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Resumen

En este trabajo se presenta la implementacion de un
software  didactico interactivo como  una
herramienta de apoyo en el proceso ensefianza-
aprendizaje de contenidos tematicos especificos
como el desarrollo de la habilidad fonética. Con la
herramienta propuesta se pueden detectar problemas
relacionados con la pronunciacion de los colores. El
software didactico fue creado con el Kit de
Desarrollo de Software (SDK) de Microsoft para el
dispositivo  Kinect, siguiendo el Modelo de
Prototipos. Las pruebas realizadas arrojaron
resultados significativos en aspectos como:
aceptacion, motivacion y apoyo al docente con la
deteccion temprana de problemas fonéticos.

Software Didactico, Nifios Preescolar, Kinect,
Ensefianza-Aprendizaje

Abstract

In this work the implementation of an interactive
didact software as a tool for the learning-teaching
process of specific thematic subjects such as the
phonetic hability development. Hence, it is shown
that with the proposed tool some issues with the
pronunciation of colors names can be identified.
The software tool was created based on the
Development Kit (SDK) for the Kinect device,
following the Prototype Model. The tests carried out
showed significant results in aspects such as:
acceptance, motivation and supports the teacher
with the early detection of phonetic problems.
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Introduccion

El desarrollo fonoldgico en los nifios se realiza
en funcién de las producciones en términos de
las estructuras silabicas, patrones de entonacion
y caracteristicas segméntales (Vivar-Vivar y
Ledn-Valdes, 2007, 2009). Por tal motivo al
tener los nifios una percepcion limitada de estas
estructuras y patrones, en algunos casos, los
nifios no son capaces de distinguir unidades
fonémicas y en su lugar solo percibe patrones
generales o los mas sobresalientes de
entonacion como la silaba e incluso la palabra.
(Vivar-Vivar y Ledn-Valdes 2007, 2009 vy
Camargo Mendoza 2006).

En este trabajo se  presenta
“Aprendiendo colores con Kinect” el cual es un
software didactico interactivo creado con el Kit
de Desarrollo de Software de Microsoft para el
dispositivo Kinect.

Este software es una herramienta de
apoyo en el proceso ensefianza-aprendizaje de
contenidos tematicos especificos en el
desarrollo de la habilidad fonética, gracias a la
herramienta se pueden detectar problemas
relacionados con la pronunciacién de los
colores.

La herramienta aqui presentada fue
probada a nivel local en la ciudad de
Salamanca, Guanajuato, obteniendo resultados
favorables que demuestran que este software
didactico es una herramienta innovadora, de
facil uso y accesible para cualquier institucion.
Asimismo, dichas pruebas han permitido
plantear nuevos retos para el proyecto a futuro.

Justificacion

Actualmente la Secretaria de Educacion Publica
de México, demanda el uso de recursos y
herramientas innovadoras que apoyen el
proceso ensefianza — aprendizaje (SEP, 2014).
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Asi mismo considerando que los nifios
pequefios comienzan su desarrollo ligados a los
nuevos dispositivos tecnologicos, surge la idea
de contar con una aplicacion que facilite el
desafio planteado a la educacion preescolar de
manera atractiva y movilice los saberes a través
del juego.

Problema

La incorporacion de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion en la sociedad y
en especial en la educacion se ha vuelto muy
importante y ha ido evolucionado a lo largo de
estos ultimos afos, tanto que la utilizacién de
estas tecnologias en el salon de clase ha pasado
de ser una posibilidad a una necesidad.

En la actualidad, un gran numero de
profesores muestran cierto grado de resistencia
al cambio, sobre todo en la implementacion de
tecnologias para remplazar las técnicas
tradicionales. “Los docentes no deben olvidar
que una de las funciones de la educacion, quiza
la méas importante, es la integracion del
individuo a la sociedad.

La tecnologia es parte de esa sociedad,
y, por lo tanto, se debe de integrar al ambito
educativo.

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

El problema que aborda el presente
proyecto se formula con la siguiente pregunta:
¢Como ayudar a los nifios y a los docentes a
mejorar su experiencia en el proceso ensefianza
aprendizaje empleando las tecnologias de la
informacién y comunicacion?

TORRES, Daniel, AGUIRRE, José¢ A., CANO-CONTRERAS,
Martin y BALTAZAR, Leslie. Software Didactico para Nifios

de Preescolar “Aprendiendo colores con Kinect”. Revista de
Tecnologias en Procesos Industriales. 2017



28

Articulo Revista de Tecnologias en Procesos Industriales
Diciembre 2017 Vol.1 No.1 26-35
Hipotesis Por ejemplo, Chambers 2011 propuso el

El hecho de contar con una aplicacion que
facilite la ensefianza de los colores y al mismo
tiempo permita la deteccion de diferentes
problemas con la pronunciacién en los nifios y
nifias, dando al docente una idea més clara del
tipo de ejercicios fonéticos que debera asignar
de manera personalizada.

Objetivos
Obijetivo General:

Desarrollar ~ una  herramienta  did&ctica
interactiva a nivel preescolar, que posibilite el
aprendizaje a través del juego, contribuyendo a
su educacion inicial, favoreciendo la
comprension y el desarrollo fonético en los
nifios pequefios mediante el uso de iméagenes y
sonidos.

Obijetivos especificos:

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

- Implementar  pruebas dentro  de
instituciones de nivel preescolar para
posibilitar la evaluacién del proyecto.

Marco Teérico

Actualmente dentro del ambito de la educacion
existen diversas herramientas basadas en
tecnologias de la informacion.

El dispositivo Kinect no es la excepcion,
por lo que existen diversas propuestas de
aplicaciones, plataformas y proyectos de
investigacion desarrolladas por diferentes
investigadores.
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Digestive System, el cual ensefia a los
estudiantes las diferentes partes del sistema
digestivo usando Kinect. El usuario arrastra y
coloca las partes del sistema digestivo en los
recuadros obscuros y la aplicacién verifica que
sean correctos, siendo correctos el recuadro
obscuro desaparece y el nombre de la parte
resalta. Otro ejemplo es el Kinect Mix and
Match propuesto por Chambers 2012, el cual
permite relacionar palabras entre dos columnas.

El usuario interactla seleccionando una
palabra de la primera columna y la relaciona
con otra de la segunda columna. Originalmente
estd disefiada para el aprendizaje de lenguajes,
pero puede utilizarse para otros ambitos como
el de relacionar palabra con su significado. Por
su parte Angotti 2013 propueso el KinectMath,
que es una aplicacion enfocada a la ensefianza
de temas de matemaéticas utilizando una interfaz
basada en Kinect; a través de movimientos de
los brazos y manos introduce al alumno en
conceptos de manipulacion de funciones, teoria
de grafos y manipulacion de figuras
geomeétricas.

Otra aplicacion es la K-Imagen
Conceptos desarrollada por Morales-Chavira
2013, la cual es una aplicacion educativa que
emplea el dispositivo Kinect para permitir al
usuario acomodar etiquetas en una imagen a
través del movimiento de los brazos con la
finalidad de identificar partes o elementos
significativos. Adivina con Kinect es otra
aplicacion la cual fue desarrollada por Torres
et.al. 2016 y que es un juego educativo para
trabajar con los nifios la comprension de las
frases aprovechando las preguntas ¢quién?,
¢qué? y ¢cual?, ademas de trabajar la aplicacion
del vocabulario y la habilidad motriz por
categorias semanticas, con lo que se desarrolla
la estimulacion del aprendizaje mediante el
movimiento de sus manos, convirtiendolo en un
juego muy interactivo.
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Aunque no representa un proyecto en
especifico, Kinect Education (Kissko, 2013)
constituye una comunidad en linea donde se
exponen consejos e ideas para el desarrollo de
aplicaciones educativas con Kinect, ademas de
contar con enlaces para algunas aplicaciones de
ejemplo ya terminadas.

Otro de los puntos a considerar para el
desarrollo del proyecto fue el Plan Nacional de
Desarrollo (2013-2018), cuyo primer objetivo
de la Meta Nacional menciona que se debe
“Desarrollar el potencial humano de los
mexicanos con educacion de calidad”.

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

De igual forma es necesario resaltar que,
dentro de los principios de la educacion sobre
todo en las etapas tempranas (preescolar) el
aprendizaje ladico es primordial, éste consiste
en hacer que el alumno encuentre una forma de
resolver las barreras y obstaculos que hay en su
entorno permitiéndole obtener su propio
aprendizaje. Uno de los elementos que han
permitido generar ambientes de aprendizaje
ludicos es la incorporacion del juego usando las
nuevas tecnologias (Placencia Valadez, Zeron
Felix, & Gonzélez Garcia, s.f.).

Metodologia de Investigacion

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

ISSN: 2523-6822
ECORFAN® Todos los derechos reservados

Diciembre 2017 Vol.1 No.1 26-35
Tipo de Investigacion

La investigacion que se realizd fue de tipo
exploratoria ~ (diagnostico), ya que se
identificaron los requerimientos actuales que
demanda la SEP para el proceso ensefianza-
aprendizaje en el nivel basico de educacion
(Secretaria de Educacion Publica, 2015) y se
realizaron  entrevistas a una  muestra
representativa de profesores de educacion
preescolar, y se presentd el disefio de una
propuesta de un software didactico.

Las fuentes utilizadas para el proyecto
se fundamentaron en:

- Bibliografia  referente al  proceso
ensefianza-aprendizaje en educacion
bésica.

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

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

A través de las entrevistas, observacion
y visita de campo se corrobord la necesidad de
incorporar las tecnologias de la informacion al
proceso ensefianza-aprendizaje en el nivel
preescolar. También se consideré la
investigacion tipo experimental, mediante la
cual se puso a prueba el software desarrollado.

Métodos Tedricos

A traves del método analitico-sintético se pudo
penetrar en la esencia del fendmeno objeto de
estudio y realizar una sintesis de la informacion
obtenida. Se analizan por partes los principales
contenidos tematicos y consideraciones al
respecto, lograndose establecer los fundamentos
tedricos metodologicos de la investigacion, la
fundamentacion de la propuesta el diagnostico
y su analisis.
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El método inductivo-deductivo se utilizd
en la busqueda de la solucién al problema a
partir de la informacion y las situaciones que se
fueron sumando, hasta llegar a generalizaciones
y conclusiones.

Poblacion y Muestra

La poblacion abarca el grueso de instituciones
educativas a nivel preescolar ubicadas en
Salamanca, Guanajuato. La muestra se enfocd
al Jardin de Nifios Francisco Gabilondo Soler
considerando un grupo con los dos grados de
preescolar: 2do. y 3ero., realizando visitas de
campo Yy observacion en horario de clases a un
grupo de cada grado.

Metodologia de Desarrollo de Software

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

Recolecciény
Refinamiento
de Requisitos

Producto de Dfs?ﬁo
Ingenieria rapido

Refinamiento Construccion
del Prototipo del Prototipo

Evaluacién del
prototipo por
el cliente

Figura 1. Ciclo de vida prototipos.
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Atendiendo al andlisis realizado de la
problemética, se determind seleccionar una
muestra representativa, por lo que se acudid a
un Jardin de Nifios donde se llevaba a cabo
reunion de organo colegiado para aplicar una
encuesta a las educadoras y una entrevista a la
directora.

Con la informacion recabada se
desarrollo el primer prototipo, del cual se han
ido realizando mejoras, respondiendo a las
propuestas y resultados obtenidos en cada
prueba aplicada.

Se definieron las siguientes -etapas para
el desarrollo:

1. Revision de literatura referente a
software didactico utilizando el dispositivo
Kinect y aplicaciones existentes en el mercado.

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

- Identificar los principales contenidos
teméaticos que deben incluirse en la
herramienta propuesta.

- Seleccionar los sonidos e imagenes que
se van a utilizar.

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

4. Evaluar el desempefio y funcionalidad,
analizar resultados e identificar la viabilidad y
eficiencia de la propuesta.
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Resultados Aprendiendo [
N5, Las Reglas
Actualmente la solucion “Aprendiendo colores PS ) del Juego
con Kinect” esta en su primera version y se Con Kinect =
encuentra conformada varios modulos, de los Jugar | Configurar Salir | G -argando... %}
cuales algunos sirven para interactuar con los a_ b
usuarios a través de la pantalla. T~ VB
10 20 30 o=
Los mas relevantes estan los siguientes: 2 ; . blanco
Salir B s ‘20 “Salir |
c d

I. Pantalla de menu principal. El usuario
recibe un saludo de bienvenida y las
opciones de “Jugar”, “Configurar” y
“Salir” (Figura 2-a).

ii. Pantalla de instrucciones. En esta
pantalla se reproduce un video con las
indicaciones para jugar (Figura 2-b).
Pantalla de Seleccion de Preguntas. La
cual permite elegir la cantidad de
preguntas a trabajar en la sesion (Figura
2-C).

iii. Pantalla con la pregunta a responder.
Muestra la pregunta emitiendo una
frase, incluyendo las alternativas de
respuesta. (Figura 2-d).

iv. Pantalla de respuesta correcta. Muestra
al usuario la respuesta correcta. (Figura

2-e).

V. Pantalla de resultados. Muestra al
usuario los aciertos obtenidos (Figura 2-
f).

Vi, Pantalla de exactitud. Permite la

manipulacion el grado de exactitud con
el que se evallan los comandos de voz
(Figura 2-g).
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Puntos: 6 / 10

o won Wihect
Jugar Configurar Salir

g
Figura 2. Pantallas mostradas en el software. a) Menu
principal, b) Instrucciones, ¢) Seleccién de preguntas, d)
Seleccidn de respuesta, e) Solucion, f) Resultados finales,
g) Seleccion de exactitud.

El software didactico fue probado en los
siguientes escenarios:

a) Jardin de nifios Francisco Gabilondo
Soler, ubicado en la Colonia Humanista
1 de Salamanca, Gto. La herramienta
fue presentada al grupo de 2B y 3B. Las
pruebas se aplicaron a los 24 nifios del
grupo, logrando incrementar el nivel de
motivacion en todos los participantes,
favoreciendo el aprendizaje y la
deteccion de algunos nifios con algun
problema de pronunciacion.
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b) ExpoCiencias Guanajuato llevado a Al aprovechar las métricas de codigo,

cabo en la ciudad Guanajuato, Gto.
Durante el evento, la herramienta fue
ejecutada por los asistentes, que en su
mayoria fueron estudiantes de los
diferentes niveles educativos, desde
preescolar hasta preparatoria, asi como
profesores y puablico en general. La
aplicacion resulté atractiva para los
usuarios y tuvo buena aceptacion en
cuanto al uso y manejo.

c) Foro Internacional de Innovacién para el
Desarrollo Sostenible llevado a cabo en
la ciudad Guanajuato, Gto. En el evento
se tuvo la oportunidad de presentar el
proyecto  al publico  asistente;
estudiantes de nivel universitario,
directivos de diferentes universidades
del estado, asi como miembros de
distintas organizaciones y del gobierno
del estado de Guanajuato.

Los padres de familia que tuvieron
algin contacto con la herramienta cuestionaron
sobre la posibilidad de adquirirla para utilizarla
en el hogar como apoyo en la educacion de sus
hijos.

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

Métricas

En la Microsoft Developer Network (MSDN)
se define que “las métricas de cddigo son un
conjunto de medidas de software que
proporcionan a los programadores una mejor
vision del codigo que estan desarrollando.
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los programadores pueden entender qué tipos y
métodos se deben rehacer o probar mas a fondo.
Los equipos de desarrollo pueden identificar los
riesgos potenciales, entender el estado actual de
un proyecto y seguir el progreso durante el
desarrollo del software”. (Microsoft Developer
Network (MSDN home), 2015). Microsoft
Visual Studio incorpora un proceso de analisis
de codigo que nos permite calcular las
siguientes de metricas:

i. indice de Mantenibilidad. Utiliza un
algoritmo para, atendiendo al resto de las
métricas, ofrecer un valor comprendido entre 0-
100. Cuanto mas cercano a 100 mas mantenible
es el software. El analizador muestra una
codificacién por colores:
- Verde [20, 100] mantenimiento
bueno.
- Amarillo entre [10, 19]
mantenimiento moderado.
- Rojo [0, 9] mantenimiento pobre.

ii. Complejidad ciclomética. Representa la
complejidad estructural de una porcion de
cddigo. Se calcula sumando las instrucciones
condicionales, los bucles, las salidas (return
extras) de los métodos y las clausulas AND y
OR dentro de los condicionales. A mayor valor
de esta métrica peor mantenibilidad. McConnell
(McConnell, 2004) argumenta que esta
generalmente aceptado para lenguajes como
java o C# que esta métrica sea menor que 10
aunque en determinados entornos se han
obtenido buenos resultados con un umbral de
15.

iii. Profundidad de Herenciandice. Cuanto
mas profunda es la jerarquia de la herencia de
las clases involucradas en un determinado
método, mas complicado es entender el cédigo.
Diferentes estudios indican que a partir de un
nivel de jerarquia de 4 la mayor parte de los
programadores  tenemos problemas para
entender el cédigo.
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iv. Acoplamiento de clases. Mide las
relaciones que el método en andlisis tiene con
otras clases a traves de parametros, variables
locales, tipos de valores devueltos, llamadas a
métodos, implementaciones de interfaces, etc.
Un acoplamiento muy elevado indica que el
disefio presenta o presentara futuros problemas
de mantenibilidad.

V. Profundidad de Herenciandice. Lineas
de codigo: numero de lineas de codigo de un
método sin contar espacios ni comentarios. Si el
namero de lineas de codigo es demasiado
elevado, esto indica que el método esta
intentando hacer demasiadas cosas, sintoma de
baja cohesion y de dificil mantenibilidad. Hay
mucha discrepancia en cuanto al numero
adecuado de lineas de codigo, pero en lenguajes
tipo java o C# un umbral generalmente
aceptado son las 50 lineas.

Dependiendo del tipo de proyectos,
arquitecturas utilizadas y tiempo de vida del
proyecto los umbrales podran variar. A
continuacion, se muestra la comparativa entre
los valores definidos al inicio del proyecto y los
obtenidos por el software.

Metrica Valor Valo_r
recomendado  obtenido

Indice de Mayor a 50 70
mantenimiento
Complejidad Menor a 15 19
ciclomética
Profundidad de Menor a 5 6
herencia
Acoplamiento de clases Menor a 15 20
Lineas de cédigo Menor a < 100 68

Tabla 1. Comparativa entre las Metricas establecidas y
las Metricas obtenidas.
Fuente: Elaboracion Propia

Resultados de la Encuesta Aplicada

Para analizar la primera experiencia del sistema
de accidn tutorial se realiz6 una encuesta para
evaluar los resultados de la implementacion.
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Los resultados arrojaron que la
herramienta (Grafico 1) obtuvo que el 63% de
los padres de familia y el 83% de los alumnos
les pareci6 una muy buena herramienta.
Demostrando un gran grado de aceptacion.

25
20
15
10

- |
0 [
Aceptacion de Aceptacion de

los padres los alumnos
Muy bueno = Bueno Regular = Malo

Grafico 1. Grado de aceptaciéon de la herramienta.
Fuente: Elaboracion Propia

Entre las opiniones més significativas de
los alumnos, profesores y padres de familia
podemos mencionar:

- “El uso de un avatar como acompanante
para los alumnos es algo muy préactico,
ya que los nifios no se sienten solos”.

- “Los sonidos y la voz de la interprete
son los adecuados para el nivel al que va
dirigido”

- “La capacidad de reconocimiento de voz
del Kinect de Xbox 360 es muy buena
aparte de que se reutilizan herramientas
de bajo costo”.

- “La herramienta “Speech” resulta ser
demasiado interesante, pues el tener un
catdlogo de idiomas de los cuales se
puede implementar es algo que le da un
plus a la herramienta, ya que, si se
necesita un idioma diferente, por
ejemplo, el inglés, este puede
modificarse para su objeto y haria mas
interesante las clases”.
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Conclusiones

Aprendiendo colores con Kinect es un proyecto
que busca convertirse en una herramienta
tecnoldgica innovadora en el area de la
educacion bésica, considerando que las
generaciones actuales estdn estrechamente
ligadas al uso de dispositivos tecnoldgicos de
vanguardia; lo que seguramente se traduce en
una nueva forma de adquirir aprendizaje,
capacidades y habilidades visuales, auditivas y
motrices.

Como parte de las pruebas realizadas
pudimos observar que el dispositivo Kinect de
Microsoft tuvo un alto desempefio al momento
de procesar la voz con respecto al ruido
exterior. Pero también pudimos observar que
para obtener el maximo aprovechamiento de la
herramienta se debe tener orden y control con
los nifios; ya que el entusiasmo que provoca el
uso de la herramienta los invita a querer
contestar todos a la vez, y en un medio que es
tan susceptible a la interferencia como lo es el
auditivo, conduce a que el dispositivo Kinect,
no pueda procesarlas de forma correcta.

Aln a pesar de este inconveniente,
consideramos que el empleo de este tipo de
herramientas por parte de los formadores,
resulta ser un instrumento valioso en su labor
de ensefianza, al utilizar tecnologia que les
permita interactuar con sus grupos y mejorar el
proceso de aprendizaje, obteniendo mayor
aprovechamiento
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