenciéon de mejorar estos aspectos durante la
clase. Complementar su aprendizaje para que los nifios desde sus inicios escolares

pierdan el miedo escénico. Y hacer que las clases sean dindmicas y participativas.

Entrevistas: La entrevista calificada muy importante en una investigacion para
descubrir a fondo la situacion que se persigue. Esta técnica de investigacion se
aplico a la directora del plantel con el objetivo de obtener la informacion completa
de la problematica existente. Luego del dialogo se pudo determinar que los alumnos
y docentes en este plantel conocen de la tecnologia pero no lo aplican en su

totalidad; segun ellos deben ser capacitados a los multiples avances tecnologicos.

Encuestas: Las encuestas son para obtener opiniones a través de un cuestionario de
preguntas dirigidas a los docentes y padres de familia del primer afio basico de la
Escuela Naval Capitan “Leonardo Abad Astudillo” con el proposito de recolectar
datos representativos de manera formal para definir el rumbo, caracteristicas que
debe tomar el proyecto en cuestion. Estos datos seran representados graficamente y

analizados en el presente documento.

Instrumentos

Camara fotografica: Este instrumento tecnoldgico indispensable se utiliza para
captar imagenes en el preciso momento de la accidn; estas sirven como evidencia
en el momento de realizar las encuestas y pruebas de la aplicacion. Las fotografias
almacenadas en la cédmara fotografica serdn utilizadas en el anexo de la

documentacion.

Cuaderno de notas: El cuaderno de notas se utiliza para apuntar informacion de

los hechos mas relevantes al instante de realizar la observacion de los profesores y
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educandos en la clase. Ademas se anotan las recomendaciones de parte de la
directora, padres de familia y profesores que fueron utiles al instante de desarrollar

el sistema.

Cuestionario: El cuestionario de preguntas fue elaborado con la finalidad de poder
indagar sobre el tema que se conoce. De esta forma seleccionamos las mas basicas.
Se escogieron 11 preguntas esperando que den el resultado deseado, los mismos
seran representados en los respectivos graficos estadisticos importantes para el
seguimiento del proyecto. Ademas cada pregunta tendra su respectivo analisis que

llevaran a una conclusion sobre lo requerido.

1.5.2. Poblacion y muestra

Poblacion: Es un conjunto representativo de sujetos con rasgos comunes que seran
centro analisis. La poblacion inmersa en la exploracion se ha detallado en la Tablal,
considerando director/a, docentes, padres de familia y estudiantes de la Escuela

Naval Capitan “Leonardo Abad Astudillo” del Canton La Libertad.

La cantidad esta estimada en 147 personas y divididas en subpoblaciones: la
directora; 2 docentes correspondiente a dos paralelos “A” y “B”; 72 padres de
familia a quienes se les realizaran una encuesta, y a los nifios/nifias se les observara

el comportamiento durante la clase junto a su profesor.

POBLACION
N° Descripcion Cantidad
1 Director 1
2 Docentes 2
3 Nifios/as 72
4 Padres de familia 72
Total de poblacion 147

TABLA 1 Poblacion
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Muestra: Por considerar que el numero de personas encuestadas es pequeio y
manejable se trabajara con toda la poblacion sin aplicar ninguna formula estadistica
para determinar un tamafio de muestra. El total de personas encuestadas seran de
74 correspondientes a los 72 representantes de los nifios y 2 profesores de los 2

paralelos existentes en el afio lectivo.

1.5.3. Metodologia de desarrollo del Software

La metodologia software a utilizar es el modelo cascada. Segiin Vanessa. Borjas
denominada asi por la posicion ordenada de las fases de desarrollo. Es un
modelo facil de entender y uno de los mas utilizados. El modelo cascada
promueve una metodologia de trabajo efectiva: definir detalles antes de disedar,
disefiar antes de programar. Una etapa determinada del proyecto no se puede

llevar a cabo mientras no se haya culminado la etapa anterior [7].

I Requisitos |I

Disenio

]

e

FIGURA 1 Modelo de desarrollo software cascada [7]

Este modelo de Software representado en la figura 1 tiene varias ventajas como:
definir antes de disefar; de esta manera se logra la comunicacion con el cliente,
importante para la realizacion de los diferentes modulos del proyecto; disefiar antes
de codificar, sustancial para tener idea de lo que se va hacer en la codificacion.

Existen variantes de este modelo pero destaco la que hace uso de prototipos
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1.5.4. Entrevista, encuesta y analisis.

Entrevista a la directora el plantel.

Fue necesario realizar la entrevista a la méxima autoridad del plantel con el
propdsito de conseguir su punto de vista sobre la tecnologia en el mismo y su
conocimiento sobre el dispositivo kinect para Xbox360 integrada a la educacion, a

continuacion el analisis general.

Entrevista a la rectora del plantel educativo peninsular (Anexo 1)

Analisis general de la entrevista.

En lo referente al analisis de la entrevista hecha a la directora sobresale lo valioso
e importante el uso directo e indirecto de la tecnologia en el plantel, considerando
de por medio una previa capacitacion hacia los profesores. Durante el dialogo se
obtuvo informacion, que la escuela en cada aula tiene 1 proyector, considerado de
mucha ayuda al docente en sus clases; Ademas, utilizan Software educativo pero en

el area de inglés y la interaccion es por medio del dispositivo apuntador o mouse.

El Software educativo que se propone es diferente en cuanto a la interaccion, sin
cables y con un suave movimiento de la mano en el aire, a la directora le parecio
muy interesante. Finalmente se logrd obtener una repuesta positiva y viable del
proyecto que se plantea; Por aquello se avizora que el dispositivo kinect servira de
sustento para el docente y estudiante en su afan de instruir e instruirse

respectivamente.

Encuesta a padres de familia y profesores

Las encuestas estan dirigidas a los profesores y padres de familia de los nifios que
cursan el primer afo de educacion basica correspondiente a los dos paralelos, A 'y
B del afio lectivo en curso; en un total de 74 personas de la Escuela Naval Capitan

“Leonardo Abad Astudillo.
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Son 11 preguntas en total seleccionas y consideradas todas importantes que
ayudaran con disefio apropiado del sistema. El recurso estadistico se compone de
una tabla de valoracion con sus porcentajes y una grafica de pastel para facilitar la

interpretacion, analisis y conclusion.

Pregunta 1.- El estudiante utiliza software multimedia para fortalecer sus

conocimientos.
Pregunta Valoracion f %
1Si 44 59
2 No 30 41
1 Total 74 100

TABLA 2 Utiliza software para fortalecer sus conocimientos

m1Si

m2No

GRAFICO 1 Utiliza software para fortalecer sus conocimientos

Analisis: El 59% de los encuestados opind que el estudiante SI utiliza Software
educativo; mientras que un NO el 41%. Esta pregunta en su mayoria afirma que los
estudiantes utilizan programa de computador para aprender. Las personas
encuestadas dejaron perfectamente claro que sus representados utilizan un
programa instructivo para la materia de inglé€s pero con otro profesor (inglés). Por
tanto de aquello es evidente concluir que la escuela no tiene un programa instructivo

con el contenido curricular propio de este nivel.
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Pregunta 2.-Considera que el uso de herramientas de tecnologias de

informacion y comunicacion (TIC) favorece el aprendizaje.

Pregunta Valoracién f %
1 Totalmente de acuerdo 46 | 62,2
2 De acuerdo 22 | 29,7

2 3 No opino 2 2,7
2 2,7

4 En desacuerdo

5 Totalmente en desacuerdo 2 2,7

Total 74 | 100,0
TABLA 3 Uso de herramientas de Tic.

3% 3%
\

B 1 Totalmente de
acuerdo

m 2 De acuerdo

= 3 No opino

4 En desacuerdo

H 5 Totalmente en
desacuerdo

GRAFICO 2 Uso de herramientas de Tic

Analisis: Aproximadamente el 62 % de los encuestados consider6 estar totalmente
de acuerdo que con el uso de los equipos especializados favorece el aprendizaje en
las aulas. Un 30 % estuvo de acuerdo. No opino un 2%, en desacuerdo 3% y
totalmente desacuerdo 3%. La mayor parte de los encuestados cree que incorporar

la tecnologia en las aulas ayuda a mejorar la eficiencia y productividad en las aulas.
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Pregunta 3.- ;Con qué frecuencia cree usted que el profesor deberia utilizar

un computador para impartir sus clases?

Pregunta Valoracién f %
1Siempre 22 29,7
2 Frecuentemente 40 54,1
3 3 No opino 2 2,7
4 En desacuerdo 10 13,5
5 Totalmente en desacuerdo 0 0,0
Total 74 100,0

TABLA 4 Frecuencia que el profesor utiliza un computador

m 1 Siempre
W 2 Frecuentemente
= 3 No opino

4 En desacuerdo

B 5 Totalmente en
desacuerdo

GRAFICO 3 Frecuencia de utilizar un computador

Analisis: Actualmente la educacion ha sufrido grandes cambios, el profesor debe
utilizar equipos tecnoldgicos para impartir sus clases, aquello proporcionan un
mejor dominio del tema. En esta pregunta de acuerdo al resultado porcentual, el
54% de los encuestados considerd que el profesor deberia utilizar el PC la mayor
parte del tiempo; mientras que un 30 % dijo siempre, este analisis permite resumir
la opinion de los ciudadanos encuestados a favor y en su mayoria que el educador
deberia utilizar su computador frecuentemente en clase.
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Pregunta 4.-Las competencias (conocimientos y habilidades) de las asignaturas

del primer afio basico deben:

Pregunta Valoracion f %
1 Mejorarse 20 | 27,0
2 Ampliarse 42 | 56,8
4 3 Suprimir contenidos 2 2,7
4 Sistematizar uno de ellos 0 0,0
5 Ni mejorarse Ni ampliarse 10 | 13,5
Total 74 | 100,
0

TABLA 5 Las competencias de las asignaturas

= 1 Mejorarse

M 2 Ampliarse

= 3 Suprimir contenidos
4 Sistematizar uno de

ellos

B 5 Ni mejorarse Ni
ampliarse

GRAFICO 4 Las competencias de las asignaturas

Analisis: El 57 % de los encuestados consider6 ampliar las competencias en las
asignaturas del primer afio basico; un 27 % considerd que se debe mejorar. Por lo
tanto la competencia (conocimientos y habilidades) en este nivel debe
complementarse a través de nuevas formas de ensefianza que aporten a la dindmica
de la clase, al mismo tiempo al desarrollo personal del nifio que le motive a tener

una mejor concentracion y a superar la timidez a temprana edad.
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Pregunta 5.-Cuales serian para usted las materias mas dificiles de asimilar en

el primer afio de educacion basico.

Pregunta Valoracién f %
1Matematicas 66 55,0
2 Lengua 46 38,3
5 3 Entorno Natural 2 1,7
4 Entorno Social 0 0,0
50tro 6 5,0
Total 120 100,0

TABLA 6 Materias mas dificiles de asimilar

B 1 Matematicas

B 2 Lengua

= 3 Entorno Natural
4 Entorno Social

m 5 Otro

GRAFICO 5 Materias mas dificiles de asimilar

Analisis: Ser més creativos para ensefar ayuda al estudiante aprender los numeros
y las letras. E1 55 % de los encuestados considera Matematicas y un 38 % Lengua
como las asignaturas dificil de entender por su amplio contenido. Por lo tanto es
necesario un software instructivo que contenga ejercicios de Matematicas y Lengua

para fortalecer el aprendizaje de los nifios de la escuela.
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Pregunta 6.- ;Conoce usted que es la multimedia interactiva con dispositivo

kinect integrada a la educacion?

Pregunta Valoracién f %
1 Si 22 30

6 2 No 52 70
Total 74 100

TABLA 7 Multimedia interactiva en la educacion

m1Si

GRAFICO 6 Multimedia Interactiva en la educacion

Analisis: El mayor porcentaje de los encuestados contesto no conocer multimedia
interactiva con dispositivo kinect integrada a la educacién, NO un 70 %; mientras
que SI 30%, un menor porcentaje de los encuestados opind que si conoce la
multimedia interactiva con dispositivo Kinect. Particularmente se pudo conocer que
existen padres que tiene dispositivo Kinect en su casa adaptado a juegos para sus
nifos. Para las personas que no conocian el dispositivo Kinect se les explicod e

indico los benéficos del dispositivo Kinect adaptado a la educacion.
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Pregunta 7.- ;Estda usted de acuerdo en que se cree un sistema multimedia
interactivo y dispositivo kinect con contenido curricular o con las materias mas

dificiles de aprender para el primer afio de educacion basica?

Pregunta Valoracién f %
1 Totalmente de acuerdo 52 70,3
2 De acuerdo 22 29,7

7 3 No opino 0 0,0

4 En desacuerdo 0 0,0

5 Totalmente en desacuerdo 0 0,0
Total 74 100,0

TABLA 8 Sistema interactivo y kinect con contenido curricular

m 1 Totalmente de
acuerdo

= 2 De acuerdo

m 3 No opino

4 En desacuerdo

B 5 Totalmente en
desacuerdo

GRAFICO 7 Sistema interactivo y Kinect con contenido curricular

Analisis: Seglin el grafico 7, un 70% de los encuestados indica estar totalmente de
acuerdo que se cree un sistema multimedia interactivo con contenido curricular para
las materias mas dificiles de aprender, mientras que un 30% dijo estar muy de
acuerdo; en base a estos datos la mayoria de los encuestados apoya a la idea que se
cree el sistema interactivo con kinect, pues lo considera muy interesante e

innovador sobre todo si tiene contenido curricular correspondiente a este nivel.
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Pregunta 8.- ;Considera usted que si se utiliza sistema multimedia interactivo
con dispositivo kinect en el proceso de ensefianza-aprendizaje se contribuira a

mejorar el rendimiento académico de los estudiantes?

Pregunta Valoracion f %
1 Totalmente de acuerdo 32 43,2

2 De acuerdo 42 56,8

8 3 No opino 0 0,0

4 En desacuerdo 0 0,0

5 Totalmente en desacuerdo 0 0,0
Total 74 100,0

TABLA 9 Utilizar un sistema y mejorar el rendimiento académico

E 1 Totalmente de
acuerdo

M 2 De acuerdo

m 3 No opino

4 En desacuerdo

H 5 Totalmente en
desacuerdo

GRAFICO 8 Utilizar un sistema y mejorar el rendimiento académico

Analisis: El 55% de los encuestados considera estar totalmente de acuerdo que si
se utiliza un sistema interactivo con dispositivo kinect el proceso de ensefianza y
aprendizaje se contribuird a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de
este nivel, mientras que un 42% dijo estar muy de acuerdo, de estos datos se
concluye que para la mayoria de los encuestados considera que al utilizar el sistema
multimedia con dispositivo kinect se ayudara a mejor el rendimiento de los

estudiantes.
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Pregunta 9.- ;Considera usted que con la creacion de un sistema interactivo con

dispositivo kinect el estudiante sera mas participativo en clases?

Pregunta Valoracion f %
1 Totalmente de acuerdo 48 64,9
2 De acuerdo 26 35,1
9 3 No opino 0 0,0
4 En desacuerdo 0 0,0
5 Totalmente en desacuerdo 0 0,0
Total 74 100,0

TABLA 10 El estudiante sera mas participativo en clase

m 1 Totalmente de
acuerdo

= 2 De acuerdo

m 3 No opino

4 En desacuerdo

B 5 Totalmente en
desacuerdo

Analisis: El 65% de los encuestados considera estar totalmente de acuerdo que con
la creacion de un sistema interactivo con dispositivo Kinect el estudiante serd mas
participativo en clase, mientras que un 35% dijo estar muy de acuerdo, esto nos
permite indicar que la gran mayoria de los encuestados opina que con la creacion
de un sistema interactivo con dispositivo Kinect los estudiantes seran mas

participativos en clases.
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Pregunta 10.- ;De elaborarse un sistema interactivo multimedia con dispositivo

kinect para fortalecer el aprendizaje? ;Usted lo utilizaria o dejaria que su hijo lo

utilizara?
Pregunta Valoracion f %
1 Totalmente de acuerdo 50 67,6
2 De acuerdo 24 32,4
1 0 3 No opino 0 0,0
4 En desacuerdo 0 0,0
5 Totalmente en desacuerdo 0 0,0
Total 74 100,0

TABLA 11 Dejar que el estudiante utilice el sistema interactivo

m 1 Totalmente de
acuerdo

M 2 De acuerdo

m 3 No opino

4 En desacuerdo

B 5 Totalmente en
desacuerdo

GRAFICO 10 Dejar que el estudiante utilice el Sistema Interactivo

Analisis: Del total de los encuestados, el 68% opino estar totalmente de acuerdo
que si utilizaria el sistema interactivo con dispositivo kinect; un 32 % estuvo de
acuerdo. Esto nos permite concluir que los profesores si utilizarian el sistema
durante su clase y los padres de familia si dejarian que su representado utilice el

sistema interactivo con dispositivo kinect en beneficio del aprendizaje de sus hijos.
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Pregunta 11.- ;| De disefiar un sistema interactivo multimedia con dispositivo
kinect para favorecer el aprendizaje, qué contenidos prioritarios considera

usted que debe tener este médulo?

Pregunta Valoracion f %
Figuras Geométricas 25 | 185
Operaciones 19 | 14,06
1 1 Armar palabras 14 | 10,36
Fonemas 9 6,66

Oraciones 7 5,18

Total 74 100

TABLA 12 Sugerencias de actividades en el software

M Figuras Geometricas

M Operaciones

= Armar palabras
Fonemas

B Oraciones

GRAFICO 11 Sugerencias actividades en el software

Analisis: Finalmente en esta pregunta se pudo conocer sugerencias por parte de los
encuestados sobre los contenidos que consideran necesario colocar en las ventanas
del sistema interactivo con dispositivo kinect. Asi se obtuvo las siguiente
respuestas: En Matematicas: Figuras geométricas 34%, operaciones 26%. En
Lengua: fonemas 12%, oraciones 9%, palabras 19%. Se concluye que las figuras
geométricas y operaciones son los temas mas solicitados correspondientes a la

actividad de matematicas a un 60 % y de lengua con un 40%.
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Analisis de la aplicacion de la ficha de observacion

Objetivo: Describir y analizar de qué forma se aplican los conocimientos teérico y
practico de aprendizaje mediante una ficha de observacion en los estudiantes del

primer afio basico de la Academia Naval Capitan Leonardo Abad Astudillo.

La observacion se realizé tomado en cuenta la teoria del constructivismo del padre
de la pedagogia Jean Piaget, esta indica que cada persona estd creando su propio
conocimiento. Cada sujeto en cada momento estd constantemente organizando lo

que sabe, todo es una continua construccion y reconstruccion de lo que captamos.

Ademas fundamento la observacion basado en el estadio preoperacional en nifios
de entre 5 a 7 afios en donde predomina el juego por medio de simbolos y del
Conectivismo del tedrico canadiense George Siemens en su teoria enfocada a la era
digital sobre todo en sus principios en el que manifiesta que “el aprendizaje puede
residir de entes no humanos (computadoras, dispositivos), y que mantener la
conexion (profesor —alumno) es importante para facilitar el aprendizaje”( G.

Siemens and D. E. Leal Fonseca )[8].

OPCIONES
o 8 -
n OBSERVACION si no | total
1 | El docente facilitador del aprendizaje guia al estudiante hacia el X 72
conocimiento.
2 | Elnifio basa su juicio en el aspecto perceptual y no en la realidad X 72
3 | El alumnado se siente motivado en participar durante la clase X 72
4 | El docente utiliza simbolos de objetos en el proceso X 72
ensefianza-aprendizaje durante la clase
5 | Los nifios interpretan los juegos simbolicos con la realidad X 72
6 | Existe total comprension de los estudiantes de la clase X 72
7 La red de conexion docente, alumno genera nuevos X 72
conocimientos
8 | El docente fomenta el uso de sistemas en el que facilite el uso X 72

de conexiones( utiliza las tics )

9 | El docente guia, incentiva y organiza la clase. X 72

10 | El estudiante genera pensamiento critico y reflexivo en la clase X 72

TABLA 13 Ficha de observacion.
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Analisis: Los datos recopilados dan a conocer ciertos problemas y falencias a la
hora que el profesor imparte sus conocimientos a los nifios de este nivel; no todo el
alumnado se siente inspirados en participar durante la clase debido a su timidez o

miedo y por lo general se distrae facilmente.

Se genera poco pensamiento critico y reflexivo en media clase. Ademas, el uso de
fomix y otros elementos de ayuda no son suficiente por su limitado contenido e
interaccion; pero a la hora que se da uso de la tecnologia mediante el proyector y la
computadora, la clase se vuelve mas participativa; sobre todo el docente obtiene
mayor dominio y concentracion de los estudiantes en la clase. La red de conexion

docente y alumno es buena pero se puede mejorar.
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CAPITULO II

2. LAPROPUESTA

2.1. Marco Contextual

Describir el ambiente del entorno de estudio investigado da paso al marco
contextual, este ademas puntualiza de manera ordenada del proposito, que va hacer
y como se plantea utilizar el Software didactico con tecnologia kinect. Esta parte
culmina con el alcance y limitacién del proyecto de donde se hace mencién al
contenido especifico de los mddulos y actividades que hacen interaccion: docente-

estudiante-dispositivo.

2.1.1. Antecedente historico

La Escuela Naval Capitan Leonardo Abada Astudillo se encuentra ubicada en el
canton La Libertad de la peninsula de Santa Elena, calle 19 y av. Malecon; En el
2004 empieza sus actividades con el nombre del Barquito del Capitan; tiene 13 afios
brindando excelencia académica en beneficio de los nifios de basica y primaria. Esta
institucion actualmente cuenta con toda la infraestructura necesaria para ofrecer una
educacion de primer nivel. Los profesores cumplen sus procesos pedagogicos con
responsabilidad y es una de las instituciones que utilizan la tecnologia como medio
de ensefianza, razones primordiales que motivaron a elegir este establecimiento

para realizar el proyecto.

= parque central
ON v 1l Unidad Educativa
IGLESIA SAN Academia Naval... 3
ANTONIO DE PADUA @ :

FIGURA 2 Ubicacién de la academia naval “Leonardo Abad Astudillo” [37]
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2.1.2. Descripcion del ambito del proyecto

Este proyecto tecnologico propone el desarrollo de un Software de escritorio que
automatizara el contenido del primer afio de las materias Matematicas y Lengua que
se dictan en la Escuela Naval Capitan “Leonardo Abad Astudillo” en el periodo
lectivo 2016-2017. Este sistema empleard un dispositivo Kinect para Xbox360,
medio que serd utilizado por los usuarios para tener contacto con el sistema. Se
identificara al sistema con el calificativo de “Kids-Kinect 17, que sera un Software

que fomentara el aprendizaje interactivo.

Kids-Kinect 1 permitirda a los educandos aprender con actividad corporal; en
especial de las manos: sumar, descomponer nimeros, armar oraciones, aprender a
pintar las figuras geométricas, seleccionar cantidades correctas en las sumas,
completar palabras. El objetivo principal es de interactuar de manera dindmica y
divertida logrando obtener un total dominio de participacion visual de los alumnos,
de este modo mantenerlos concentrados el mayor tiempo de clase; complementado

e innovando la metodologia de ensefianza del orientador académico.

El profesor podra dirigir desde su ordenador el Software; al ingresar al ment se
observara botones con el nombre de los 2 modulos; Matematicas y Lengua, cada
moddulo contiene tareas o actividades faciles de desarrollar donde el alumno podra

interactuar con la aplicacidn previa algunas indicaciones.

Los Software interactivos trabajan con herramientas especificas para que los
usuarios puedan utilizarla a través de la computadora. Al ser interactivo los procesos
se vuelven un poco complejo debido a que su adaptacion para determinada accion

es mas sincronizada.

El dispositivo Kinect es una herramienta creada para juegos, contiene un SDK (Kit
Software Development), librerias que ayudan a interactuar con este, es ideal para
ser utilizada en estos procesos; capta el esqueleto humano y muestra informacion

en el plano X, Y, Z de sus movimientos.
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Este aplicativo pedagogico esta enfocado en adaptar el Software con el dispositivo
kinect, hacer una combinacion entre ellos y darle una mejor utilidad inclinandose
en el campo educativo, la funcidn principal es captar los movimientos del usuario
en este caso del nifio para que pueda interactuar con el software, la idea es innovar
la técnica de ensefianza y mantener activos a los chicos que emprenden una vida

escolar.

Con el desarrollo del proyecto se pretende llevar una clase dinamica y de entorno
real en beneficio de los jovenes de la Escuela Naval Capitan “Leonardo Abad
Astudillo”, para interactuar el usuario tendra que estar con el dispositivo a cierta
distancia, alzar la mano y direccionar el movimiento para la posicion deseada,
posicion que serd reflejada en el Pc como si estuviera trabajando con el mouse pero

mas fluido.

El medio de desarrollo es Visual Estudio 2012, el cual permite crear aplicaciones
atractivas con un marco sencillo para trabajar, Framework de 4.0 o 4.5 ademas
soporta procesadores versiones de 32 y 64 bits y se puede instalar y trabajar en
Windows 7, 8, 8.1, 10. Los dibujos seran realizados en el programa Microsoft
Expression Blend con el fin que las animaciones se tornen dindmicas en lo referente
a hardware emplearemos un dispositivo kinect el mismo que se utiliza para las
consolas de juego Xbox 360 con su respectivo adaptador para Pc y una laptop con

4 GB de memoria para crear el sistema.

2.1.3. Alcance y limitaciones del proyecto

Kids-Kinect 1 serd un prototipo de aplicacion de escritorio y abarca las areas de
matematicas y lengua cuyo contenido académico serd el mismo que se imparte en
la Escuela Naval Capitan “Leonardo Abad Astudillo” en el periodo lectivo 2016-

2017 para los estudiantes de primer afio de inicial.

El Software inicia con una pantalla de bienvenida muy llamativa que consta de una

imagen multimedia con sonido de fondo y de un botén de INGRESO a la
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aplicacion. Al dar click sobre este boton, se ingresa a la aplicacion y se muestra el
ment principal donde se visualizara 3 botones: de Matematicas, Lengua y Salir de

la aplicacion.

La opcidén o médulo de Matematicas cuenta con un submenu de 4 actividades que
son: suma, descomposicion, figuras geométricas y la actividad colorea que es
adicional; el boton de volver simbolizado por una flecha direcciona al usuario a la

pantalla principal o pantalla anterior.

La primera actividad “Suma” es de razonamiento logico y tiene como objetivo
reconocer los nimeros del 0 al 9, aprender a sumar, razonar, analizar y responder
las operaciones Matematicas que son generadas dinamicamente, de esta manera el
nifio a temprana edad adquiere habilidades motoras basicas (dindmica general),
aprender que son y que representan los nlimeros, solucionar y reconocer ejercicios
matematicos. Se presentan operaciones de sumas dindmicas con tres formas
distintas de resolver, que estaran formadas; por el operador matematico, un espacio

vacio y un resultado.

La interaccion es facil, el usuario debe hacer un leve movimiento con la mano
izquierda o derecha, seleccionar la respuesta correcta y automaticamente se llenara
el area vacia disponible para el resultado. Cuando se logre llenar el espacio
disponible y obtener la respuesta, saldrd una imagen grafica con sonido si la
respuesta es correcta; de lo contrario sonara incorrecto. Ademas en la parte superior
izquierda se encuentra un botén nuevo representado por una flecha, que al

presionarlo genera una nueva operacion de suma para ser resuelta.

La segunda modulo tiene como titulo “Descomposicion”, este tiene como intencion
aprender a contar nimeros en descomposicion. Reconocer que el numero 5
representa 2 cantidades en descomposicion 3 +2 =5 resulta facil; con esta actividad
motivadora, el nifio aprende a organizar y relacionar cantidad con objeto creando
su propio escenario diferente a lo tradicional. Contiene imagenes con los nimeros
a seleccionar; estos apareceran alrededor de la operacion. La descomposicion de los

numeros estaran formadas por una cantidad total que se localiza en la parte superior
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de la pantalla; en la parte del centro apareceran 2 cantidades que hacen referencia a
la operacion de suma descompuesta en 2 numeros y la figura de circulos de color

rojo que representan la cantidad numérica.

El usuario con un suave movimiento de la mano en el aire podra seleccionar el
dado con la cantidad correcto; en la pantalla se visualizara la imagen de una mano
que indica la direccién que escoja. Cuando se consiga ocupar el espacio vacio y
detallar con la respuesta adecuada, saldrd un mensaje (audio) de correcto; de lo
contrario, incorrecto representados por una imagen contenta o triste

respectivamente.

La tercera actividad se llamara “Figuras geométricas”, este tiene como finalidad
aprender las 4 figuras geométricas bésicas que se ensefian en este nivel, arrastrando
el color con el meneo de la mano hacia la figura respectiva pintdndola totalmente.
También contiene un audio con el nombre o titulo de la figura geométrica escogida

que se reproduce al posicionar la imagen de la mano encima de la palabra.

A esta edad (5 afios) los nifios todo lo ven cuadrado por eso es importante que
aprendan a reconocer estas representaciones de forma interactiva y dinamica. La
opcion nueva representada por una flecha permite iniciar el proceso de pintado de
las figuras geométricas. Existe un modulo adicional denominado “Colorea” cuya
finalidad es pintar con las figuras geométricas aprendidas descubriendo el dibujo
que se encuentra escondido, este modulo fue sugerido por el educador como

entretenimiento para el nifio.

Para interactuar en las diferentes actividades del mddulo matematicas el usuario
(1 persona) debe pararse frente al computador a una distancia de 1,60 a 1,80 metros
para que el sensor lo detecte y el dispositivo kinect debe estar a 1 a 1,20 metro de
altura. Para evidenciar que la persona ha sido captada y poder trabajar; en la pantalla
del computador se visualizara en la parte superior la imagen del usuario en tiempo

real.
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El médulo lengua cuenta con un subment de 3 actividades y un boton para:
oraciones, fonemas, palabras y salir respectivamente. La Primera actividad
“oraciones” hara posible que el estudiante forme la estructura correcta de la oracion
interactuando con el dispositivo kinect y asi desarrollar la habilidad de seleccion,

organizacion, lectura y decision sobre los objetos.

Ademas, contiene imagenes con la palabra a seleccionar, estos apareceran en la
parte central de la pantalla junto a una imagen que servira de ayuda para armar dicha
oracion. La actividad presenta en pantallas aleatoriamente siete oraciones que se
debe armar una a una segun su seleccion. Para armar la oracion el usuario debe
seleccionar sobre la palabra con el movimiento de la mano en el aire. Para
comprobar si la oracion estd bien ordenada existen 3 botones en la parte inferior de
la pantalla que serviran para; comprobar, intentar otra vez y otra. Las siete oraciones
que se presentan hacen referencia a lo aprendido con las letras que corresponden a

este nivel que son: m, s, p, I, t, 1, f.

Segunda actividad se denomina “fonemas” tiene como propodsito escuchar los
fonemas con algunas letras del alfabeto que se aprenden en este nivel, observar,
repetir, asociar el dibujo con las palabras junto al profesor es basico para instruirse
con la lectura, asi como por ejemplo la unién de la letra “p” con “a” es pa. Las letras
que ensefian en este nivel son siete (m, s, p, 1, t, 1, n) y cada una relacionada con las

vocales: un ejemplo de fonemas con p es: /pa/, /pe/, /pi/, /po/, /pu/.

El estudiante tiene que mover la mano en el aire direccionando sobre el fonema que
desea aprender. Si selecciona fonema /m/ automaticamente en la pantalla se

visualizard los fonemas correspondientes a esa letra asi: /ma/, /me/, /mi/, /mo/, /mu/.

Al presionar sobre el fonema /ma/ se escuchard un sonido y junto a esto se observara
una imagen relacionada con el sonido, como modelo; si se posiciona la mano sobre
el fonema /ma/ el audio sera, ma como la palabra mama, o si es /me/ como la palabra

mesa etc.
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La tercera opcion se denomina “palabras” tiene como fin agilitar y ganar velocidad
mental en reconocimiento de objetos confirmando lo que ve al armar la palabra
incompleta con las siete letras del alfabeto que se estudian en este nivel por ejemplo;
pala, esta palabra es la union de 2 silabas, “pa” y “la”, de esta forma se comprende
lo importante de la unidn de las silabas para unir palabras. Esta opcion contiene 10
palabras incompletas que serdn llenadas por el estudiante con el movimiento de la

mano en el aire. La silaba con la respuesta se encuentra alrededor de la pantalla.

Ademads esta opcion contiene una imagen que brinda ayuda en la orientacion del
nifio para escoger el término correcto (sugerido por él profesor). Cuando se elige el
término correcto, saldrd un mensaje (audio) de correcto; de lo contrario, incorrecto

representado graficamente con una carita feliz o triste respectivamente.

Para interactuar en las actividades de la materia lengua el usuario (1 persona) debe
pararse frente al computador a una distancia de 1,40 a 2 metros, para que el sensor
de profundidad lo detecte y el dispositivo kinect debe estar a 0,8 a 1 metro de altura

de lo contrario tendra problemas con el sensor y la interactividad seré nula.

Comprobar que la persona ha sido captada, en la pantalla del computador es facil,
solo hay parase frente al kinect a la distancia indicada y aparecera la imagen del
usuario en tiempo actual. El ingreso a kids Kinect 1 debe hacerlo el profesor hasta
llegar a las actividades de matematicas o de lengua; es una manera de llevar el

control de la clase y también por seguridad de los aparatos electronicos.

Kids kinect 1 también puede ser utilizado sin el dispositivo kinect en su mayoria de

actividades.

2.2.  Marco Conceptual

En esta parte se definirdn los términos en un marco general de las herramientas que
se utilizaran en el desarrollo de este proyecto tecnologico, la pedagogia y la
educacion, tecnologia kinect, drivers, partes del dispositivo, campo de vision y lo

referente a la herramienta de desarrollo Microsoft Visual Basic 2012 con la
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programacion en C Sharp; ademas se describiran sus respectivas fuentes

bibliograficas instrumento imprescindible a la hora de buscar informacion.

2.2.1. Tecnologia y pedagogia en las aulas

La tecnologia y pedagogia en el siglo XXI van de la mano, es por esto que se han
hecho investigaciones en el mundo como en Espafa para saber como deberian ser
las aulas en el futuro. El punto educativo debe ser amplio y utilizar de primera mano

la tecnologia, aprovechar sus ventajas para de esta manera obtener un aprendizaje

mas activo.

FIGURA 3 Clases en el futuro [38]

“Todo hace pensar que en el futuro las aulas seran abiertas y creativas. Las TIC's
reforzaran las tecnologias activas y colaborativa en un horizonte centrado en
aumentar las potencialidades y capacidades de estudiantes y del profesorado.”( S.

Tejedor, J. F. Martinez, and A. Julid) [9].

Tecnologia y Pedagogia en educacion basica

Usar la tecnologia y pedagogia en la formacion basica muestra grandiosos
beneficios, tomando en cuenta una préctica precisa y clara. No basta con llevar un
computador y hacer uso el proyector. De manera general se deber llevar un

seguimiento para su uso.
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El docente tiene como tarea darle un buen direccionamiento y significado a la
utilizacion de los recursos tecnologicos. Dentro de estos recursos tecnoldgicos nos

hallamos con los Softwares didacticos.

Esto es un recurso tecnologico que ha ido evolucionando en conformidad con las
concepciones conductistas a una concepcion mas constructivista del aprendizaje, cuya
base radica en el planteamiento del alumnado de situaciones nuevas a las que pueda

enfrentarse con éxito para ir construyendo su propios conocimientos.( M. Redondo)

[10] donde al aplicarlos despierta el interés por el estudio ,en los estudiantes.

También resulta fundamental seguir un plan de estudio, asi: “El alumnado que
trabajan con contenido curriculares mediante el uso de las nuevas tecnologia,
despierta una curiosidad atencion, motivacion, interés y desarrolla un aprendizaje

por descubrimiento” (M. Redondo)[10].

Trabajar con software educativo que incluye contenido curricular se consigue una
gran participacion estudiantil especialmente infantil, la ensefianza se vuelve
interactiva e individualiza la participacion de los alumnos, es en esta parte donde

el profesor se convierte en mediador y guia de la clase.

2.2.2. Microsoft Kinect

El periférico de entrada Kinect o también conocido como “proyect natal” fue

desarrollado por la empresa Microsoft, su creador Alex Kipman en el afio 2010.

SENSORES DE PROFUNDIDAD 3D

MICROFONOS INCLINACION MOTORIZADA

FIGURA 4 Partes del kinect [11]
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Segin (E. Fernandez, 2012) es un dispositivo de control para movimiento que fue
inicialmente creado para jugar con la videoconsola XBOX 360 sin la necesidad de
ningln tipo de mando. De este modo, el jugador hace uso de su propio esqueleto para

interactuar con el juego, creando una experiencia de usuario mas realista (...) [11]

Con el dispositivo kinect en el mercado surge la idea para muchos aficionados a la
tecnologia, desarrolladores, estudiantes a poder “piratear” para implementar nuevos

proyectos y sacar todo el potencial que dispone este periférico.

Partes del dispositivo

Sensores de profundidad 3D compuesto de dos partes, un proyector de rayos
infrarrojos y un sensor CMOS monocromatico. El sensor que percibe los rayos
infrarrojos puede capturar datos de video en 3D bajo cualquier condicién de luz.
Este ademas, opera en resolucion VGA (640 x 480) con 16-bit de profundidad a 30

cuadros por segundo, provee 2048 niveles de sensibilidad (M. Un, R. Controlado, and
P.0.R)[12].

Camara RGB (Red, Green, Blue): “Camara RGB que posee una resolucion de 8-
bit VGA (640 x 480 Pixeles) que opera a través de un sensor CMOS con un filtro
de Bayer igualmente a 30 cuadros por segundo” (Microsoft DX Esapafia) [13].

La camara del kinect reconoce colores: rojos, verde, azul y transparente. Este
reconocimiento tiene varios formato de imagenes pero por lo general se trabaja con
el que viene por defecto, la RGB resolucion de 640 x 480 Fps30, esto significa que
kinect envia datos de formato rojo, verde, azul con una resolucién de 640 por 480

pixeles y a una velocidad de 30 iméagenes por segundo.

FIGURA 5 Prueba de los colores de la camara RGB del kinect
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Cada imagen es almacenada segun su tamafio y transformada al tipo byte para luego
ser almacenadas en un arreglo. Los colores captados por la camara pueden ser

configurados en funciéon de valores de distancia o profundidad.

Arrays de micréfonos: Micréfono multi-Arrays de 4 microfonos ubicados a los
extremos del sensor, cada canal procesa 16-bit y un rango de muestreo de 16kHz.
Estos microfonos son la tnica razén por la cual el sensor es tan ancho, se monta

como un solo micréfono y se usa para reconocimiento de voz y charlas[13].

Inclinacion motorizada: “Inclinaciéon monitorizada que permite ajustar la

camara hacia arriba o hacia abajo hasta 27°” (Microsoft DX Esapaiia) [ 13].

Funcionamiento del dispositivo

Reconocimiento de imagenes: La configuracion Optica se viene investigando
desde hace muchos afios y se ha popularizado durante los 2 Gltimos, permite captar
imagenes o gestos en tiempo actual. La figura 6 describe paso a paso el

reconocimiento de esqueleto del dispositivo Kinect en un juego.

Sensor Mapa de Separacidén por jugador
profundidad basado en el fondo

Clasificacién de Identificacién de
partes del cuerpo “joints™ “Skeleton”

FIGURA 6 Reconocimiento de esqueleto [22]

La funcionabilidad se puede dividir en 2 partes principales, el proyector y la camara de
infrarrojos. El rebote de los haces de laser por todo el campo de juego es lo que permite
que la camara capte la profundidad de los diferente objetos. El sistema utilizara
directrices como “que la persona tiene cabeza, cuerpo, 2 brazos y 2 piernas” para
diferenciarlas de algin otro elemento que pueda haber en el campo de interaccion (E.

Politécnica, D. E. L. Ejército, D. D. E. Ciencias, and D. E. L. A.) [14].
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2.2.3. La NIU Skeleton API y campo de vision del Kinect

Rastreo esqueleto (Skeleton tracking)

La NUI (interfaz natural de usuario) Skeleton API (interfaz de programacion en
aplicaciones) proporciona informacion de localizacién para un maximo de 2
personas en posicion parado frente al sensor. Esta informacion toma en cuenta la
posicion y orientacion del cuerpo. Los datos son proporcionados al codigo como
puntos, denominados Joints, estos forman el esqueleto humano mediante puntos

especificos (Ver figura).

Concretamente, se dispone de 20 Joints que corresponden con las partes que definen
nuestro cuerpo, asi como con las articulaciones del mismo (mufieca, hombros,

codos, pies, manos, cadera, rodillas, tobillos y cabeza).
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FIGURA 7 Joints detectado por el skeletal tracking [11]

La figura 7 representada con el cuerpo humano indica el enfoque y apariencia actual
del usuario. Para usar skeletal tracking, la aplicacién debe indicarlo al inicializar la
NUI y debe inicializar la opcion useSkeletaltracking en el evento loaded. En
resumen la interfaz natural del usuario permite utilizar el sistema sin tener
conectado el dispositivo de mando y en su posicion se usa los movimientos del

cuerpo.
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Campo de vision del Kinect: estd determinado por la configuracion de la camara

de infrarrojos, que se establecen con el rango de profundidad.

Kinect tiene area de vision horizontal de 57° con la persona de frente; el rango
maximo por defecto reconoce entre 0,8 a 4 metros. Para una distancia 6ptima esta
entre 1,2 a 3,5 metros para detectar una persona con las extremidades superiores

abiertas.

o

D

FIGURA 8 Campo de vista horizontal [39]

En el area vertical 43°de frente y por defecto reconoce entre 0,4 a 3 metros; el

rango habil considerado es de 0,8 a 2,5 metros.

OB e 1.2 ma

i
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FIGURA 9 Campo de vista vertical [39]

El 4angulo de inclinacién fisica es de 27° y el rango de profundidad del sensor es de
1,2 a 3,5 metros parado y de frente, caso contrario el sensor puede tener problemas

de campo visual.
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2.2.4. Drivers SDK

Las librerias ofrecen a los desarrolladores la posibilidad de poder hacer aplicaciones

intuitivas con los gestos de las personas.

El SDK (Software Development Kit) se trata de una libreria que nos facilita diferentes
funciones que nos ayudan a interactuar con el dispositivo. Basicamente pedirle
informacion sobre los distintos esqueletos y de sus articulaciones, una vez que detecta
el esqueleto humano, es capaz de facilitarnos informacion detallada de la posicion
exacta en el plano (X, Y, Z) de todas y cada una de las articulaciones en que se divide
el esqueleto humano. Gracias a esa informacion lo que permite que podamos desarrollar
aplicaciones que funcionen con la interaccién del cuerpo humano, sin necesidad de

teclados, ratones ni touchpads (Kinect for Developers) [15].

En la web se puede descargar la version mas actualizada de drivers. Para el proyecto
actual se utilizard la SDK v1.8, version que contiene nuevos cambios y permite una

interaccion sencilla y natural.

2.2.5. Interaccion maquina —humano

FIGURA 10 Las formas de interaccion maquina-humano [40]

La tecnologia siempre estara para ayudarnos. La relacion hombre-maquina es el dia
a dia; no hay un solo dia en que las personas no estén en contacto con las maquinas.
Esta responde a las necesidades humanas. A continuacion 2 definiciones que hace

mencion a esta relacion.
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“La interaccion maquina-humano es una disciplina relacionada con el disefo,
evaluacion e implementacion de sistemas informéaticos interactivos para ser usados

por personas (...)"(J. M. Cueva Lovelle, A. Belén, and M. Prieto) [16].

“El estudio de la interaccion maquina-humano (...) Su objetivo central es
determinar los efectos humanos tantos psicologicos como cognitivos y las
caracteristicas afectivas de las interacciones entre los usuarios y las computadoras

en tareas especificas” ( L. Moralejo, C. Sanz, and P. Pesado) [17].

Paradigmas de computador maquina-humano (HCI).

Los paradigmas de HCI (computador maquina-humano) se proponen responder a la
necesidad de contar con interfaces posibles para el ser humano. Con el pasar del tiempo
y con el avance de la tecnologia, han aparecido cada vez mas paradigmas de interaccion,
ciertas formas de interaccion que antes se consideraban paradigmas por separado se han

unificado bajo un solo paradigma (Karray, Milad, Abou, Arab, 2008). ( L. Moralejo,
C. Sanz, and P. Pesado) [17].

La manera de interactuar con las maquinas cada vez va cambiando, el poder
percibirla se vuelve un tema amplio y sobre todo muy interesante. A continuacion

se mencionan 2 casos.

La realidad virtual (RV) es una simulacién por ordenador donde se emplea el grafismo
para crear un mundo que parece realista. Ademas, este mundo no es estatico, sino
dinamico y responde a las 6rdenes del usuario (a través de gestos, voces, entre otros).
Su clave es la interactividad en tiempo real y el sentimiento de inmersion al participar
del desarrollo en la pantalla. La realidad aumentada (RA) “agrega informacion
sintética a la realidad. Algunos la definen como un caso especial de realidad virtual

(RV), otros como algo mas general y ven a RV como un caso especial de RA"( L.

Moralejo, C. Sanz, and P. Pesado) [17].

2.2.6. Tecnologia multimedia

La palabra multi-media significa “multiples medios”, y utilizada en el contexto

de las tecnologias de la informacion, hace referencia a que existen “multiples
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intermediarios entre la fuente y el destino de la informacion, es decir; que se
utilizan diversos medios para almacenar, transmitir, mostrar o percibir la
informacion”. Maés precisamente, llamamos multimedia a cualquier
combinacion de texto, sonidos, imagenes o graficos estaticos o en movimiento

(Adams) [18].
2.2.7. Microsoft visual 2012

Visual Studio Ultimate 2012 es la solucion de desarrollo de vanguardia que permite a
los equipos de todos los tamaios disefiar y crear aplicaciones atractivas del gusto de los
usuarios. Las herramientas de planeacion agiles y flexibles, como planeacion de la
capacidad, paneles de tareas y administracion de trabajos pendientes, le permiten utilizar

técnicas de desarrollo incremental y metodologias agiles a su propio ritmo (Microsoft)

[19].

2.2.8. C Sharp(C#)

C Sharp creado por Microsoft es un lenguaje de programacion orientado a objetos

que permite construir aplicaciones de escritorio en Visual Basic.

C# (pronunciado “do sostenido”) es un lenguaje de programacion que esta disefiado
para la construccion de una gran variedad de aplicaciones que se ejecutan en.NET
Framework. C# es simple, potente, con seguridad de tipos y orientado a objetos. Las
muchas innovaciones en C# permiten el desarrollo rapido de aplicaciones al tiempo que

conserva la expresividad y la elegancia de los lenguaje C-estilo (Microsoft) [20].

2.2.9. Microsoft expresion blend 4.

En Expression Blend 4 el panel de herramientas es muy sencillo y facil de manejar,
contiene herramientas de seleccion que nos permite seleccionar objetos, botoén de
paneo para mover la ventana de trabajo, herramienta zoom, seleccionar colores,
insertar texto, etc. Blend 4 muy parecido a Adobe Photoshop. Ademas de la linea
de periodo, también muestra la ventana de propiedades para dar nombres a los

objetos y hacer que el desarrollador pueda hacer referencia a ellos mediante el
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codigo y demds eventos necesario para hacer interfaces muy llamativas y

profesionales.

“Microsoft Expression Blend 4 es una herramienta de disefio profesional con
todas las funciones para la creacion de interfaces de usuarios atractivas y
sofisticadas para Windows Presentation Foundation (WPF). Expression Blend
permite a los disefiadores centrarse en la creatividad, mientras que los

desarrolladores en la programacion ”(Microsoft) [21].

2.3. Marco Tedrico

En este apartado detallo una breve investigacion sobre las frecuentes aplicaciones
en general del dispositivo kinect en beneficio de la colectividad, el uso en los
diferentes lugares del mundo y particularmente en Ecuador. También se describe
la fundamentacion pedagdgica que dan informacion del sustento para que esta

hecho kids kinect 1.

2.3.1. Tecnologia kinect en el mundo

A nivel mundial en el campo educativo el uso de Kinect ya no es novedad, en las
grandes universidades los profesores dan un nuevo uso orientado a la educacion y
captar la mayor atencioén dando charlas a sus estudiantes; los galenos por su parte

para el diagnodstico de enfermedades, de esta manera:

Como sefiala (Delgado, 2011) En el mundo de la medicina el sensor es utilizado para la
maniobrabilidad de dispositivos médicos, que permiten al galeno el diagnostico y
monitoreo de diversas enfermedades o dolencias. Dentro de este campo se han
desarrollado diversas aplicaciones por ejemplo: en Reino Unido se utiliza para el
tratamiento de los pacientes que han sufrido accidentes cerebrovasculares rastreando de
manera remota los movimiento de los dedos y la mano, también en el mundo de la
fisioterapia, mediante un programa completo de ejercicios para rehabilitacion desde su
casa rastreado mediante internet, con este seguimiento el paciente puede recuperarse
mas pronto, asimismo en tratamiento a nifios con autismo para que logren interaccion

social solo jugando (M. C. A. Rodrigo) [22].
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Kinect brinda ayuda de distintas manera y en diferentes areas como en el ambito
clinico; los médicos especialistas a través de un programa llamado GetSure
obtienen informacion organizada de los pacientes de un hospital donde se puede
navegar entre imagenes con el movimiento de la mano sin tocar nada, solo para
observar; dentro del cuerpo en radiografias, ondas sonoras en ecografias. El

profesional en el quir6fano utiliza las imdgenes del paciente con las manos libres.

Otra experiencia es en los quirdfanos a través de una aplicacion llamada Ted Cas,
el objetivo principal es minimizar el riesgo de infecciones durante una operacion.
La idea es que el médico tenga acceso a la informacioén del paciente sin tener

contacto con la computadora. [23].

También esta aplicacion es usada para las grabaciones en las operaciones, las

enfermeras pueden seguir los protocolos para preparar el quiréfano [23].

FIGURA 11 Kinect en la medicina [23]

La figura 11 muestra un ejemplo de aplicacion de kinect en la medicina, el cirujano
accede a radiografias durante la intervencion. Tan solo debe pararse frente al
dispositivo y mover sus manos para acceder. Bajo estas experiencias se puede

entender el uso de kinect en la actualidad y va mas alla del entretenimiento.

Otra manera de utilizar e interactuar con kinect es integrado a la educacion, para

reforzar el aprendizaje en los estudiantes, asi:
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En los salones de clases alrededor del mundo, los maestros que incorporan Microsoft
kinect para Xbox 360 en sus planes de estudios reportan mejoras tangibles en el
compromiso y aprendizaje de sus alumnos. Los sistemas son utilizados como parte de
programas piloto en el Distrito Escolar de Los Angeles (California), Escuelas Publicas
de Chicago (Illinois), Distrito Escolar Independiente de Houston (Texas), Distrito
Escolar Unificado de Scottsdale (Arizona), Distrito Escolar Unificado de Flagstaff
(Arizona), Escuelas Publicas del Condado de Fairfax (Virginia) y Escuelas Publicas del
Condado de Loudon (Virginia). (Microsoft) [24].

FIGURA 12 Clases educativas con kinect

La figura 12 muestra la forma que los maestros en Espafia dan sus clases utilizando

el dispositivo kinect y de cdmo seran las clases en el futuro.

2.3.2. Aplicacion Kinect en El Ecuador

En nuestro pais la tecnologia kinect es nueva y muy poco conocida. Las
universidades son las que han dado el primer paso al utilizar este dispositivo en las

aulas para beneficio de nifios en las escuelas fiscales con problemas de aprendizaje.

Tecnologia en el campo delas matematicas

La tecnologia integrada al aprendizaje cada vez se vuelve mas interesante; las

futuras descendencias no se van acordar del papel y del lapiz porque las

herramientas se van poco a poco ajustando a la nueva tecnologia. Aprender
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matematicas jugando es mas divertido para esto las universidades del puerto
principal ayudan a las escuelas fiscales con estos proyectos, utilizando estudiantes

que estan concluyendo la carrera de sistemas como se especifica a continuacion.

En la ciudad de Guayaquil y en la universidad del mismo nombre, efectué un
sistema interactivo para el desarrollo psicomotriz en nifios de segundo grado con el
dispositivo kinect (...) cuyo objetivo fue aumentar destrezas y habilidades en
matematicas (operaciones bésica) de forma divertida, adecuada y oportuna.[4] Este
proyecto tuvo estudios previos para establecer mejoras académicas y varias pruebas

que median el grado de eficiencia en los estudiantes matriculados para este nivel.

FIGURA 13 Actividad de la suma [4]

La interfaz (figura 13) muestra una operacion de suma mediante un sistema
educativo hecho por estudiantes de la Universidad de Guayaquil; muestra una
operacion de suma en donde el estudiante de segundo afio basico tiene que resolver
escogiendo el resultado con el movimiento de la mano. Este aplicativo contiene

todas las operaciones aritméticas.

Desarrollo de un prototipo con api+ librerias= nuevas funciones.
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En la ESPOL, se realiz6 un proyecto con el dispositivo kinect que consistia en
desarrollar nuevas librerias que permitan la interaccion con el computador,

haciendo uso de las manos y gestos como formas de entrada para generar comandos.

Se analizaron diferentes tipos de interaccion, para la utilizacion de los gestos mas
comunes y utilizados, que ya han sido adoptados por las personas en las interfaces
tactiles. Este proyecto se puede utilizar para manipular objetos tridimensionales como
modelo arquitectonico de edificios, autos, muebles, cuerpo humano, 6rganos, etc. Al
final de la implementacion se procedio a realizar las pruebas de usabilidad (A. E. Prieto

Lopez,) [25].

1 /Movimiento de acuerdo a los valores de x tomados del Kinect
/Funcion para mover en
if (mxDer==_| |mxIzq!=0) {mxDerB2=mxDerB2;}

= else if ((mxDer-')>mxDerB) {
if ( (. )>=mxDer-mxDerB)>=!)mxDerB2=mxDerB2+.;
if (20>=(mxDer-mxDerB) >=1.)mxDerB2=mxDerB2+5;}
else if(/<mxDer&&(mxDer+ )<mxDerB) {
if (1 0>=(mxDerB-mxDer) >=1)mxDerB2=mxDerB2-_;
if (20>=(mxDerB-mxDer)>=!!)mxDerB2=mxDerB2-5;}
ofRotate (mxDerB2,0,1,0);

FIGURA 14 Funciéon movimiento-izquierda o derecha [25]

La imagen de la figura 14 muestra una de las funciones que fueron creadas por un
estudiante de la ESPOL para que se pueda captar el movimiento de la mano con el

dispositivo Kinect, sirve para determinar si se mueve a la izquierda o derecha.

2.3.3. Kinect en la Provincia de Santa Elena

En la peninsula de Santa Elena, se conoce del kinect como una herramienta practica
asociado en video juegos pero ninguna institucion ha incorporado dispositivo en la
educacion. Se puede considerar a la Escuela Naval Capitdn “Leonardo Abad

Astudillo” como pioneros en incorporar en sus aulas para el aprendizaje.
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2.3.4. Intervencion de las Tic en la educacion.

La era Internet exige cambios en el mundo educativo, y los profesionales de la
educacion tienen multiples razones para aprovechar las nuevas posibilidades que
proporcionan las TIC’s para impulsar este cambio hacia un nuevo paradigma educativo
mas personalizado y centrado en la actividad de los estudiantes (L. M. Gémez and J. C.

Macedo)[26].

Impacto de las TICs en la educacion

El impacto de las tecnologias en el Ecuador se ha vuelto tema inseparable de
nuestras vidas el tomar fotos, enviar correos, los videos juegos son claros ejemplos
de actividades desde una computadora, pero aplicado en el campo educativo su
integracion da mucho a pensar, porque el maestro en su rol de ensefiar necesita
actualizarse a las nuevas herramientas tecnoldgicas pero no lo hace, esto permite

crear un marco de desafio

El profesor también un desafio porque necesita capacitacion para tener un buen
desenvolvimiento a la hora de impartir su clase. Segin la UNESCO en la revista
Enfoque estratégico sobre las TIC’s en Educacion para América Latina y el Caribe

determina la clave de entender que las TIC’s no son solo herramientas simples, sino que

constituyen sobre todo nuevas conversaciones, estéticas, narrativas, vinculos relacionales,

modalidades de construir identidades y perspectiva sobre el mundo. [27].

En conclusion el no utilizar herramientas tecnologicas por falta de capacitacion

limita la inclusion de nuevos métodos de aprendizaje.

2.3.5. Fundamentacion pedagégica

No puede pensarse en una educacion creativa si no se utiliza la imaginacion, el
conocimiento y la inteligencia de los estudiantes. Jean Piaget, bidlogo de profesion
siempre estuvo interesado en el estudio del origen del conocimiento, a él se le
atribuyen algunas teorias como la epistemologia genética, interesada en el

desarrollo intelectual de las personas y cre6 una base de todo el trabajo
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investigativo, su objetivo fue conocer como el ser humano alcanza los

conocimientos del entorno real desde la infancia.

Jean Piaget (2004) pensaba: “Los nifios construyen activamente el conocimiento del
ambiente usando lo que ya saben e interpretando nuevos hechos y objetos. La
investigacion de Piaget esta fundamentalmente centrada en la forma en que adquieren
el conocimiento en ir desarrollandose. No le interesaba tanto lo que conoce el nifio, sino

como piensa en los problemas y en las soluciones" (A. Rafael Linares) [28].

Etapas de desarrollo segin Piaget

En la etapa pre-escolar es muy frecuente escuchar de Piaget en su influencia a la

psicologia educativa.

Jean Piaget fue un teorico de fase, dividio el desarrollo cognoscitivo en cuatro etapas:
sensorio-motora de 0-2 afios, pre-operacional de 2-7 afios, de las operaciones de 7-11
aflos y operaciones formales de 11 afios en adelante, cada una de representan la

transicion a una forma mas compleja y abstracta de conocer (A. Rafael Linares) [28].

Sin embargo, criticos analizan la creencia del padre del Constructivismo y
manifiestan que estas etapas son variables de acuerdo al entorno de la sociedad,
costumbres, politicas y valores donde se desarrolla el nifio. Para este estudio
interesa hablar sobre la etapa pre-operacional y relacionarlo con un solo propdsito

junto al dispositivo y aplicativo a implementar.

La etapa de pensar en objetos, hechos o personas ausentes marca el comienzo de la fase
pre operacional. Entre los 2 y 7 afios, el nifio demuestra una mayor habilidad para
emplear simbolos, gestos / palabras, nimeros e imagenes, con las cuales representan las

cosas reales del entorno. (A. Rafael Linares) [28]

En la fase pre-operacional los nifios aprenden como los simbolos y letras pueden
representar objetos; poseen un pensamiento rigido, no tienen un conocimiento firme

de la realidad, en esta etapa a los pequefios se les dificulta pensar con logica.
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El aplicativo educativo en desarrollo fortalecera esta etapa del conocimiento, donde
segun Piaget se emplea simbolos y letras en el aprendizaje; repasara las figuras
geométricas y realizara operaciones matematicas (en las actividades de sumas y en
descomposicion de nimeros). Las actividades contienen operaciones mentales que

los haran pensar l6gicamente.

2.3.6. La teoria de constructivismo

El constructivismo en el ambito pedagégico, la idea principal es que el
conocimiento humano se construye en base a las experiencias diarias y lo hace

durante toda una vida. Destaco dos autores que aportaron al constructivismo.

Para Piaget, en el constructivismo psicoldgico indica que, “los alumnos construyen
conocimientos por si mismos. Cada uno obtiene significado a medida que va

aprendiendo y a través de las experiencias”(Requena) [29].

Vygotsky, citado por (Rafael Linare,2008) indica que, “el conocimiento es un
proceso de interaccion entre el sujeto y el medio, pero el medio entendido como
algo social y cultural, no solamente fisico” [30]. De acuerdo a la informacion
expuesta se concluye que constructivismo en los nifios a temprana edad es
importante para su desarrollo intelectual. El proyecto en mencion es una
herramienta educativa que retine la idea principal del constructivismo, aprender

construyendo pero en un espacio diferente a lo habitual.

La secuencia de juego de Piaget

Piaget en estudios de observacion a los nifios pudo comprobar que a medida que
crecen juegan de forma distinta. Para esto establece unos estadios evolutivos de

juegos:

“Estadio sensoriomotor: entre cero a dos afios, predomina el juego funcional.
Estadio preoperacional: entre dos a seis afios, predomina el juego simbdlico.
Estadio de las operaciones concretas: entre seis y los doce afios, predomina el

juego de reglas” (E. Jogboujm) [31].
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Kids kinect 1 como instrumento educativo combina la secuencia de juego de Piaget:
el juego funcional, contiene repeticion de acciones; el juego simbdlico, crea en el
niflo hechos reales e imaginativos; jugo de reglas, porque el nifio sigue normas

basicas para resolver las actividades propuestas.

2.3.7. Inclusion Tecnolégica para el desarrollo cognitivo del ser humano

La inclusidn tecnologica para el conocimiento humano o conectivismo es una teoria
alternativa de aprendizaje que ha sido desarrollada en base al analisis de las
limitaciones del conductismo, cognitivismo y el constructivismo que no estaban
adaptadas a las TIC’s. Este modelo es promovido por dos grandes teéricos: George
Siemens y Stephen Downes, incluso va mucho mas alld y es denominado como la

teoria del aprendizaje para los nuevos desafios educativos y digitales.

Segun George Siemens (2004-2006): “El Conectivismo es una teoria alternativa
donde la inclusion de la tecnologia y la identificacion de conexiones como
actividades de aprendizaje, empieza a mover las teorias de aprendizaje a la era
digital... La forma en la cual funciona y trabajan las personas se alteran cuando

se utilizan nuevas herramientas” [8].

No se puede dejar de lado a las tecnologias porque estdn inmersa en el diario vivir,
no solo es saber conectarse sino, saber en qué lugar vamos a encontrar buena
informacion. Por esto es fundamental reconocer y ajustarse a los continuos y

rapidos cambios que se originan en el siglo XXI.

Para Stephen Downes: “El conectivismo es la tesis en que el conocimiento esta
distribuido a lo largo de una red de conexiones, y por lo tanto el aprendizaje consiste
en la habilidad de construir y atravesar esas redes”’( G. Siemens and D. E. Leal
Fonseca) [8] . Es conclusion, el conectivismo busca explicar el efecto que han

tenido las tecnologias en el aprendizaje.

La conectividad también explica sobre el aprendizaje complicado en un medio

social digital en acelerada evolucidn, es toda una innovacién de como se puede
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aprender en la actualidad, ya no solo basta revisar un libro, tomar un conocimiento

y aprenderlo. La manera en que se aprende cambia a lo largo de la historia.

Kids kinect 1 estda basado en el modelo del Conectivismo, en la teoria del
aprendizaje para la era digital, la manera con que el estudiante aprende es distinta;
se esta utilizando un ente no humano para el aprendizaje, y el profesor se va ajustar
a los cambios de la tecnologia actual, lo importante es la conexioén profesor,
estudiante y medio tecnoldgico, en ningin momento el profesor es reemplazado por
la tecnologia, es mas, se vuelve un mediador durante el proceso ensefianza -

aprendizaje.

Interaccion entre los estudiante

El papel del profesor no reside en construir con €l alumno un conocimiento nuevo sino,
en gestionar y facilitar las herramientas necesarias para que, en un contexto de
aprendizaje amplio, puedan establecerse el madximo numero de conexiones posibles:

conceptuales, sociales, personales, entre otras ~’( G. Siemens and D. E. Leal

Fonseca).[8]

El conocimiento no serd adquirido como en la antigiiedad donde solamente se daba
por valido el conocimiento que tenia el maestro, ahora cada estudiante van a
intercambiar conocimientos y armar uno solo, pues el proceso de su propio

aprendizaje es a través de nuevas tecnologias o herramientas.

2.3.8. Jerome Brunner y el método del descubrimiento guiado

Brunner (1966) citado por Salvador Grau Company, en el documento Teorias del
Aprendizaje. Vigostky y Brunner, indica el método del descubrimiento guiado y
define esta teoria de esta manera “el método del descubrimiento guiado, implica dar
al aprendiz las oportunidades para involucrarse de manera activa y construir su
propio aprendizaje a través de la accion directa. La finalidad de esta teoria es que

el estudiante aprenda descubriendo” (V. Vigostky, B. Brunner, and S. Grau) [32].
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El descubrimiento guiado forma parte de este proyecto. El profesor es el guia y el
estudiante es el encargado de encontrar las posibles soluciones. Se trabaja entorno

a los canales: fisico, afectivo, intelectual y social.

En el canal fisico ¢l estudiante aprende en un medio real que lo incentiva a
participar; el canal intelectual, sirve de aprendizaje para razonar y el canal social
es porque existe interaccion con el profesor, esto brinda seguridad al estudiante y
por consiguiente le ayuda a perder el miedo a pararse frente a las personas. El canal
afectivo, destaca debido a que el propio alumno es el encargado de descubrir por si

mismo la solucidn y por consiguiente aumenta su autoestima.

2.3.9. Habilidades basicas de pensamiento

Para transitar en el mundo cotidiano es importante tener en cuenta las habilidades
basicas de pensamiento “este proceso implica adoptar ciertas actitudes que
favorezcan el desarrollo de las personas, como la practica y curiosidad”
(Habilidades and B. D. E. Pensamiento) [33]. Las habilidades basicas de
pensamiento son cinco: la observacion, comparacion, relacion, clasificacion y

descripcion.

La observacion: “es el proceso mental de fijar la atencion en una persona, objeto, evento
o situacion. A fin de identificar sus caracteristicas. Es decir el nifio entra en contacto en
un mundo real. “La comparacion: “se fundamenta en la informaciéon que proporciona la
informacioén. En la vida diaria estamos constantemente comparando. “La relacion:
“consiste en establecer nexos entre dos caracteristicas de un objeto o situacion referida
a una misma variable. Es el paso siguiente de la comparacion”. La clasificacion: “es un
proceso mental que permite realizar dos tipos de operaciones agrupar y establecer
categorias. “Describir: “es el proceso mediante el cual se informa de manera clara y
precisa las caracteristicas de un objeto observado” (Habilidades and B. D. E.

Pensamiento) [33].

Kids kinect 1 esta hecho para fortalecer las habilidades basicas de pensamiento.
Estas habilidades permitiran al estudiante ser mas critico y participativo en clase,
en este nivel se busca incentivar en el nifio a tener soluciones creativas propias que

ayuden en su desempefio académico.
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Motricidad

Mover y dominar el movimiento del cuerpo implica hablar de la motricidad: “que
siendo intencional, constituye una forma concreta de relacion del ser humano
consigo mismo, con los otros y con el mundo a través de su corporeidad” (A. Maria,

G. Correa, C. Helena, and G. Correa) [34].

La motricidad se puede dividir en motricidad gruesa, se refiere a los movimientos de
la traslacion y desarrollo postural del cuerpo como andar, correr, saltar y la motricidad
fina son todas aquellas actividades que necesita el nifio para realizar con mas atencion

y un elevado sentido de coordinacién (M. Fina and E. Corporal) [35].

La motricidad esta presente en el proyecto tanto la fina como la gruesa, la
combinacion de estas contribuyen en los nifios a la formacion de su personalidad

desde muy temprana edad; esto le servirad a futuro desenvolverse en su vida social.

Psicomotricidad

Interactuar individuo y sentido para aprender hace posible la psicomotricidad. "es un
método, se ocupa de la interactividad que se establece entre el conocimiento, la
emocion, el movimiento y de su mayor validez para el desarrollo de la persona, de su

corporeidad (...)" (Michelle Solorzano) [36] . Principal conductas en mostrar.

2.3.10. Codigo de la niiiez y la adolescencia

El articulo 38, literal a, explicado en la tabla 14 respalda al nifio en su afan de

aprender jugando durante la etapa escolar.

Cadigo de la nifiez ¥ de la adolescencia

Art. 38 Descripcion

Este articulo ampara el desarrollo de las cualidades naturales e
individuales que poseen los nifios v adolescentes en su etapa
formativa, mediante actividades lidicas, para enriguecer vy fijar los
conocimientos asimilados durante las horas clases.

Literal a

TABLA 14 Cdédigo de la nifiez y de la adolescencia
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El articulo 2, literal h, descrito en la tabla 15 de la Ley Organica Intercultural del
Ecuador aprobada por el gobernante en ese periodo, hace mencién de potenciar las
capacidades humanas con actividades que hagan uso de la tecnologia. Y los literales

J, m apoya y ampara integrar la tecnologia en las instituciones educativas.

Ley Organica de Educacion Intercultural
(Registro Oficial N°417 del 31 de Marzo del 2011)

Art. 2 DESCRIPCION

Este principio hace referencia a una ensefianza guiada e instruida
por el docente con la finalidad de potenciar las capacidades

Literal h humanas por medio de actividades y recursos como la tecnologia v
el saber.
Art.6 DESCRIPCION
Este apartado respalda la ensefianza a través de técnicas digitales;
. . |comao las TIC's, con la finalidad de integrar nuevos métodos de
Literal j

educacion y favorecer las acciones de comunicacion en la
ensefianza

Ampara las tareas de investigacion cientifica y tecnologica, la
Literal m |conservacion cultural y lingliistica; componentes que dia a dia
aumentan los preparativos empiricos e intelectuales dentro del
proceso educativo.

TABLA 15 Ley Organica de Educacion Intercultural

2.4. DESARROLLO

Esta describe con claridad la parte técnica sobre los equipos y programas que
formaron parte para el desarrollo de este software pedagogico “Aplicacion del
dispositivo, en el sistema multimedia para el aprendizaje de nifios del primer afno
basico, en la Escuela Naval Capitan “Leonardo Abad Astudillo®, del cantéon La
Libertad como complemento de ayuda a los docentes en el aula para las materias de

matematicas y lengua.

Ademas presenta el disefio de la propuesta, casos de usos, arquitectura de la
aplicacion y el estudio de factibilidad; también se incluye los resultados esperados
del proyecto con algunas pruebas de usabilidad que ayudan a evaluar la facilidad

de aprendizaje por parte de los usuarios con respecto al aplicativo.
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2.4.1. Componente de la propuesta

Hace mencién a un cuadro referente de componentes fisicos y 16gicos que integran
parte del programa pedagdgico y que son manejados para obtener un correcto

desarrollo.

2.4.1.1. Componente de hardware

Las exigencias técnicas de hardware que se manejaron para el desarrollo de este

proyecto tecnoldgico fueron los siguientes:

Cantidad Descrpcion

T de 30

Laptop Samsung Intel Core 13 4GB Ram S00GB
Impresora Canon 230

Resma de papel A4

Dispositivo kinect para Xbox 360

Adapatador USB para Xbox 369

bk | p | gk |t | et | ek

TABLA 16 Requerimientos de hardware

2.4.1.2. Componentes del software

Las librerias utilizadas en el aplicativo en su mayoria fueron gratuitas incluida la
extension que se hace mencion a continuacion en la tabla de requerimientos, estas

fueron descargadas del internet en el portal de enlace propio de la corporacion

distribuidora.

Cantidad Descripcion
1 SDEK Kinect
1 Coding4Fun Kinect Toolkit(extension)
1 Internet
1 Visual Studio 2012
1 Expression Blend 4
1 Sistema Operativo Windows 8
1 Microsoft WET framework 4.5

TABLA 17 Requerimientos de software
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2.4.2. Diseiio de la propuesta

En este apartado se mostraran todos los diagramas que ayudaran a los lectores a
tener una mejor comprension de las funcionalidades y opciones que propone la

aplicacion.

2.4.2.1. Esquema de la aplicacion

El esquema muestra cada uno de los procesos por las que debe pasar el dispositivo
para captar informacion del movimiento de la persona que se encuentra de frente

que luego seran procesados y finalmente ser presentados por pantalla.

Captura el mowvimiento

Inicio Sensor Kinect 3
|=> del Usuario

||

Busca los puntos Jomnts del Camara de profundidad gue

cuerpo humano, en especial = hace el seguimiento en 3d, 30

de las manos. frame x secundo,

Envio de notificacion hacia Wisualizacion de
el computador de los gestos. I=> I mowvimiento en tiempo

FIGURA 15 Esquema de la interaccion con Kinect

El esquema para los modulos de materias cambia dependiendo de la seleccion del

docente, la interaccion del nifio es la misma con cada una de las actividades.

Recepcion de informacion

Imicio Sensor Kinect para
Xbox 360 ) de movimiento

Escoger una actividad e

- i . Mostrar Modulos de
ingresar al médulo. | actividades

!

Interactuar con el computador

Buscar actividad a
por medio de los gestos (manoes) I=> resolver.

4

Lanzar actividad de
Respuesta.

FIGURA 16 Esquema de la aplicacion con kinect
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2.4.2.2. Arquitectura de la aplicacion

El usuario: es el responsable de emitir movimento, puede ser el profesor o el
alumno.

E—

AL "=

Usuario Sensor Kinect Ordenador

o Captura datos con camara de Validacidn de datos.
Viovimientos ) o Wastr itad
profundidad. Reconocer Maovimientao VlDstrar resultanos

FIGURA 17 Arquitectura del Kinect

El sensor : Recibe el moviminto a través de su camara de profundidad, estos son
interpretados por las librerias SDK ambos interactuan para con la aplicacion. La luz

infrarroja impacta sobre el objeto lo que permite identificar el cuerpo.

El ordenador : Hace el papel de validar los datos recibidos y muestra resultados en

la pantalla.

kinect para la arquitectura de Windows

El kid de desarrollo del software (SDK) es un conjunto de librerias que permiten al

desarrollador crear facilmente aplicaciones con kinect, ambos interactian con la

aplicacion.

Imagen

—-

Sensur
Profundidad . .
[ LN 1) ] — Libreria ‘ Aplicacion
- Audio <=

—_—

FIGURA 18 Kinect para la arquitectura de Windows
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2.4.2.3. Diagrama de casos de usos

Los casos de usos a continuacion representan los actores que participan y la

secuencia de pasos a realizar para los diferentes procesos de la aplicacion.

kids kinect 1

Iniciar aplicacidn

Ver memi principal

Seleccionar materia

;

Py
Alumno \\

Ingrsarala actividad
Profesor

A

Seleccionar respuetas

Cerrar aplicacion

FIGURA 19 Diagrama caso de uso-kids Kinect 1

Descripcion del caso de uso:

La figura 19 muestra el diagrama caso de uso Kids Kinect 1, contiene a los 2
usuarios representados por el alumno-profesor. Ademas, dentro del sistema se hace
referencia a los procesos respectivos que representan la comunicaciéon y

comportamiento de la interaccion con el usuario.
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Casos de usos de formato extendido.

Explica cada uno de los casos de usos de interaccion con el dispositivo Kinect.

Caso de uso #1

En esta primera tabla para los casos de uso con nuevo formato se detalla la situacion

en que el beneficiario inicia la aplicacion para interactuar con kids kinect 1

Identificador CU-01 Nombre Iniciar aplicacién
Autor Jeffrey Fecha 30/10/2016
Reyes
Actores Profesor
s Empieza cuando el usuario inicia la aplicacion
Descripcion | . .
uego de la ejecucion
Precondiciones Disponer de la aplicacion en el ordenador
Actores Aplicacion

aplicacion

4.- Presiona el boton para ingresar al
menu principal

1.-Abrir el ejecutable para iniciar la

3.- Se observa la pantalla de bienvenida

2.-La aplicacion abre la actividad

5.-La aplicacion inicia
automaticamente la accion

Flujo alternativo

No aplica

Postcondiciones

Se cargara la aplicacion y aparecera en
pantalla

TABLA 18 Caso de uso iniciar aplicacion
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Caso de uso #2

Este caso de uso explica como el usuario accede para ver el menu principal que

posee el sistema multimedia con dispositivo Kinect.

c Ver menu
Identificador CU-02 Nombre principal
Autor Jeffrey Reyes Fecha 30/10/2016
Actores Profesor
Descripcion Permite al usuario ver el menu principal
Precondiciones La aplicacion debe estar iniciada
Actores Aplicacion
. . (o 2.-El sistema muestra el ment
1.-El Usuario observa actividad Matematicas o
principal
2.-El usuario observa actividad Lengua
Flujo alternativo No aplica

Postcondiciones

Se cargara el menu principal

TABLA 19 Caso de uso ver ment principal
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Caso de uso #3

En este caso de uso se indica como el sistema multimedia con Kinect le permite al

usuario seleccionar la materia con la informacion de las actividades que la

componen.
Identificador CU-03 Nombre Seleccionar materia
Autor Jeffrey Reyes Fecha 30/10/2016
Actores Profesor
Descripcion | Permite seleccionar una materia para iniciar actividad
Precondiciones [ Debe estar abierto el ment principal
Actores Aplicacion

Matematicas

Lengua

aplicacion

1.-Selecciona actividad

3.-Selecciona actividad

5.- Selecciona salir de la

2.-Se muestra el contenidos de actividades de

Matematicas

4.-Se muestra el contenidos de actividades de Lengua

6.-La aplicacion inicia automaticamente
la accion de salir

Flujo alternativo

El usuario obtiene la lista de las materias a seleccionar

Postcondiciones

El usuario ha seleccionado una materia que
contiene actividades

TABLA 20 Caso de uso seleccionar materia
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Caso de uso #4

En este caso de uso se ensefia como el sistema aprueba al usuario iniciar una

actividad. La tabla muestra la datos de como se inicia la actividad de las materias

existentes en kids kinect 1.

Identificador CU-04 Nombre Iniciar actividad
Autor Jeflrey Fecha 30/10/2016
Reyes
Actores Profesor
Descripcion Permite al usuario ingresar a una actividad existente
Precondiciones Permite al usuario ingresar a una actividad existente
Actores Aplicacion

1.-Debe escoger una mat

3.- Se debe escoger una
de la materia

eria

actividad

2.-La aplicacion abre la actividad

4.-La aplicacion inicia automaticamente la

accion e ingresa.

Flujo alternativo

Si existe mas de 2 usuarios, se espera a que 1 deseche

Postcondiciones

el usuario ingresa a una actividad

TABLA 21 Caso de uso ingresar actividad

63



Caso de uso #5

A continuacién se muestra la forma de seleccionar respuestas en una actividad y el

autor lo hace en tiempo real.

Identificador CU-05 Nombre Seleccionar respuestas
Jeftre
Autor Y Fecha 30/10/2016
Reyes
Actores Profesor-Alumno
Descripcion El usuario interacta en tiempo real con el sistema
0-G El usuario debe ser captado en tiempo real por el
Precondiciones dispositi .
1spositivo Kinect
Actores Aplicacion
1. Hace un leve movimiento de la mano 2.--El1 sistema reconoce el
izquierda o derecha movimiento de la mano
3.- Direcciona la respuesta correcta o 4.-El sistema muestra el movimiento de
incorrecta la mano en pantalla
Flujo alternativo Solo debe estar un usuario interactuando
Se realiza accion de escoger respuesta
Postcondiciones correcta

TABLA 22 Caso de uso seleccionar respuesta
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Caso de uso #6

En este caso de uso explica como el usuario cierra la aplicacion

Identificador CU-06 Nombre Salir aplicacion
Autor Jeflrey Fecha 30/10/2016
Reyes
Actores Profesor
Descripcion Permitira al usuario cerrar la aplicacion
Precondiciones La aplicacion debe estar iniciada
Actores Aplicacion
1.-El usuario presiona el boton 2.-Esperar que se cierre la aplicacion
salir de la aplicacion.
Flujo alternativo No aplica

Postcondiciones

La aplicacion se cierra

TABLA 23 Caso de uso cerrar aplicacion
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2.4.3. Estudio de factibilidad

El estudio de factibilidad contiene las razones técnicas que orientaron al desarrollo
de este proyecto tecnoldgico, informacion de mucha ayuda a la hora de tomar la
decision. Incluye valores puntuales ordenados de equipos, programas y gastos

requeridos en la ejecucion del aplicativo.

2.4.3.1. Factibilidad técnica

Dentro de la factibilidad técnica se incluye el recurso humano, componentes de
hardware y software que se utilizan para la propuesta tecnoldgica. Hablar de los
recursos de software es referirse a las librerias necesarias para realizar aplicaciones
con Kinect; Microsoft comparti6 parte del codigo fuente para desarrolladores en su
pagina con la finalidad de obtener detalles de su funcionamiento, en la actualidad
este codigo es gratuito pero limitado solo reconoce gestos, caras, colores, procesos

suficientes para realizar este proyecto.

A esto se suman Microsoft Expression Blend y Visual 2012, herramientas potentes
a la hora de realizar aplicaciones de escritorio con mucho rendimiento; Visual 2012
contiene la plantilla WPF donde se cre6 este proyecto y en Blend se pueden hacer
imagenes y botones animados, ambos programas fueron bajadas desde sus paginas

principales de la red.

Con lo anterior expuesto se puede comprobar que estas herramientas fueron
ubicadas sin novedad alguna y bajadas ordenadamente para su utilizacion; de esa
manera se evidencia y comprueba que el aplicativo satisface las necesidades

técnicamente.

2.4.3.2. Factibilidad financiera

En esta parte del trabajo se detallan los costos que se generan en mano de obra, asi
como los costos de adquisicion de hardware y software, necesarios para el

desarrollo del proyecto.
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Recurso humano

Los personajes al frente necesarios para sacar adelante este prototipo fueron de un

analista que se encargo6 de organizar los datos recopilados sobre la entidad, estudiar

y cubrir necesidades del programa didactico; un programador en sistemas quien

realizo el disefo, programacion, pruebas, correcciones de sistema multimedia con

métodos adaptados para los pequefos estudiantes peninsulares.

Descripcion Costo/Mensual Tiempo(Meses) Total($)
Programador $ 625 4 $2.500
Analista $ 900 2 $ 1.800
Costo Total RRHH $4.300
TABLA 24 Detalle costo de recurso humano
Hardware

A continuacion, en la tabla 25 se detalla el costo total de Hardware, los cuales seran

asumidos por el estudiante, por tratarse de un trabajo de titulacion.

Cantidad Descripcion Detalle Precio
1 Televisor LG 30’ $1.200
. e Xbox 360 +
1 Dispositivo Kinect Adaptador $200
1 Impresora Cannon MP-250 $ 100
Core 13,4 GB-

1 Laptop 2 4GHzZ $ 500
Costo total de hardware $2.000

TABLA 25 Detalle costo de hardware
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Software

El soporte logico utilizado es visual estudio 2012 para estudiantes, es de
autorizacion libre por periodo de 1 afio y muy beneficioso en cuanto a lo econdémico.
Para utilizar Expression Blend se tuvo que pagar un costo minimo pues habia que

inscribirse en una pagina web que facilitaba diferentes programas con costos

mensuales.
Cantidad Descripcion Total
1 SDK Kinect 1.8 S0
1 Microsoft Visual 2012 $0
1 Microsoft Expression Blend $0
Costo Total Software >0

TABLA 26 Detalle costo de software

Gastos varios

Se incluyen costos adicionales que se generan en proyectos de esta clase tales como:

Descripcién Dias Precio
Energia eléctrica 120 $50
Internet 120 $ 120
Transporte $ 80
otros $ 250
Total gastos $ 500

TABLA 27 Detalle gastos varios

Costo total

A continuacion se describe el costo total del proyecto tecnoldgico que implica el
desarrollo de un aplicativo multimedia con tecnologia para apoyar a la educacion

en su afan de mejorar los métodos tradicionales de ensefianza-aprendizaje.
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Descripcion Precio
Hardware $2.000
Software $ 30

Gastos Varios $ 500
Costo RRHH $4.300
TOTAL $ 6.830

TABLA 28 Costo total de desarrollo

Con las tablas y contenidos anteriores se demuestran que el proyecto
econdmicamente es factible de realizar, dejando en claro que el hardware fue
suministrado por la Escuela Naval, la parte 16gica se gestion6 de forma gratuita y

las salidas de dinero solo son las expuestas en el detalle de los gastos varios.

2.4.3.3. Factibilidad operativa

Hace en mencion a los recursos que son utiles y necesarios para dar a conocer si el
avance de esta propuesta sera realizable con las personas. Luego estudios y manejo
del nuevo aplicativo con los usuarios previamente capacitados se puede deducir que
esta propuesta es viable operacionalmente tomando en cuenta posicionar los
equipos sobre base firme hecha a medida en altura, espacio y distancia

recomendada para el manejo del periférico de entrada.

El funcionamiento del prototipo es simple, el usuario deberd pararse frente al
dispositivo de 1,40 a 1,80 metros de distancia para ser captado, una vez que detecta
los movimientos corporales, con un movimiento de las manos en el aire se tendra
la posibilidad de seleccionar las respuestas correctas o mover figuras de las
diferentes actividades que componen el sistema. De esta forma los alumnos de este

nivel tendrdn una nueva forma de aprender.

2.4.4. Resultados

En esta parte se explica la creacion del prototipo kids kinect 1; las pantallas iniciales

y el analisis respectivo, ademas, muestra los resultados obtenidos hecha con las
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dos pruebas escogidas que se llevaron a cabo con la finalidad de observar y

concluir sobre la reaccion de los alumnos para con la propuesta.

2.4.4.1. Creacion de prototipo

Muestran esquemas tentativos de las pantallas de Kids Kinect 1 cada una con su
breve definicion de funcionalidad con el fin de entender requerimientos y ciertas

caracteristicas del sistema en mencion.

Diseiio interfaz aplicacion Kids Kinect 1

Pantalla inicial o bienvenida: Esta interfaz detalla la pantalla de bienvenida. Su
estructura es muy sencilla se compone de una imagen de fondo con un boton de
ingreso a la aplicacion. Se considera imdgenes de cadetes para nifios, con la
finalidad de darle ese toque propio de la academia al ser una entidad que hace
referencia al cadete ecuatoriano. El sonido de fondo es muy particular y propio;
sugerido por los profesores con el Uinico afan que sea el sonido llamativo y suave

para el nifio.

Area de
imagen

Texto Bienvenida

Ingresar

FIGURA 20 Prototipo pantalla bienvenida

Pantalla principal: La pantalla principal ademas de la imagen de fondo, dispone
de 3 campos que inician las acciones de las actividades en donde es posible realizar
interaccion con la aplicacion. En la parte inferior de la ventana un texto con el

nombre de la academia beneficiada con este proyecto.
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weantana Principal

Area de
imagen Materia 1
fondo

Materia 2

Mombre de la Academia

FIGURA 21 Prototipo pantalla principal

Pantalla de subment: En la pantalla del submenu sera posible seleccionar una de
las actividades que tiene la aplicacion en la materia 1 o materia 2, se escogio este
diseno sencillo que dispone por cada boton una actividad, en la parte derecha una
imagen predisefiada. Para finalizar se dispone de un botdn con la opcion de atras

para regresar al menu principal. La ventana de la materia 1 es igual a la 2.

Ventana Materia 1

| Actividad 1 I
Area de
Imagen
| Actividad 2 |
Atras I Actividad 3 |

FIGURA 22 Prototipo pantalla de submenti

Desarrollo del prototipo.

En esta seccion se mencionan aspectos mas relevante como librerias, codigos y el
lenguaje de programacion necesarios para el desarrollo de Kids Kinect 1. La idea

es dar una vision preliminar sobre el proyecto en cuestion.
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El desarrollo de kids Kinect 1 se basa en los casos de usos planteados anteriormente.
Se utilizé el entorno de programacion ¢ # (¢ Sharp), el SDK (Software Development
Kit) vs1.8 para Kinect que es un conjunto de librerias que permiten realizar
aplicaciones en windows utilizando el kinect para Xbox 360; los disefios
multimedia de cada uno de los moédulos fueron hechos en microsoft blend 4,
herramienta poderosa que permite separar la multimedia con el codigo de

programacion.

En cuanto a hardware se utiliz6 el Kinect para Xbox 360 ya antes mencionado +
adaptador de corriente de 12 Voltios de salida necesarios para poder utilizarlo con

el Pc.

Las librerias SDK vs1.8 que se utilizaron son de codigo libre, en ellas tenemos
Kinect Fusion que permite realizar escenarios en 3D y poder interactuar, con la
version 1,8 mejorada se puede aplicar color y texturas reales. A esto se suma una
nueva herramienta hecha exclusivamente para desarrolladores como lo es
Developer Toolkit. Estas librerias para su implementacion se hicieron necesario la

descarga del Toolkit de herramientas desde la web.

Para la busqueda y ejecucion de las librerias se efectio un trabajo de mucha
investigacion de aproximadamente de 60 dias por razoén de no contar con el
dispositivo ni la practica suficiente para dar uso a esta novedosa herramienta;
durante la evolucion de este proyecto se obtuvo mucha informacién sobre varios
gjercicios con captacion de movimiento en sistemas pequefios, como mover
diapositivas desde el computador, visualizar la cdmara en pantalla; los mismos que
fueron necesario para entender y darnos cuenta lo poderoso que puede ser kinect

para Xbox 360 a nivel educativo.

También fue necesario utilizar la libreria Coding4Fun.Kincet. Wpf que son
extensiones para programadores y hace posible que el desarrollo de la programacion
sea mas sencilla. El conjunto de estas funciones es gratuito y se la puede bajar desde

el internet.
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Cadigo ventana principal

Los formularios WPF de Visual Studio 2012 permiten a los desarrolladores crear
interfaces de usuarios (UI) con cédigo html, y para el control de dichas interfaces
se maneja C# (Sharp), a continuacion se explica brevemente parte del codigo

empleado durante el desarrollo del proyecto.

Estas lineas de codigo son necesarias para crear los botones principales de las 2
materias en la ventana principal. Se encuentran dentro de un < Grid> que definen
filas y columnas. Cada boton tiene nombre: btn_Matematicas: texto que hace
referencia a la materia Matematicas. btn_Gramatica: nombre que hace referencia

al boton de la materia Lengua.

¢Button w:Name="btn_Matematicas 1 Click="btn_Matematicas_Click" Margin="232,-24.329,8,-12.784"
---- F::!"."E"I‘:IIII!1="{I !I.u-.-'.:a"

HorizontalAlignment="Left" Grid.ColumnSpan="2" Grid.Row="1" Width="837.181"
RenderTranstormOrigin="8.5,8.5">

<Button x:Mame="btn_lengua 1" Click="btn_lengua_Click" Margin="288,65,0,48" Grid.Row="2"
Content="Button” HorizontalContentAlignment="Left" BorderBrush="{x:Null}" Foreground="{x:Null}"
HorizontalAlignment="Left" Width="983" Grid.ColumnSpan="2" Grid.RowSpan="2"
RenderTransformdrigin="6.5,08.5">

FIGURA 23 Cédigo ventana principal

Ventana Matematicas, interfaz suma

Se describirdn algunas funciones de la interfaz de suma. Lo primero que se debe
hacer es agregar el namespace a la ventana de nuestro proyecto. Se coloca esta
linea: ControlesToolkitKinect.Ventana Matematicas.SumasDindmicas en el
proyecto, de esta forma tenemos agregados las clases que hace la interaccion con

el kinect a la ventana suma dinamicas para ser utilizados en nuestra aplicacion.

Agregar libreria Coding4Fun.Kincet.Wpf en actividad suma

<Window x:Class="ControlesToolkitKinect.Ventana_Matematicas.SumasDinamicas™
xmlns="http://schemas.microsoft. com/winfx/2086/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006,/xaml"

FIGURA 24 Agregar clases a la ventana suma
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xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2e88"
¥mlns:Controls="clr-namespace:Coding4Fun.Kinect.Wpf.Controls;assembly=Coding4Fun.Kinect.Wpf"
WindowState="Maximized" MinHeight="78@" Minkidth="880" ResizeMode="NoResize" (losed="S5 D Closed"

.,

FIGURA 25 Agregar ExtensionCoding4Fun-Suma

El Coding4Fun.Kincet. Wpf son extensiones de librerias que sirven para facilitar el

trabajo con el dispositivo de entrada kinect en Windows.

Uso de la camara y control de la interfaz en la actividad suma

Codigo para hacer uso de la cdmara RGB, que crea un tipo de marco con
dimensiones de alto y ancho de la cdmara de video dentro del control imagen en la
plataforma del WPF. La creacién de una imagen (Image) permite visualizar en

pantalla el video en tiempo real del usuario.

<Image| x:Name="video" Height="235" Canvas.left="2.5" Canvas.Top="5.5" Width="215"/>

FIGURA 26 Codigo control de camara RBB

El siguiente codigo muestra la creacion del control HoverButton en la interfaz
suma con sus respectivas dimensiones sobre la  plataforma WPF. Crear

HoverButton permite al usuario interactuar con la aplicacion.

<Controls:HoverButton x:Name="kinectButton" ImageSize="5@8" Height="108.5" Width="5@"
ImageSource="/ControlesToolkitkinect;component/Images/myhand.png” Margin="@" Padding="8"
ActiveImageSource="/ContrelesTeolkitkinect;component/Images/myhand.png”
TimeInterval="758" Panel.ZIndex="8@8" Canvas.Left="1280" Canvas.Top="616" />

FIGURA 27 Cédigo creacion control boton mano

Agregar sonido al proyecto

Cdédigo para crear multimedia sobre la plataforma WPF. Para esto se crea un control
MediaElement con sus respectivas dimensiones y se establece la propiedad loaded
Behavior en manual para hacer posible el control desde la programacion. La
creacion de la clase Media Element permite agregar sonido al proyecto y representa

un control que contiene audio y video.
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<MediaElement x:Name="mediaElementl” LoadedBehavior="Manual" Width="48" Height="38" VerticalAlignment="Top"
HorizontalAlignment="Left" Canvas.Left="848" Canvas.Top="72" />

FIGURA 28 Codigo agregar sonido

Codigo ventana submenu

Estas lineas de cddigo en C Sharp, son métodos que actian al evento click, sirve

para ingresar a las actividades: suma, descomposicion y figuras geométricas.

private void btn_Suma_Click(ocbject sender, RoutedEventirgs e)

t
medizElementl.Stop();
this.Hide();
Ventana_Matematicas.SumasDinamicas ventanaMatematicas = new Ventana_Matematicas.SumasDinamicas();
ventanaMatematicas.Owner = this;
ventanaMatematicas.ShowDialog();

h

private void btn_Descomposicién_Click(cbject sender, RoutedEventirgs e)

t
medizElementl.Stop();
this.Hide();
Ventana_Matematicas.Descomposicion_Numeros descomposicion = new Ventana_Matematicas.Descomposicion_Numeros();
descomposicion.Owner = this;
descomposicion.ShowDialog();

}

private void btn_Figuras_Click(cbject sender, RoutedEtventhrgs e)

t
medizElementl.Stop();
this.Hide();
Ventana_Matematicas.Figuras_Geometricas figuras = new Ventana_Matematicas.Figuras_Geometricas();
figuras.Owner = this;
figuras.ShowDialog();

}

FIGURA 29 Cdédigo de ingreso a las actividades de Matematicas

2.4.4.2. Pruebas

En esta parte se emplean los intentos de interaccion con kinect, el sistema, nifios y
profesor para comprobar la notable efectividad, habilidad y destreza de manejo que

los beneficiados demuestran con el moderno y novedoso sistema.

Pruebas de usabilidad

El uso del aplicativo a prueba tuvo como protagonistas a los nifios del primer afio
basico correspondiente a los paralelos “A” y “B” cuyas edades comprendian entre
5 a 7 afios; de la Escuela Naval Capitan “Leonardo Abad Astudillo” del cantéon La
Libertad, durante los dias lunes y miércoles del afio en curso previa coordinacion

con las profesoras.
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Para las mismas se realizd una encuesta a los nifios con los analisis respectivos

descritos a continuacion:

Pregunta N° 1.- Es facil utilizar Kids kinect 1.

Pregunta Valoracion f %
1 Totalmente de acuerdo 64 86,5

2 De acuerdo 4 5.4

3 No opino 2 2,7

1 4 En desacuerdo 4 5.4

5 Totalmente en desacuerdo 0 0,0
Total  pAByA 29 Utilizar Kids Kinect 1 74 100,0

m 1 Totalmente de
acuerdo

= 2 De acuerdo

m 3 No opino

4 En desacuerdo

B 5 Totalmente en
desacuerdo

GRAFICO 12 Utilizar kids kinect 1

Analisis: Saber si es facil utilizar kits kinect 1 es muy importante, por eso se hizo
la practica con los estudiante de manera directa durante la clase , como resultado de
esta encuesta el 87 % de los nifios y nifias estuvo totalmente de acuerdo en
considerar que Kids Kinect 1 es facil de utilizar; mientras que el 5% estuvo de
acuerdo. La mayoria de nifios opind que Kids kinect 1 es facil de entender y puede

ser utilizado para cualquier nifio o nifia en este nivel sin complicacion alguna.
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Pregunta 2.- ;Es necesario el apoyo del profesor para usar el sistema interactivo

con el dispositivo kinect?

Pregunta Valoracion f %
1 Totalmente de acuerdo 19 55,9
2 De acuerdo 9 26,5

2 3 No opino 2 5,9
4 11,8

4 En desacuerdo

5 Totalmente en desacuerdo 0 0,0

Total 34 100,0
TABLA 30 Asistencia para uso del kids kinect 1

® 1 Totalmente de
acuerdo

2 De acuerdo

= 3 No opino

4 En desacuerdo

B 5 Totalmente en
desacuerdo

GRAFICO 13 Apoyo del profesor para uso del kids kinect 1

Analisis: El apoyo del profesor para el manejo de cualquier sistema multimedia es
muy util por seguridad. Kids kinect 1 no es la excepcion. En esta pregunta se
cuestion6 sobre el apoyo del profesor con kids kinect 1 el 56% de los nifios y nifias
que hicieron la prueba estuvo totalmente de acuerdo en que necesitan el apoyo del
profesor; el 26 % estuvo de acuerdo. De esta manera se concluye que Kids Kinect
1 necesita de la asistencia del profesor debido a que los nifios necesitan orientacién
para su ubicacion frente al sensor del dispositivo kinect y ademas el sistema esta

configurado para que el profesor tenga el control.
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Pregunta 3.- ;Qué modulo usarias mas de kids kinect 1?

Pregunta Valoracion f %
1 Figuras geométricas 30 40,5
2 Completar palabras 19 25,7
3 Fonemas 9 12,2
3 4 Sumas 15 20,3
5 Descomposicion de niimeros 1 1,4
Total 74 100,0

TABLA 31 Moédulo ques usarias mas

m 1 Figuras Geométricas

m 2 Completar Palabras

™ 3 Fonemas

4 Sumas

B 5 Descomposicion de
numeros

GRAFICO 14 M6dulo ques usarias mas

Analisis: Al presentar kids kinect 1 es necesario conocer sobre los modulos que
menos aceptacion tienen para evaluar y obtener informacion que permitan corregir
si fuese necesario, o saber quién de ellos ha tenido mayor aceptacion. En relacion a
esta pregunta el 41 % de estudiantes manifestaron que el modulo de figuras
geomeétricas es el que mas usarian; mientras que el 26 % estuvo a favor del modulo
de completar palabras. E1 20 % sumas; En esta pregunta se concluye que la mayoria
de los mddulos son aceptados por estudiantes y profesores para su ensefianza-

aprendizaje respectivamente.
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Pregunta 4.- ;Necesitas capacitarte antes de manejar el sistema interactivo y
kinect?

Pregunta Valoracion f %
1 Totalmente de acuerdo 12 35,3
2 De acuerdo 10 29,4
4 3 No opino 5 14,7
4 En desacuerdo 5 14,7
5 Totalmente en desacuerdo 2 5,9
Total 34 100,0

TABLA 32 Necesitas capacitarte para manejar el sistema

E 1 Totalmente de
acuerdo
m 2 De acuerdo

m 3 No opino

4 En desacuerdo

GRAFICO 15 Capacitarse antes de manejar Kids Kinect 1

Analisis: El avance de la tecnologia produce cambio; para saber y estar al tanto de
estos cambios es necesario actualizarse. Para esta pregunta se considerd si el
profesor y estudiantes deben capacitarse para manejar el sistema que incluye el
dispositivo kinect. EL 35 % opin6 que esté totalmente de acuerdo en que necesita
capacitarse para manejar kids Kinect 1; el 29 % estuvo de acuerdo con capacitarse.
El mayor porcentaje de encuestados considera que para el manejo de kids kinect 1
tanto el profesor y los estudiantes deben tener una previa capacitacion para que la

interaccion sea correcta.
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Pregunta 5.- ;La navegacion a través de Kids Kinect 1 resulta facil?

Pregunta Valoracion f %
1 Totalmente de acuerdo 16 47,1
2 De acuerdo 10 29.4
5 3 No opino 3 8,8
4 En desacuerdo 5 14,7
5 Totalmente en desacuerdo 0 0,0
Total 34 100,0

TABLA 33 Interaccion a través de kids kinect 1 resulta facil

m 1 Totalmente de
acuerdo

= 2 De acuerdo

m 3 No opino

4 En desacuerdo

B 5 Totalmente en
desacuerdo

GRAFICO 16 La interaccion resulta facil.

Analisis: El intercambio de informacion debe ser eficiente en todo sistema; por
eso esta pregunta permite evaluar la interaccion de kids kinect 1. E147 % de los
nifos y nifias que hicieron la prueba estuvieron totalmente de acuerdo en que la
interaccion a través de Kids kinect 1 resulta facil; un 29 % estuvo de acuerdo,
con esto se concluye que la interaccion con kids kinect es facil. Un 15 % opind
en desacuerdo debido a que se vuelve un poco lento la interaccién cuando el
sensor de profundidad capta el movimiento de las 2 manos al mismo tiempo. La
solucion en esta parte siempre es mantener una mano atras y la otra mano

adelante para que el uso de kids kinect 1 sea correcto.
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Pregunta 6.- ;Usarias Kids Kinect 1 nuevamente?

Pregunta Valoracion f %
1 Totalmente de acuerdo 74 100,0

2 De acuerdo 0 0,0

3 No opino 0 0,0

6 4 En desacuerdo 0,0

5 Totalmente en desacuerdo 0 0,0
Total 74 100,0

TABLA 34 Usarias Kids Kinect 1 nuevamente

Analisis: El resultado para esta encuesta fue conocer si los nifios y nifias del
primer afio basico volverian a utilizar kids Kinect 1; al presentar el Kids Kinect
1 los estudiantes quedaron encantados pues todos querian ser participe de esta
prueba. En relacion a esto, el 100% de los estudiantes estuvieron de acuerdo en
que usarian Kids kinect 1 nuevamente. En conclusion el sistema en mencion tuvo

una excelente acogida por parte de los estudiantes y profesores.

Pruebas de funcionalidad

Esta prueba nos permite evaluar opciones especificas previamente disefadas de
Kids kinect 1, es una forma de verificar procesamientos, aceptacion de datos y

obtencion de resultados.

CASO DE USO INICIAR APLICACION

Escenario La aplicacion muestra el boton ingresar

Entradas El usuario selecciona el boton ingresar

Resultado esperado Que la aplicacion muestre informacion del menu
principal

Resultado obtenido La aplicacion muestra el ment principal y su contenido.

Observaciones EL ingreso a la aplicacion funciona correctamente como
se esperaba.

TABLA 35 Caso de uso- iniciar aplicacion
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CASO DE USO VER MENU PRINCIPAL
Escenario El sistema muestra el ment principal con las materias
Entradas El usuario selecciond el boton de ingresar.

Resultado esperado

Que la aplicacion muestre cada uno de las materias mas
basicas de este nivel: matematicas y lengua.

Resultado obtenido

La aplicacion muestra sin problemas los modulos de
Matematicas y Lengua en forma rapida.

Observaciones EL ment principal de la aplicacion funciona
correctamente como se esperaba. Para ingresar al menu
principal es recomendable por precaucion que sea
operado por el profesor

TABLA 36 Caso de uso — ver menu principal

CASO DE USO SELECCIONAR ACTIVIDAD

Escenario El sistema muestra en pantalla un subment cada actividad

de las materias de matematicas y lengua.

Entradas El usuario seleccion6é una de las materias de este nivel

matematicas o lengua.

Resultado Que la aplicacion muestre contenido de la actividad, en

esperado total 6, 3 de cada materia.

Resultado La aplicacion muestra sin problemas el contenido delas

obtenido actividades de matematicas y lengua en forma rapida.

Observaciones Los alumnos dentro de cada actividad pueden participar

libremente a una distancia de 1,20 m.

TABLA 37 Caso de uso — seleccionar actividad
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CASO DE USO SELECCIONAR RESPUESTAS

Escenario El sistema muestra cada modulo con sus respectivas
respuestas
Entradas El usuario selecciona la respuesta interactuando con el

movimiento de las manos, derecha o izquierda.

Resultado esperado | El usuario seleccion6 una respuesta.

Resultado obtenido Al seleccionar la respuesta correcta o incorrecta se
escucha sonidos diferentes.

Observaciones El usuario debe tener interactuando una sola mano a la vez,
de lo contrario el sistema puede fallar el sensor.

TABLA 38 Caso de uso-seleccionar respuestas

CASO DE USO CERRAR APLICACION

Escenario El sistema permite cerrar la actividad y salir de la
aplicacion

Entradas El usuario seleccion¢ el boton de cerrar actividad y salir

de la aplicacion

Resultado esperado | Que la actividad o aplicacion se cierre de forma correcta

Resultado obtenido | La actividad o la aplicacién se cierra de forma rapida

Observaciones La aplicacion esta configurada que tanto el alumno o el
maestro puedan cerrar la aplicacion mediante la
interaccion o directamente desde el Pc.

TABLA 39 Caso de uso cerrar aplicacion
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2.4.4.3. Resultados finales

Las personas encuestadas fueron; profesores, representantes legales y nifios de 5 a
los 7 afios edad que cursan el primer afo basico en la Escuela Naval Capitan
“Leonardo Abad Astudillo”, a quienes les parecid6 muy interesante contar con un
sistema interactivo denominado Kids kinect 1, en las aulas y que lleve

caracteristicas del contenido curricular vigente.

Se obtuvieron respuestas positivas de parte de 74 estudiantes: niflos y ninas
encuestadas que realizaron la prueba final de usabilidad del sistema interactivo y
dispositivo kinect, todos inquietados en participar, esto demuestra una clara
aprobacion de esta idea de propuesta como nuevo método para complementar el

aprendizaje. Es facil aprender si de por medio existe algo que emocione.

Los padres de familia encuestados en su mayoria indicaban que les gustaria obtener
este sistema en sus casas para perfeccionar la ensefianza de sus representados en las
aulas y este seria de gran asistencia para reforzar lo aprendido en clase. Existieron
tres persona que dijeron no porque el dispositivo kinect es muy caro, dejando en

claro que si utilizarian Kids Kinect 1 pero sin la cdmara.

Los profesores opinaron muy contentos que el sistema era facil de manejar y que lo
utilizarian para reforzar sus clases, se puede generar una motivacion en los nifios
como recompensa de utilizarlo cuando saquen buenas calificaciones afirmaron. Por
su parte la directora estuvo muy de acuerdo con que se implemente por las tarde, en
especial para los nifios que obtengan bajas notas en cada quimestre, seria una forma
de mantener nivelado a todos los nifios. Ademas, que se sientan motivados de venir

a la escuela.

Las pruebas de Kids Kinect 1 se las realizé en la Escuela Naval Capitan “Leonardo
Abad Astudillo” primeramente con estudiantes que tienen problemas de aprendizaje
en su mayoria atendiendo el pedido de la directora, que por las tardes ellos tienen

la costumbre de dejar a estudiantes que no han alcanzado el promedio necesario en
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los quimestres, la idea es de reforzar lo aprendido y estimularlo con esta técnica de

innovacion por medio visual, dindmico e interactivo como lo es kids kinect 1.

La segunda prueba se hizo con todos los estudiantes, muy contentos ellos nifios y
nifas con su deseo de participar e interactuar con Kids Kinect 1; mayor acogida
tuvo la actividad de pintar las 4 figuras geométricas aprendidas en ese nivel, cada
movimiento era bulla de emocidn y aplausos, esto demuestra el ideal alcanzado;
mantener a todos concentrados y activos en la clase. Los nifios en su mayoria
querian ser participe de la actividad pero no se pudo con todos debido al tiempo, el
deseo que regrese era notorio y algunos manifestaban mejorar su comportamiento

motivo especial que generd una sonrisa.

El médulo de completar palabras también les gust6 y fue facil de entender; los nifios
reconocian la imagen y completaban las palabras; todos ellos participaban
anunciando el objeto que veian con certeza y seguridad, se animaban a pronunciar

la silaba que faltaba como muestra de atencion.

Con esto se comprobd que con Kids Kinect 1 se logra mantener a los nifios activos

durante la clase y que ellos lograron total compresion de lo explicado.

Es una forma innovadora de ensefar a los nifios y nifias lo que me quedo muy
satisfecho poder colaborar con la educacion en este nivel. Dejar en claro que educar
a 74 nifios (dos paralelos) es muy dificil y que fue necesaria al principio la ayuda

de la profesora quien se dirigia y mantenia el orden desde la parte de atras.
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CONCLUSIONES

El reconocimiento de la cdmara de profundidad del kinect permite que los usuarios
interactuen de forma diferente a un software tradicional permitiendo en especial a
los estudiantes obtener una nueva experiencia en su aprendizaje y a los profesores

tener un innovador método de ensefianza para la clase.

Que, el uso de tecnologias kinect ha permitido obtener una nueva experiencia en
desarrollo de software, se ha profundizado el entorno de la programacion. Ademas,
el libre acceso al SDK de kinect abre un nuevo campo de investigacion para futuros

proyectos.

Los profesores y padres de familia de la escuela consideran interesante e innovador
a Kids Kinect 1 en las aulas porque es un sistema interactivo, no utiliza cables; que
ayuda a mejorar el rendimiento de los estudiantes en la clase, brinda seguridad en
su participacion y permite mantenerlos concentrados, logrando un aprendizaje

efectivo.

La provincia de Santa Elena cuenta con softwares interactivos educativos que
incluyen la interaccion con cables, pero Kids Kinect 1 es diferente su aporte con
tecnologia sensorial sirve como instrumento pedagogico, esto le hace inico a nivel
educativo. De esta manera se contribuye al desarrollo educativo de los nifios y nifias

peninsulares.

Se pudo adecuar de manera correcta el dispositivo kinect logrando que los
estudiantes del primear afio basico interactlien a través del movimiento del cuerpo
logrando despertar el interés y motivacion de los alumnos en el aprendizaje de las

materias de dificil compresion de este nivel.

Se logré desarrollar kids kinect 1 con interfaces amigables e interactivas faciles de
entender y siendo motivador para el estudiante de primer afio basico en su deseo de
aprender; al mismo tiempo ayudando y reforzando la técnica de ensefianza del

profesor junto a la tecnologia durante la clase en su interés de ensefar.
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RECOMENDACIONES

El dispositivo kinect para su 6ptimo funcionamiento debe estar colocado en una
posicion fija, para que la cadmara de profundidad sense correctamente a la persona
que esta de frente, caso contrario, al moverse en un minimo el rotor del dispositivo

censara en la posicion actual.

El uso de tecnologias kinect es muy amplio y atn no esta siendo muy utilizado a
nivel peninsular especialmente en la educacion. Kinect logra mayor concentracion
y atencion en los nifios; por aquello se recomienda desarrollar aplicaciones que

utilicen esta tecnologia.

El reconocimiento de persona debe realizarse sobre una distancia de
aproximadamente 1,20 a 2 metros de distancia del kinect; y el dispositivo Kinect
debe estar entre 0,70 a 1,20 metros de altura para que trabaje sin problemas, de lo
contrario los sensores de profundidad no reconoceréan a la persona y la interaccion

con el dispositivo serd interrumpida.

Valerse de herramientas de gestion gratuita para crear novedosos productos, es
recomendable porque permiten ahorrar gastos, particularmente hablando de
librerias de fécil acceso, actualmente existe una colectividad de programadores,
llamados open kinect con mucha informacion sugeridas para futuras

investigaciones.

Para el funcionamiento del kinect con la aplicacion multimedia no debe existir
maquinas industriales a su alrededor para prevenir dafos por bajas de energia, evitar
que luces o la luz del sol brille directamente sobre el sensor, ademas, asegurarse
que ningun objeto extrafio obstaculice el angulo de visor del sensor siguiendo estas

recomendaciones se garantiza un 6ptimo funcionamiento del dispositivo.

87



[10]

[11]

[12]

[13]

BIBLIOGRAFIA.

El Comercio, “La tecnologia se usa poco a poco en los planteles | El
Comercio,” 2014. [Online]. Available:
http://www.elcomercio.com/tendencias/tecnologia-se-a-planteles.html.
Rosangel Crespo Armas, “Procesos mentales,” 2016. [Online]. Available:
https://es.slideshare.net/rosangelcrespo/procesos-mentales-57991571.
[Accessed: 19-Jul-2017].

“Academia Naval Cap. Leonardo Abad Guerra.,” 2014. [Online]. Available:
http://academianavallibertad.blogspot.com/. [Accessed: 19-Jul-2017].

F. De and R. De Tesis, “Repositorio Nacional en Ciencias y Tecnologia,”
2016. [Online]. Available:
http://repositorio.ug.edu.ec/bitstream/redug/11835/1/PTG-B-CISC 1027
ORTIZ FLORES CHRISTIAN ELIAS.pdf. [Accessed: 11-Sep-2017].

C. Balla and F. Rodrigo, “Automatizacion se actividades ludicas mediante el
uso de interfaces naturales de usuario para el desarrollo de la motricidad
gruesa de los nifios con discapacidad intelectual de primero a décimo afio de
educacion general bésica de la Unidad Educativa Espec,” 2016. [Online].
Available:  http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/2893/1/UNACH-
FCEHT-TG-INFORM-2016-000016.pdf.

R. Graterol, “La investigacion de campo,” Universidad de los Andes, 2010.
[Online]. Available:
http://www.uovirtual.com.mx/moodle/lecturas/metoprot/10.pdf.

V. Borjas, “El desarrollo del software.,” 2014. [Online]. Available:
https://profvanessaborjas.files.wordpress.com/2014/01/15-el-desarrollo-
del-software.pdf.

G. Siemens and D. E. Leal Fonseca, “Conectivismo: Una teoria de
aprendizaje para la era digital,” 2004. [Online]. Available: http://uoctic-
grupo6.wikispaces.com/Conectivismo.

S. Tejedor, J. F. Martinez, and A. Julia, “Tecnologia y pedagogia en las aulas:
Perspectivas 2014: El futuro inmediato en Espafia,” 2014. [Online].
Available:

http://www.aulaplaneta.com/descargas/aulaPlaneta Perspectivas-2014.pdf.
M. M. Redondo, “Las nuevas tecnologias en Educacion Infantil.,” 2005.
[Online]. Available:
http://www.raco.cat/index.php/dim/article/viewFile/203390/271790.

E. Fernandez Sanchez, “Control de Software Educativo Mediante Kinect de
Microsoft,” 2012. [Online]. Available: http://e-
archivo.uc3m.es/bitstream/handle/10016/16846/TFG_Estefania_Fernandez
_Sanchez.pdf?sequence=1.

M. Un, R. Controlado, and P. O. R. El, “Ecuela Superior Politécnica del
chimborazo facultad de informatica y electronica. tesis de grado:Sistema de
educacion para nifios de 3 a 5 afios, mediante un robot controlado por el
sensor kinect,” 2014. [Online]. Available:
pace.espoch.edu.ec/bitstream/123456789/3276/1/108T0089.pdf.

Microsoft DX Esapaiia, “Reto SDK Kinect: Reconocer gestos con Skeletal
tracking — Microsoft DX Espafia,” 2012. [Online]. Available:
https://blogs.msdn.microsoft.com/esmsdn/2011/08/22/reto-sdk-kinect-
reconocer-gestos-con-skeletal-tracking/.

88



[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]
[21]

[22]

[23]

[24]

[25]

[26]

[27]

[28]

[29]

E. Politécnica, D. E. L. Ejército, D. D. E. Ciencias, and D. E. L. A.
Computaciéon, “Ingeniero En Sistemas E Informatica,” 2011. [Online].
Available: https://repositorio.espe.edu.ec/bitstream/21000/6517/1/T-ESPE-
047111.pdf.

Kinect for Developers, “SDK para el dispositivo Kinect.” [Online].
Available:  http://www.kinectfordevelopers.com/es/2012/11/06/que-es-el-
sdk-de-microsoft/.

J. M. Cueva Lovelle, A. Belén, and M. Prieto, “Interaccion Hombre-

Maquina,” 2012. [Online]. Available:
http://di002.edv.uniovi.es/~cueva/asignaturas/doctorado/2004/1 Fundament
osIHM.pdf.

L. Moralejo, C. Sanz, and P. Pesado, “Paradigmas de interacciéon hombre-
maquina . Un andlisis enfocado al &mbito de la educacion especial,” 2014.
[Online]. Available:
http://bdigital.uncu.edu.ar/objetos_digitales/5544/moralejoruedes5.pdf.
Adams,  “Sistemas  Multimedia,” 2015.  [Online].  Available:
https://www.serina.es/empresas/cede_muestra/309/TEMA MUESTRA.pdf.
Microsoft, “Download Microsoft Visual Studio Ultimate 2012 from Official
Microsoft Download Center,” 2012. [Online].  Available:
https://www.microsoft.com/es-es/download/details.aspx?1d=30678.
Microsoft, “C#- C sharp,” 2015. [Online].  Available:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/kx37x362.aspx.

Microsft, “Welcome to Expression Blend,” 2016. [Online]. Available:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/cc294537.aspx.

M. C. A. Rodrigo, “Universidad Politécnica Salesiana Sede Quito,” 7esis,
2013. [Online]. Available:
dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/7089/1/UPS-ST001246.pdf.
ComputerHoy-Espafia S.A., “Coémo funciona Kinect aplicada a la ciencia y
la medicina - ComputerHoy.com,” 2013. [Online]. Available:
http://computerhoy.com/noticias/hardware/como-funciona-kinect-aplicada-
ciencia-medicina-7596. [ Accessed: 13-Sep-2017].

Microsoft, “No mas clases aburridas gracias a Kinect.” [Online]. Available:
https://blogs.technet.microsoft.com/microsoftlatam/2012/03/08/no-mas-
clases-aburridas-gracias-a-kinect/.

A. E. Prieto Lopez, “Prototipo de API utilizando Kinect,” 2013. [Online].

Available: http://www.cib.espol.edu.ec/Digipath/D_Tesis PDF/D-
84269.pdf.

L. M. Gémez and J. C. Macedo, “Importancia de las TIC en la Educacion,”
Investigacion Educativa, 2012. [Online]. Available:

http://revistasinvestigacion.unmsm.edu.pe/index.php/educa/article/view/47
76.

UNESCO, “Oficina de Santiago,” 2013. [Online]. Available:
http://www.unesco.org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/FIELD/Santiago/im
ages/ticsesp.pdf. [Accessed: 25-Oct-2016].

A. Rafael Linares, “Master en Paidopsiquiatria Modulo 1 Desarrollo
Cognitivo : Las Teorias,” Master en Paidopsiquiatria. Bienio 07-08, 2008.
[Online]. Available:
http://www.paidopsiquiatria.cat/files/teorias_desarrollo cognitivo 0.pdf.

S. H. Requena, “El modelo constructivista con las nuevas tecnologias :

&9



[30]

[31]

[32]

[33]

[34]

[35]

[36]

[37]

[38]

[39]

[40]

aplicado en el proceso de aprendizaje,” Revista de universidad y sociedad
del conocimiento, 2008. [Online]. Available:
http://www.uoc.edu/rusc/5/2/dt/esp/hernandez.html.

E. N. Comparacién, C. O. N. La, and T. Jean, “Téoria del constructivismo
social de Lev Vygosky.,” 2012. [Online]. Available:
http://www.proglocode.unam.mx/system/files/TEORIA DEL
CONSTRUCTIVISMO SOCIAL DE LEV VYGOTSKY EN
COMPARACION CON LA TEORIA JEAN PIAGET.pdf.

E. Jogboujm, “El juego en el desarrollo infantil,” 2014. [Online]. Available:
http://assets.mheducation.es/bcv/guide/capitulo/8448171519.pdf.

V. Vigostky, B. Brunner, and S. Grau, “Salvador Grau Company.” [Online].
Available: https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/14933/1/TEORIAS
DEL APRENDIZAJE. VYGOSTKY Y BRUNNER.pdf. [Accessed: 21-Jul-

2017].
I. 1. Habilidades and B. D. E. Pensamiento, “li. habilidades basicas de
pensamiento (hbp),” 2000. [Online]. Available:

http://cursos.aiu.edu/Filosofia para Ninos/PDF/Tema 2b.pdf.

A. Maria, G. Correa, C. Helena, and G. Correa, “Educacion fisica desde la
corporeidad 'y la  motricidad,” 2010. [Online].  Available:
http://www.scielo.org.co/pdf/hpsal/v15n2/v15n2all.pdf.

M. Fina and E. Corporal, “FAVA - Formaciéon en Ambientes Virtuales de
Aprendizaje SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje,” 2014. [Online].
Available:
https://senaintro.blackboard.com/bbcswebdav/institution/semillas/228101
2 VIRTUAL/OAAPs/OAAP1/act4/materialc/motricidad/oc.pdf.

Michelle Solorzano, “La Psicomotricidad de michelle eskarleth solorzano
valle en Prezi,” 2012. [Online]. Available:
https://prezi.com/s4mo95thw0t9/la-psicomotrisidad/. [Accessed: 11-Sep-
2017].

Google maps, “Unidad Educativa Academia Naval &quot;Capitan Leonardo
Abad Astudillo&quot; - Google Maps,” 2017. [Online]. Available:
https://www.google.com.ec/maps/place/Unidad+EducativatAcademia+Nav
al+%22Capitan+Leonardo+Abad+Astudillo%22/@-2.2209406,-
80.9132841,17z/data=!3m1!4b1!4m5!3m4!1s0x902e0ec5e9¢2a759:0x15¢cd
6f78a07b3d14!8m2!3d-2.2209406!4d-80.9110954.  [Accessed:  08-Jul-
2017].

Red Educativa Mundial, “Asi seran las clases del futuro en Espana |
REDEM.” [Online]. Available: http://www.redem.org/asi-seran-las-clases-
del-futuro-en-espana/.

Microsoft, “Skeletal Tracking.” [Online]. Available:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/hh973074.aspx.

FayerWayer, “Las formas de interaccion hombre-méaquina que brillaran este
2012 - FayerWayer,” 2012. [Online]. Available:
https://www.fayerwayer.com/2012/05/las-formas-de-interaccion-hombre-
maquina-que-brillaran-este-2012/.

90



ANEXOS



Anexo N 1: Entrevista realizada a la directora de la Escuela Naval Capitan

“Leonardo Abad Astudillo”, del canton La Libertad.

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES

Entrevista a la directora
Tema: Aplicacion del dispositivo kinect en el sistema multimedia para
complementar el aprendizaje de los nifios del primer afio bésico, en la Escuela Naval

Capitan. “Leonardo Abad Astudillo” del canton La Libertad.

Objetivo: Recopilar informacion sobre el conocimiento del uso de las herramientas
de tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y su opinidn sobre el conocimiento de la tecnologia kinect, herramienta
innovadora que se pueda integrar al salon de clase para fortalecer las destrezas

necesarias en los estudiantes de primer afio basico.

Entrevista aplicada a la directora de la Escuela Naval Capitdan “Leonardo
Abad Astudillo” de tal forma que ayude al maestro con el contenido de las

materias béasicas en este nivel.

Sabiendo que las TIC’s son todos aquellos recursos, herramientas y programas que
se utilizan para procesar, administrar y compartir la informacion mediante diversos
soportes tecnologicos, tales como: computadoras, proyectores, televisores,

reproductores de audio.



1. (Qué tan importante cree usted, es la utilizacion de las herramientas

tecnologicas en la educacion?

Es de gran importancia, estamos en un mundo ya globalizado. La tecnologia esta
a nivel mundial ya hay internet en cuanto a la comunicacion ahora se puede unir
paises, conversar en pocos minutos. Pero se necesita personal capacitado para

manejarlo.

. (La institucion cuenta con algin software educativo que complemente la
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de primer afio de educacion

basico?

Claro, cada una de mis profesoras tiene plataforma, la profesora de inglés por
ejemplo tiene su plataforma de inglés. Los chicos cogen el mouse con un lapiz

conectado a la computadora y esta manera interactiia con el dispositivo.

. .Los docentes conocen el manejo de las herramientas tecnologicas dentro

de la educacion?
Los docentes que tiene el plantel si.

. (El docente utiliza herramientas tecnolégicas como computadora,

proyector u otros dispositivos para impartir sus clases?

Si, cada aula desde el nivel bdsico hasta cursos superiores cuenta con

proyectores, y cada profesor tiene su computadora como ayuda para sus clases.

. . Considera usted que los docentes estian capacitado en cuanto al manejo del

software con dispositivos tecnologicos?

No estan capacitados, cuando yo les presento una plataforma nueva los

capacitamos inmediatamente

. .Cree usted que al utilizar un software educativo en donde interactue
maquina — humano (estudiante) despertara el interés por aprender de los

estudiantes?



Definitivamente que si. Esta herramienta se la puede utilizar para reforzar las
actividades didacticas del profesor, las clases serian mas entretenidas y

eficientes.

. Integraria un software interactivo multimedia como medio de ensefianza-

aprendizaje en el area educativa? ;Por qué?

Por sus puesto que si, siempre es de mucha ayuda en estudiantes de bajo

rendimiento.

. ¢Ha escuchado hablar sobre el uso del dispositivo kinect (sensor con camara
de profundidad que capta el movimiento del cuerpo) integrada en la

educacion?

Si, yo tuve dos en casa para mis hijos; los usé dos afios, pero tenia problemas
cada rato se descalibraba a tal punto que se hizo molestia. En el aula habia una
sistema con dispositivo parecido se manejaba con un marcador, como pluma
especial que podias escribir borrar, €l nifio podia de lejos a través del mouse
pintar, pero exactamente como el de usted no, dsea que no utilice cables para

interactuar. Kinect integrada a la educacion no he escuchado.

. Sabiendo de kinect integrado a la educacion ;Cree usted que con el uso del
sistema multimedia interactivo con dispositivo kinect fortalecera a el
proceso de ensefianza aprendizaje de los /las estudiantes de educacion

basico de esta institucion? ;por qué?

Si, yo le aplicaria para cuando el nifio necesitare refuerzo o tenga problemas de
aprendizaje, a estos jovenes los cogemos solos en la tardea las 12:30 que ya se
van todos, porque lo va a despertar lo didéactico, esto pasa cuando el nifio es lento
para aprender. Manejar nifios en cantidad si no se tiene una buena disciplina es

muy dificil de manejar en especial a esa edad.

Muchas gracias



Anexo N 2: Encuesta realizadas a profesores y padres del primer afio basico en la

academia naval capitdn Leonardo abad Astudillo.

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES

ENCUESTA APLICADA A DOCENTES Y PADRES DE FAMILIA

OBJETIVO: Recopilar informacion sobre el uso de las herramientas de tecnologia
de informacion y comunicacion (TIC) las mismas que son impartidas en la Escuela
Naval Capitan Leonardo Abad Astudillo y su opinién sobre el conocimiento de la

tecnologia kinect integrada a la educacion en los estudiantes del primer afio basico.

INSTRUCTIVO: Para desarrollar este instrumento, sirvase escribir el namero que
corresponda a la alternativa que usted considere correcta en el cuadrado de la derecha.

No olvide que de sus respuestas depende el €xito de este estudio.

1. El estudiante utiliza software multimedia para fortalecer sus conocimientos.

SI NO

2. Considera que el uso de herramientas de tecnologias de informacion y

comunicacion (TIC) favorecen el aprendizaje.

1. Totalmente de acuerdo

2. De acuerdo

3. No opino

4. En desacuerdo



5. Totalmente en desacuerdo

3. Con qué frecuencia cree usted que el profesor deberia utilizar un computador
para impartir sus clases:

1. Siempre

2. Frecuentemente

3. Casi siempre
4, Ocasionalmente

5. Nunca

4. Las competencias (conocimientos y habilidades) de las asignaturas del primer
afio basico deben:

1. Mejorarse

2. Ampliarse
3. Suprimir Contenidos
4. Ocasionalmente

5. Nunca

5. Cuales serian para Ud. las materias mas dificiles de asimilar en la primer afio

de educacion basico:

1. Matematicas

2. Lengua

3. Entorno Natural

4. Entorno Social

5. otro



6. ¢Conoce usted que es la multimedia interactiva con dispositivo kinect integrada

a la educacion?

SI NO

La multimedia interactiva se basa en el didlogo entre usuarios y contenido,
donde disefio y realizacion (medios audiovisuales) son factores principales
para captar su atencion.

Kinect para Xbox360es un dispositivo que nos permite interactuar mediante
gestos, movimientos mediantes su sistema de camaras, para trasladarlos como
entradas al computador. Kinect para interactuar no necesita cables.

7. (Esta usted de acuerdo en que se cree un sistema multimedia interactivo y
dispositivo kinect con contenido curricular o con las materias mas dificiles de

aprender para el primer afio de educacion basico?

1. Totalmente de acuerdo

2. De acuerdo

3. No opino
4. En desacuerdo

5. Totalmente en desacuerdo

8. ¢Considera usted que si se utiliza sistema multimedia interactivo con
dispositivo kinect en el proceso de ensefianza y aprendizaje se contribuira a

mejorar el rendimiento académico de los estudiantes?

1. Totalmente de acuerdo

2. De acuerdo

3. No opino
4. En desacuerdo

5. Totalmente en desacuerdo


https://es.wikipedia.org/wiki/Realizaci%C3%B3n_(medios_audiovisuales)

9. ¢Considera usted que con la creacion de un sistema interactivo con dispositivo
kinect el estudiante sera mas participativo en clases?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

No opino
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

10.De elaborarse un sistema interactivo multimedia con dispositivo kinect para

fortalecer el aprendizaje ;lo utilizaria o dejaria que su hijo lo utilizara?

5.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

No opino
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

11.De Disefiar un sistema interactivo multimedia con dispositivo kinect para

favorecer el aprendizaje, qué contenidos prioritarios considera usted que debe

tener este méodulo:

Gracias por su colaboracion



Anexo 3: Encuestas de Usabilidad para evaluar la facilidad de aprendizaje y

eficiencia de la aplicacion movil.

Criterios a evaluar: Facilidad de aprendizaje, eficiencia

Encuesta de Usabilidad Kids Kinect 1.

1. Pensé que era facil utilizar el Sistema multimedia con dispositivo Kinect.

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo

Muy de acuerdo

2. Creo que necesitaria del apoyo de un experto para usar el sistema

Multimedia con Dispositivo Kinect.

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo

Muy de acuerdo

3. Imagino que la mayoria de las personas aprenderian muy rapidamente a

utilizar el sistema multimedia con dispositivo kinect.

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo

Muy de acuerdo




4. Necesito capacitacion antes de manejar el sistema interactivo con

dispositivo Kinect.

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo

Muy de acuerdo

5. La navegacion a través del sistema resulta facil

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo

Muy de acuerdo

6. La aplicacion te brinda la asistencia necesaria para controlarla (navegar,

interactuar, reconocer gestos)

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo

Muy de acuerdo

Gracias por su colaboracion



Anexo 4: Control de actividades para la capacitacion de profesores

CONTROL DE ACTIVIDADES PARA LA CAPACITACION DE PROFESORES

Software Educativo con Dispositivo Kkinect

Fecha inicio:12/07/2017 Fecha fin:14/07/2017 Total Horas:6
Profesoras: Lcda.
Capacitador: Jeffrey Reyes Figueroa Bertha Buenafio
Lcda. Luz salinas
Titulo del Taller: Lugar :Academia Naval
Instalacion y uso del Kids Kinect 1 "Capitan Leonardo Abad
Astudillo", Canton La
Libertad
ACTIVIDADES
ACTIVIDADES REALIZADAS
Dia 1
Presentacion del taller X
Introduccion: Las nuevas tecnologias en la educacion X
(Qué es el dispositivo kinect? X
Presentacion : uso del manual de usuario y de instalacion X
Instalacion de Kid Kinect 1 X
Dia 2
Presentacion del Kids kinect 1 X
Actividades de la Materia Matematicas X
Sumas dindmicas con kinect X
Descomposicion de nimeros con kinect X
Las Figuras Geométricas : aprender las figuras y pintar X
Colorea la figura con kinect X
Dia 3
Actividades de la Materia Lengua X
Formar oraciones con kinect X
los Fonemas con kinect X
Formar palabras con Kinect X

Firma Capacitador: Firma Profesoras:
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Anexo 5: Fotografias

Encuesta Realizada a Profesores
Primer afio basico Ay B

Encuesta Realizada a Profesores
Primer afio basico Ay B
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Presentacion kids Kinect 1

Prueba Kids Kinect 1
Preparatoria A

Prueba Kids Kinect 1
Preparatoria B
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Prueba modulo matematicas

Capacitacion a docentes con Kids Kinect 1
Preparatoria AY B

Entrega a profesores de manual de usuario e instalador kids kinect 1
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Manual
De

Usuario

Kids Kinect 1




Anexo 6: Manual de Usuario kids kinect 1.

Luego que el usuario haya hecho la debida instalacion de Kids kinect 1 en la laptop
se procede a instalar el kinect para Xbox 360(dispositivo utilizado para el

proyecto) con su respectivo adaptador de usb para computadora.

Ingresar al sistema

Dar doble click sobre el ejecutable para acceder al software educativo con kinect.
Una vez ejecutado el sistema aparece en pantalla la ventana de bienvenida y en su

parte inferior se visualiza el boton de ingresar.

Dar click sobre boton de ingresar para el
T -J acceso a la ventana principal de kids Kinect 1.

La opciodn es pala salir de la aplicacion.

q@@@f@_@@@@@ ‘:‘J De esta manera se hace el ingreso a la ventana

Ingresar / principal del sistema.

Pantalla de Bienvenida
Ventana Principal

En la ventana principal se puede seleccionar las materias que contiene Kids
Kinectl: Matematicas y lengua con la ayuda del mouse.

Dar click sobre las materias para acceder a las actividades de cada materia.

Ventana Principal

—and® d

+l|
p Tre——

Academia Capitdn Leonardo Abad Astudillo
= Ventana Principal —
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Moédulo de Matematicas

Dar click sobres “Matematicas” despliega una lista de actividades para elegir:
sumas, descomposicion, figuras geométricas y colorea.

Dar click sobre la flecha para ir a la ventana anterior.

‘ S als ilulm\als

@, GEEehbBEVETE ﬁg 2, BElGREGETE G
) kil Qj AV HMEC

o

GCelheiririlcals =7 Eelmerilkls
<l EEnbEEE < ceEikree

—

Ventanas Mateméaticas Inoreso Actividad SUIMAS

Ingreso a la actividad Suma

Click con el mouse sobre “SUMAS” para ingresar a la actividad de sumas donde
el usuario desarrolla el razonamiento 16gico. Observar que al posicionar el mouse

sobre el botdn, este cambiara de tono color azul oscuro a color azul bajo.

Actividad suma

La siguiente ventana muestra el contenido de la actividad suma(ver figuras); en
este momento usuario puede pararse frente al dispositivo kinect para resolver el
ejercicio propuesto y debe pararse a una distancia de 1,40 a 1,800 metros de

distancia recomendado para que la cdmara de profundidad pueda sensarlo.

nnnnnnnnn <] B Srslimice. <]

. Razonamiento logico ) . Razonamiento logico v

Ejercicio suma Ejercicio suma terminado
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Para comprobar que el dispositivo Kinect y la cdmara de profundidad estan
funcionando debe aparecer en pantalla la imagen donde se encuentra la ubicacién
del usuario; es importante que el sensor detecte las manos del usuario para resolver
el ejercicio; puede ser la mano izquierda o derecha pero una de las dos, de lo

contrario el sensor no se movera correctamente.

e Se presenta los ejercicios de sumar dindmicamente

e Seleccionar la respuesta correcta sobre los nimeros del 1 al 9 que se
encuentran en pantalla con un suave movimiento de la mano izquierda o

derecha.

e Al decidir una respuesta correcta o incorrecta; automaticamente el nimero

escogido se ubicara en el espacio vacio.

De escoger la respuesta correcta aparecera una imagen y sonido correcto o
incorrecto respectivamente. Para este ejemplo para sumar a ocho y tengo uno

(cuanto me faltan? Siete es la respuesta correcta.

Botones Actividad Suma

Boton Volver a Generar Numero: Al presionar sobre este boton se vuelve

a generar otra operacion de suma.

,i Boton de Salir: El boton de salir nos permite abandonar la actividad en

curso

Ingreso a la actividad DESCOMPOSICION

e Dar click con el mouse sobre el botéon Descomposicion para entrar a la

actividad descomposicion de nimeros.

e Al posicionar el mouse sobre la palabra Descomposicion cambia de color.
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W | Deseomposidon do nimeros ;
itumals) . |:| : ::3

o WELEBRAGETETEE

-

” 5‘& EXlglulrals
Y ekl
<  cEnEbew

w ‘seleccione la respuesta correcta

Ventana Descomposicion Suman 5

Ingreso Actividad descomposicion

La ventana descomposicion suman 5 muestra un ejemplo de Operacion de
descomposicion de numero: el nimero cinco esta compuesto de 4+1=6 o también

puede ser 3+2, 5+0 cada operacion es aleatoria.

Descomposcon humees

. Descomposicién de nimeros Botones Actividad Descomposicion

@ ; Boton Volver a Generar

- & Numero: Al presionar sobre este

n,

l .
‘.w“ sodmomponun. s° o

- & boton se vuelve a generar otra operacion en
f-‘:x
) X G descomposicion de niimeros.

5 . ‘ O Boton de Salir: El boton de salir

: I'

nos permite abandonar la actividad

seleccione la respuesta correcta en curso.

Ventana Descomposicion
Suman 6

Ingreso a la actividad FIGURAS GEOMETRICAS

e Dar click con el mouse sobre el boton FIGURAS GEOMETRICAS

e Al posicionar el mouse sobre el boton o palabra cambia de color.
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Ventana Matemdticas
Glulm\als)

s GURERRDAAETHR
" RoEEER
EElom\ellF v nals
Chttlrea

Barra d¢ Estado

)]

a
Z !

Ingreso actividad Figuras Geométricas

Actividad Figuras 1

La ventana muestra las figuras geométricas que se aprende en este nivel:

cuadrado, rectangulo, rectangulo y circulo con los colores primarios listos para

arrastra y pintar.

Pintar Figuras geométricas.

e Seleccionar una de las figuras con el movimiento de la mano y arrastrar

sobre la figura correcta.

e La seleccion de una figura geométrica produce un sonido con su nombre

respectivo.

Botones

J

curso.

Actividad figuras terminado

Boton Volver a intentar: Al

presionar sobre este boton se vuelve a

(» intentar trabajar la actividad desde inicio. Las

o

figuras geométricas cambian de colores.

Boton de Salir: El boton de salir nos

permite abandonar la actividad en

19



Ingreso a la actividad COLOREA

e Dar click con el mouse sobre el boton COLOREA

e Al posicionar el mouse sobre el boton o palabra cambiara de color.

Ventana Matemdticas
Sulmals)

2 bElkkkhili e
AL NFNals)
@@@@ﬁ@@

\

Ingreso Actividad Colorea: Autor

Descubre ;Quién esta escondido?

Seleccionar sobre el la figura geométrica y luego con un leve movimiento de la
mano ubicarlo sobre la figura correcta hasta terminar de descubrir completamente

la figura con cada uno de las figura geométricas aprendidas.

‘‘‘‘‘‘‘‘‘ | E smFg =
. & Quién se eseonde" . & Quién se esconde?

Actividad descubre el personaje

Actividad descubre el personaje .
terminado

Botones
G Boton Volver a Intentar: Al presionar sobre este boton se vuelve

intentar pintar. Las figuras geométricas cambian de colores.

8 Botén de Salir: El boton de salir nos permite abandonar la actividad en
Curso.

20



Ventana Lengua

Ingresar Ventana Lengua

Al seleccionar la ventana Lengua aparece el siguiente subment, se observa el

contenido de actividades: Oraciones, Fonemas y Palabras.

A B & birGEubEeE
7O bkl IS Rl

T ERebEE " punubiul

Ventana Lengua Ingreso actividad Oraciones

« e La flecha sirve para ir a la ventana anterior

Ingreso a la actividad Oraciones

e Posicionar el mouse sobre la actividad Oraciones.
e FEl boton o nombre de la actividad cambian de color.

e Laactividad contiene 8 oraciones en total para ordenar y formar la oracion

Ventans Diciores ]

Aprendo asi: las oraciones Aprendo asi: las oraciones

Su moto si pita

ordena las palabras y forma la oracion

Actividad formar oraciones Actividad oracion formada
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Boton Cambiar: Al presionar sobre este boton se cambia de oracion.

Boton Visto: Al presionar se confirma si la oracion esta correctamente

ordenada.

Boton Volver a Intentar: Al presionar sobre este boton se vuelve a
<x_7

intentar la oracion.

@ Boton Salir: Al presionar sobre este boton se sale de la actividad.

-Ingreso a la actividad Fonemas

e Posicionar el mouse sobre la actividad Oraciones.

e El boton o nombre de la actividad cambian de color.

Ventana Gramdtica

- LPEEuEhEE
—  FiohElmals

rPatuakirels

Ingresar Actividad Fonema: Autor

Escuchar FONEMAS

e Posicionar con el mouse o movimiento de la mano sobre el fonema
deseado. La actividad contiene los fonemas /m/, /p/,/t/,/11,/s/,/t/,/1/.

e Para este ejemplo se ha considerado el fonema /m/ (Ver figura a).

e Para escuchar el contenido de los fonemas ma, me, mi, mo, mu se debe
posicionar el mouse sobre el fonema deseado y de inmediato se escuchara

un sonido con una imagen correspondiente al fonema.
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Para este ejemplo se presiond me y se escucha el sonido mesa junto a su

respectiva imagen (ver figura b)

! Escucha y repite los fonemas - Escucha y repite los fonemas
e 1] S
& S Mesa T8 MO

W

(3

R i
e & |

3 mélbn. m

Identificacion de fonemas y comparacién de silabas Identificacion de fonemas y comparacion de silabas

Actividad Fonemas 1 Actividad Fonemas 2

Boton de Actividad Fonema

@ Boton Salir: Al presionar sobre este boton se sale de la actividad.

Los Botones /t/, /p/, /t/, /1/, /s/, /fl, /m/ sirve para cambiar de fonema

Ingreso a la actividad Palabras
e Posicionar el mouse sobre la actividad Palabras.

e FEl boton o nombre de la actividad cambian de color.

’/II-IIIEMMHIIIIIII

‘ ¢ lolraleilotniels
-~ Fobhemels
rFaialelrals
52 M e - /

Ingreso Actividad Palabras: Autor
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Completar Palabras
e Presionar sobre el boton palabra para dar inicio a la actividad.
e Ver imagen y completar las 10 palabras en total con las silabas que se

encuentran alrededor.

e Silarespuesta es correcta saldra una imagen de correcto de lo contrario sale
incorrecto.

gkt bt L]

Palabras (%)

i L]

Palabras (%)

"
seleccion de

observe el grafico y complete las palabras con las silabas

observe el grafico y complete las palabras con las silabas
Actividad palabras inicio Actividad completar palabras

Boton de Actividad Palabras

e | Boton Palabra: Seleccionar un nueva palabra.
|t

@ Boton Salir: Al presionar sobre este botdn se sale de la actividad.

Nota: La distancia recomendada para interactuar con kids kinect 1 est4 entre los
1,20 a 2.40 metros de distancia del sensor en posicion de frente. La palma de la
mano izquierda o derecha una sola a la vez totalmente abierta para que el sensor

capte con facilidad el movimiento del usuario.
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Anexo 7: Manual de instalacion kids Kinect 1
Pasos para Instalar Kids Kinect 1
Para iniciar la instalacion de Kids Kinect 1, abrir primero el archivo ejecutable que

se encuentra dentro del CD.

Dar click derecho en el icono del ejecutable Kid y seleccionar instalar

| System32 -
Instalar
T N
E setup Desinstalar

Aparece la siguiente ventana de bienvenida, dar click en Next.

Welcome to the InstallShield Wizard for Kid

The InstallShield(R) Wizard will install Kid on your computer, To
continue, dick Next.

WARNING: This program is protected by copyright law and
international treaties.

En esta ventana, se muestra el directorio del disco en donde se va instalar Kid,
presionar Install para iniciar el proceso de instalacion.

Ready to Install the Program 4 4
The wizard is ready to begin installation. \

If you want to review or change any of your installation settings, dick Back. Click Cancel to
exit the wizard.

Current Settings:

Setup Type:
Typical
Destination Folder:
€:\Program Files (x86)\JR My Product Name

User Information:
Name: Jeffrey
Company:

InstallShield

< Back 1y Install Cancel
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Esperar unos segundos para que el programa termine de instalar.

Installing Kid
The program features you selected are being installed,

_AL|  Please wait while the InstallShield Wizard installs Kid. This may take several
& minutes.

Status:
Remaving backup files

InstalShield

<Back Next >

Y por altimo presionar finalizar.

InstallShield Wizard Completed

The InstallShield Wizard has successfully installed Kid. Click
Finish to exit the wizard.

< Back Cancel

Para Iniciar Kids Kinect 1, dar doble click en el acceso directo que se cre6 en el

escritorio luego de la instalacion. Listo para empezar a trabajar con kid kinect 1
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Anexo 8: Carta aval de la institucion beneficiada

in}j% UNIDAD EDUCATIVA
%’)"/ “ACADEMIA NAVAL CAP. LEONARDO ABAD A."

ANCEA

LCDA. SONIA BARZOIA DE ABAD
IMHECTORA  DE LA UNIDAD
EDUCATIVA "ACADEMIA NAVAL CAP.
LEONARDO  ABAD  ASTUDRLD™ A
PETICION  VERBAL DE  PARTE
INTERESADA.

CERTIFICA:

Que conforme @ los registros que reposan en Secretaria General del Plantel; consta
que ol seflor JEFFREY JAIME REYES FIGUEROA, con cédula de identidad N* 0918028754,
pertenecients a la Universidad Estatal Peninsuda de Sants Elens, ha ejecutado en
nuestra Institucion el proyecto oe Tesls “APUCACION DEL DISPOSITIVO KINECT, EN EL
. SISTEMA MULTIMEDIA EN EL APRENDIZAJE A NINOS DE PRIMER GRADO DE
EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA "ACADEMIA NAVAL CAP. LEONARDO
ABAD A", PROVINCIA DE SANTA ELENA CANTON LA UIBERTAD, PERIODO LECTIVO
2017-2018, previo a s obtencidn del titudo profesional de Ingenieria en Sistema,

s todo cuanto puedo certificar en honor a 13 verdad, remitiéndome a los registros en
50 de ser necesano.

——
Direccién: La Libertod, Av. Malecdn y colile 19
Teltfonox 2785643 — 2782778 ~ Cal: O9934T07CS
Emailue_anclofhotmaoil.com
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