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Resumen 
 

En este trabajo se presenta la implementación de un 

software didáctico interactivo como una 

herramienta de apoyo en el proceso enseñanza-

aprendizaje de contenidos temáticos específicos 

como el desarrollo de la habilidad fonética. Con la 

herramienta propuesta se pueden detectar problemas 

relacionados con la pronunciación de los colores. El 

software didáctico fue creado con el Kit de 

Desarrollo de Software (SDK) de Microsoft para el 

dispositivo Kinect, siguiendo el Modelo de 

Prototipos. Las pruebas realizadas arrojaron 

resultados significativos en aspectos como: 

aceptación, motivación y apoyo al docente con la 

detección temprana de problemas fonéticos. 

 

Software Didáctico, Niños Preescolar, Kinect, 

Enseñanza-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. 
 

Educational Software, Preschool, Kinect, 

Teaching-Learning Process  
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Introducción 

 

El desarrollo fonológico en los niños se realiza 

en función de las producciones en términos de 

las estructuras silábicas, patrones de entonación 

y características segméntales (Vivar-Vivar y 

León-Valdes, 2007, 2009). Por tal motivo al 

tener los niños una percepción limitada de estas 

estructuras y patrones, en algunos casos, los 

niños no son capaces de distinguir unidades 

fonémicas y en su lugar solo percibe patrones 

generales o los más sobresalientes de 

entonación como la sílaba e incluso la palabra. 

(Vivar-Vivar y León-Valdes 2007, 2009 y 

Camargo Mendoza 2006). 

 

En este trabajo se presenta 

“Aprendiendo colores con Kinect” el cual es un 

software didáctico 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 enseñanza-aprendizaje de 

contenidos temáticos específicos en el 

desarrollo de la habilidad fonética, gracias a la 

herramienta se pueden detectar problemas 

relacionados con la pronunciación de los 

colores.  

 

La herramienta aquí presentada fue 

probada a nivel local en la ciudad de 

Salamanca, Guanajuato, obteniendo resultados 

favorables que demuestran que este software 

didáctico es una herramienta innovadora, de 

fácil uso y accesible para cualquier institución. 

Asimismo, dichas pruebas han permitido 

plantear nuevos retos para el proyecto a futuro. 

 

 

Justificación 
 

Actualmente la Secretaría de Educación Pública 

de México, demanda el uso de recursos y 

herramientas innovadoras que apoyen el 

proceso enseñanza – aprendizaje (SEP, 2014).  

Así mismo considerando que los niños 

pequeños comienzan su desarrollo ligados a los 

nuevos dispositivos tecnológicos, surge la idea 

de contar con una aplicación que facilite el 

desafío planteado a la educación preescolar de 

manera atractiva y movilice los saberes a través 

del juego. 

 

 

Problema  
 

La incorporación de las Tecnologías de la 

Información y Comunicación en la sociedad y 

en especial en la educación se ha vuelto muy 

importante y ha ido evolucionado a lo largo de 

estos últimos años, tanto que la utilización de 

estas tecnologías en el salón de clase ha pasado 

de ser una posibilidad a una necesidad.  

 

En la actualidad, un gran número de 

profesores muestran cierto grado de resistencia 

al cambio, sobre todo en la implementación de 

tecnologías para remplazar las técnicas 

tradicionales. “Los docentes no deben olvidar 

que una de las funciones de la educación, quizá 

la más importante, es la integración del 

individuo a la sociedad.  

 

La tecnología es parte de esa sociedad, 

y, por lo tanto, se debe de integrar al ámbito 

educativo.  

 

Considerando lo anterior, se pretende 

hacer partícipes de forma activa al docente y al 

alumno en el uso de las tecnologías de la 

información, con ello, lograr cambios 

significativos en los procesos de comunicación 

e interacción y la manera de evaluar los 

procesos de enseñanza-aprendizaje. 

 

El problema que aborda el presente 

proyecto se formula con la siguiente pregunta: 

¿Cómo ayudar a los niños y a los docentes a 

mejorar su experiencia en el proceso enseñanza 

aprendizaje empleando las tecnologías de la 

información y comunicación? 
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Hipótesis   

 

El hecho de contar con una aplicación que 

facilite la enseñanza de los colores y al mismo 

tiempo permita la detección de diferentes 

problemas con la pronunciación en los niños y 

niñas, dando al docente una idea más clara del 

tipo de ejercicios fonéticos que deberá asignar 

de manera personalizada. 

 

 

Objetivos 

 

Objetivo General: 

 

Desarrollar una herramienta didáctica 

interactiva a nivel preescolar, que posibilite el 

aprendizaje a través del juego, contribuyendo a 

su educación inicial, favoreciendo la 

comprensión y el desarrollo fonético en los 

niños pequeños mediante el uso de imágenes y 

sonidos. 

 

Objetivos específicos: 
 

- Diseñar 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 evaluación del proyecto. 

 

 
Marco Teórico 

 

Actualmente dentro del ámbito de la educación 

existen diversas herramientas basadas en 

tecnologías de la información.  

 

El dispositivo Kinect no es la excepción, 

por lo que existen diversas propuestas de 

aplicaciones, plataformas y proyectos de 

investigación desarrolladas por diferentes 

investigadores.  

 

Por ejemplo, Chambers 2011 propuso el 

Digestive System, el cual enseña a los 

estudiantes las diferentes partes del sistema 

digestivo usando Kinect. El usuario arrastra y 

coloca las partes del sistema digestivo en los 

recuadros obscuros y la aplicación verifica que 

sean correctos, siendo correctos el recuadro 

obscuro desaparece y el nombre de la parte 

resalta. Otro ejemplo es el Kinect Mix and 

Match propuesto por Chambers 2012, el cual 

permite relacionar palabras entre dos columnas.  

 

El usuario interactúa seleccionando una 

palabra de la primera columna y la relaciona 

con otra de la segunda columna. Originalmente 

está diseñada para el aprendizaje de lenguajes, 

pero puede utilizarse para otros ámbitos como 

el de relacionar palabra con su significado. Por 

su parte Angotti 2013 propueso el KinectMath, 

que es una aplicación enfocada a la enseñanza 

de temas de matemáticas utilizando una interfaz 

basada en Kinect; a través de movimientos de 

los brazos y manos introduce al alumno en 

conceptos de manipulación de funciones, teoría 

de grafos y manipulación de figuras 

geométricas.  

 

Otra aplicación es la K-Imagen 

Conceptos desarrollada por Morales-Chavira 

2013, la cual es una aplicación 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 

aplicación la cual fue desarrollada por Torres 

et.al. 2016 y que es un juego educativo para 

trabajar con los niños la comprensión de las 

frases aprovechando las preguntas ¿quién?, 

¿qué? y ¿cuál?, además de trabajar la aplicación 

del vocabulario y la habilidad motriz por 

categorías semánticas, con lo que se desarrolla 

la estimulación del aprendizaje mediante el 

movimiento de sus manos, convirtiéndolo en un 

juego muy interactivo. 
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Aunque no representa un proyecto en 

específico, Kinect Education (Kissko, 2013) 

constituye una comunidad en línea donde se 

exponen consejos e ideas para el desarrollo de 

aplicaciones educativas con Kinect, además de 

contar con enlaces para algunas aplicaciones de 

ejemplo ya terminadas. 

 

Otro de los puntos a considerar para el 

desarrollo del proyecto fue el Plan Nacional de 

Desarrollo (2013-2018), cuyo primer objetivo 

de la Meta Nacional menciona que se debe 

“Desarrollar el potencial humano de los 

mexicanos con educación de calidad”.  

 

Para alcanzar dicho objetivo se 

establece el “Promover la incorporación de las 

nuevas tecnologías de la información y 

comunicación en el proceso de enseñanza-

aprendizaje” y de esta manera alcanzar el 

objetivo de “Asegurar la calidad de los 

aprendizajes en la educación básica y la 

formación integral de todos los grupos de la 

población”. (Secretaría de Educación Pública, 

2013)  

 

De igual forma es necesario resaltar que, 

dentro de los principios de la educación sobre 

todo en las etapas tempranas (preescolar) el 

aprendizaje lúdico es primordial, éste consiste 

en hacer que el alumno encuentre una forma de 

resolver las barreras y obstáculos que hay en su 

entorno permitiéndole obtener su propio 

aprendizaje. Uno de los elementos que han 

permitido generar ambientes de aprendizaje 

lúdicos es la incorporación del juego usando las 

nuevas tecnologías (Placencia Valadez, Zeron 

Felix, & González García, s.f.). 

 

 

Metodología de Investigación 

 

Según Arias (1999), el diseño de la 

investigación se define como “la estrategia que 

adopta el investigador para responder al 

problema planteado”. 

Tipo de Investigación 

 

La investigación que se realizó fue de tipo 

exploratoria (diagnóstico), ya que se 

identificaron los requerimientos actuales que 

demanda la SEP para el proceso enseñanza-

aprendizaje en el nivel básico de educación 

(Secretaría de Educación Pública, 2015) y se 

realizaron entrevistas a una muestra 

representativa de profesores de educación 

preescolar, y se presentó el diseño de una 

propuesta de un software didáctico.  

 

Las fuentes utilizadas para el proyecto 

se fundamentaron en: 

 

- Bibliografía referente al proceso 

enseñanza-aprendizaje en educación 

básica. 

- Entrevista a la Directora y Profesores de 

preescolar involucrados en el proceso. 

- Entrevista a padres de familia de los 

grupos donde se aplicaron las pruebas 

del prototipo. 

 

A través de las entrevistas, observación 

y visita de campo se corroboró la necesidad de 

incorporar las tecnologías de la información al 

proceso enseñanza-aprendizaje en el nivel 

preescolar. También se consideró la 

investigación tipo experimental, mediante la 

cual se puso a prueba el software desarrollado. 

 

 

Métodos Teóricos 

 

A través del método analítico-sintético se pudo 

penetrar en la esencia del fenómeno objeto de 

estudio y realizar una síntesis de la información 

obtenida. Se analizan por partes los principales 

contenidos temáticos y consideraciones al 

respecto, lográndose establecer los fundamentos 

teóricos metodológicos de la investigación, la 

fundamentación de la propuesta el diagnóstico 

y su análisis.  
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El método inductivo-deductivo se utilizó 

en la búsqueda de la solución al problema a 

partir de la información y las situaciones que se 

fueron sumando, hasta llegar a generalizaciones 

y conclusiones. 

 

 

Población y Muestra 

 

La población abarca el grueso de instituciones 

educativas a nivel preescolar ubicadas en 

Salamanca, Guanajuato. La muestra se enfocó 

al Jardín de Niños Francisco Gabilondo Soler 

considerando un grupo con los dos grados de 

preescolar: 2do. y 3ero., realizando visitas de 

campo y observación en horario de clases a un 

grupo de cada grado. 

 

 

Metodología de Desarrollo de Software  

 

El software didáctico fue desarrollado 

implementando el modelo basado en prototipos 

(Figura 1), que permite construir un sistema 

rápidamente, facilitando la comprensión de los 

requerimientos a medida que evoluciona el 

proyecto, realizando las mejoras o ajustes 

necesarios en el momento que se presenten, 

atendiendo los resultados obtenidos de las 

pruebas y los comentarios o retroalimentación 

de los involucrados.  

 

 
Figura 1. Ciclo de vida prototipos.  

 

 

Atendiendo al análisis realizado de la 

problemática, se determinó seleccionar una 

muestra representativa, por lo que se acudió a 

un Jardín de Niños donde se llevaba a cabo 

reunión de órgano colegiado para aplicar una 

encuesta a las educadoras y una entrevista a la 

directora.  

 

Con la información recabada se 

desarrolló el primer prototipo, del cual se han 

ido realizando mejoras, respondiendo a las 

propuestas y resultados obtenidos en cada 

prueba aplicada.  

 

Se definieron las siguientes -etapas para 

el desarrollo: 

 

1. Revisión de literatura referente a 

software didáctico utilizando el dispositivo 

Kinect y aplicaciones existentes en el mercado. 

 

2. Identificar el contexto y las necesidades 

específicas del proceso enseñanza-aprendizaje, 

para incorporar tecnologías de la información y 

definir la estructura que soportará el proceso. 

Esto incluye:  

 

- Identificar los principales contenidos 

temáticos que deben incluirse en la 

herramienta propuesta. 

 

- Seleccionar los sonidos e imágenes que 

se van a utilizar. 

 

3. Desarrollar e implementar el software 

didáctico propuesto. Determinar requerimientos 

específicos, realizar el diseño de la aplicación, 

implementar los contenidos temáticos, 

desarrollar y probar la aplicación. 

 

4. Evaluar el desempeño y funcionalidad, 

analizar resultados e identificar la viabilidad y 

eficiencia de la propuesta. 
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Resultados 

 

Actualmente la solución “Aprendiendo colores 

con Kinect” está en su primera versión y se 

encuentra conformada varios módulos, de los 

cuales algunos sirven para interactuar con los 

usuarios a través de la pantalla.  

 

 

Los más relevantes están los siguientes: 

 

 

i. Pantalla de menú 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 Selección de Preguntas. La 

cual permite elegir la cantidad de 

preguntas a trabajar en la sesión (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 

manipulación el grado de exactitud con 

el que se evalúan los comandos de voz 

(Figura 2-g). 

 

 

 

 

  
a b 

  
c d 

  
e f 

 

 
g 

Figura 2. Pantallas mostradas en el software. a) Menú 

principal, b) Instrucciones, c) Selección de preguntas, d) 

Selección de respuesta, e) Solución, f) Resultados finales, 

g) Selección de exactitud. 
 

 

El software didáctico fue probado en los 

siguientes escenarios: 

 

 

a) Jardín de niños 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 niños del 

grupo, logrando incrementar el nivel de 

motivación en todos los participantes, 

favoreciendo el aprendizaje y la 

detección de algunos niños con algún 

problema de pronunciación. 
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b) ExpoCiencias Guanajuato llevado a 

cabo en la ciudad Guanajuato, Gto.  

Durante el evento, la herramienta fue 

ejecutada por los asistentes, que en su 

mayoría fueron estudiantes de los 

diferentes niveles educativos, desde 

preescolar hasta preparatoria, así como 

profesores y público en general. La 

aplicación resultó atractiva para los 

usuarios y tuvo buena aceptación en 

cuanto al uso y manejo. 

 

c) Foro Internacional de Innovación para el 

Desarrollo Sostenible llevado a cabo en 

la ciudad Guanajuato, Gto. En el evento 

se tuvo la oportunidad de presentar el 

proyecto al público asistente; 

estudiantes de nivel universitario, 

directivos de diferentes universidades 

del estado, así como miembros de 

distintas organizaciones y del gobierno 

del estado de Guanajuato. 
 
 

Los padres de familia que tuvieron 

algún contacto con la herramienta cuestionaron 

sobre la posibilidad de adquirirla para utilizarla 

en el hogar como apoyo en la educación de sus 

hijos. 

 

Los jóvenes y maestros de otras 

instituciones han hecho comentarios positivos 

acerca de la implementación de la herramienta 

en el ámbito de la educación y lo ven como 

algo innovador y moderno. 

 

 

Métricas 

 

En la Microsoft Developer Network (MSDN) 

se define que “las métricas de código son un 

conjunto de medidas de software que 

proporcionan a los programadores una mejor 

visión del código que están desarrollando.  

 

 

Al aprovechar las métricas de código, 

los programadores pueden entender qué tipos y 

métodos se deben rehacer o probar más 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 análisis 

de código que nos permite calcular las 

siguientes de metricas: 

 

i. Índice de Mantenibilidad. Utiliza un 

algoritmo para, atendiendo al resto de las 

métricas, ofrecer un valor comprendido entre 0-

100. Cuanto más cercano a 100 más mantenible 

es el software. El analizador muestra una 

codificación por colores: 

- Verde [20, 100] mantenimiento 

bueno. 

- Amarillo entre [10, 19] 

mantenimiento moderado. 

- Rojo [0, 9] mantenimiento pobre.  

 

ii. Complejidad ciclomática. Representa la 

complejidad estructural de una porción de 

código. Se calcula sumando las instrucciones 

condicionales, los bucles, las salidas (return 

extras) de los métodos y las cláusulas AND y 

OR dentro de los condicionales. A mayor valor 

de esta métrica peor mantenibilidad. McConnell 

(McConnell, 2004) argumenta que está 

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 

más profunda es la jerarquía de la herencia de 

las clases involucradas en un determinado 

método, más complicado es entender el código. 

Diferentes estudios indican que a partir de un 

nivel de jerarquía de 4 la mayor parte de los 

programadores tenemos problemas para 

entender el código. 
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iv. Acoplamiento de clases. Mide las 

relaciones que el método en análisis tiene con 

otras clases a través de parámetros, variables 

locales, tipos de valores devueltos, llamadas a 

métodos, implementaciones de interfaces, etc. 

Un acoplamiento muy elevado indica que el 

diseño presenta o presentará futuros problemas 

de mantenibilidad.  

 

v. Profundidad de Herenciandice. Líneas 

de código: número de líneas de código de un 

método sin contar espacios ni comentarios. Si el 

número de líneas de código es demasiado 

elevado, esto indica que el método está 

intentando hacer demasiadas cosas, síntoma de 

baja cohesión y de difícil mantenibilidad. Hay 

mucha discrepancia en cuanto al número 

adecuado de líneas de código, pero en lenguajes 

tipo java o C# un umbral generalmente 

aceptado son las 50 líneas. 

 

Dependiendo del tipo de proyectos, 

arquitecturas utilizadas y tiempo de vida del 

proyecto los umbrales podrán variar. A 

continuación, se muestra la comparativa entre 

los valores definidos al inicio del proyecto y los 

obtenidos por el software. 

 

Metrica 
Valor 

recomendado 

Valor 

obtenido 

Índice de 

mantenimiento 

Mayor a 50 70 

Complejidad 

ciclomática 

Menor a 15 19 

Profundidad de 

herencia 

Menor a 5 6 

Acoplamiento de clases Menor a 15 20 

Líneas de código Menor a < 100 68 

Tabla 1. Comparativa entre las Metricas establecidas y 

las Metricas obtenidas.  

Fuente: Elaboración Propia 

 

Resultados de la Encuesta Aplicada 

 

Para analizar la primera experiencia del sistema 

de acción tutorial se realizó una encuesta para 

evaluar los resultados de la implementación. 

Los resultados arrojaron que la 

herramienta (Grafico 1) obtuvo que el 63% de 

los padres de familia y el 83% de los alumnos 

les pareció una muy buena herramienta. 

Demostrando un gran grado de aceptación. 

 

 
Grafico 1. Grado de aceptación de la herramienta. 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

Entre las opiniones más significativas de 

los alumnos, profesores y padres de familia 

podemos mencionar: 

 

- “El uso de un avatar como acompañante 

para los alumnos es algo muy práctico, 

ya que los niños 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 

catálogo 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 haría más 

interesante las clases”. 
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Conclusiones 

 

Aprendiendo colores con Kinect es un proyecto 

que busca convertirse en una herramienta 

tecnológica innovadora en el área de la 

educación básica, considerando que las 

generaciones actuales están estrechamente 

ligadas al uso de dispositivos tecnológicos de 

vanguardia; lo que seguramente se traduce en 

una nueva forma de adquirir aprendizaje, 

capacidades y habilidades visuales, auditivas y 

motrices.  

 

Como parte de las pruebas realizadas 

pudimos observar que el dispositivo Kinect de 

Microsoft tuvo un alto desempeño al momento 

de procesar la voz con respecto al ruido 

exterior. Pero también pudimos observar que 

para obtener el máximo aprovechamiento de la 

herramienta se debe tener orden y control con 

los niños; 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.  

 

Aún 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 enseñanza, al utilizar tecnología que les 

permita interactuar con sus grupos y mejorar el 

proceso de aprendizaje, obteniendo mayor 

aprovechamiento 
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