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Resumen 

 

Las capacidades motoras en los infantes se han visto 

obstruidas en los últimos tiempos por el corto tiempo que 

se destina a la asignatura de Educación Física, factores 

como el sedentarismo, la falta de actividad física, los 

recursos tecnológicos con los cuentan actualmente 

algunas familias y la falta de atención de los padres, han 

sido propicios para no desarrollar plenamente estas 

capacidades físicas condicionales y coordinativas. Por tal 

motivo, atendiendo a esta problemática y haciendo uso de 

los conceptos básicos de la Inteligencia Artificial, la 

POO, y el manejo de la Tecnología con Sensores de 

Reconocimiento de Movimiento, se dio a la tarea de 

desarrollar una aplicación haciendo uso de la tecnología 

Kinect, donde los infantes pueden interactuar de manera 

directa reconociendo sus movimientos y anunciando las 

partes del cuerpo que ha desplazado. La aplicación 

desarrollada ayuda de manera directa a identificar los 

patrones de movimiento natural del ser humano, lo que 

fomenta en el infante el reconocimiento de cada 

movimiento que realiza.  

 

Motricidad, Inteligencia Artificial, Sensor Kinect, 

Capacidades Físicas. 

 

Abstract 

 

Motor skills in infants have been obstructed in recent 

times by the short time allocated to the subject of 

Physical Education, factors such as sedentary lifestyle, 

lack of physical activity, technological resources that 

currently have some families and the lack of attention of 

the parents, have been propitious not to fully develop 

these conditional and coordinative physical capacities. 

For this reason, attending to this problem and making use 

of the basic concepts of Artificial Intelligence, POO and 

the use of Technology with Motion Recognition Sensors, 

was given the task of developing an application making 

use of of Kinect technology, where infants can interact 

directly recognizing their movements and announcing the 

parts of the body that they have displaced. The developed 

application helps directly to identify the natural 

movement patterns of the human being, emphasizing the 

classification of the conditional physical capacities and 

the physical coordinative capacities, which fosters in the 

infant the recognition of each movement that it carries 

out. 

 

Motricity, Artificial Intelligence, Kinect Sensor, 

Physical Capacities 
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Introducción 

 

La influencia de la tecnología en una familia 

del siglo XXI está fracturando su base y 

causando una desintegración de los valores 

fundamentales que hace tiempo eran el tejido 

que las unía. Los padres tienen que hacer juegos 

malabares con la escuela, el trabajo, la casa y la 

vida social, y dependen enormemente de las 

tecnologías de la comunicación, la información 

y el transporte para lograr unas vidas más 

rápidas y eficientes.  

 

Las tecnologías del entretenimiento 

(televisión, internet, videojuegos, iPads, 

teléfonos móviles) han avanzado con tal rapidez 

que las familias apenas se han dado cuenta del 

enorme efecto y los grandes cambios que han 

supuesto en su estructura familiar y su estilo de 

vida. Un estudio llevado a cabo en 2010 por la 

Kaiser Foundation mostraba que los niños en 

edad de primaria consumen un promedio de 7,5 

horas diarias de tecnologías del 

entretenimiento, el 75% de ellos tienen televisor 

en su dormitorio, y el 50% de los hogares 

estadounidenses tienen la televisión encendida 

todo el día. Ya no hay conversación en torno a 

la cena, sustituida por la gran pantalla y la 

comida para llevar. 

 

La influencia de la tecnología y sus 

rápidos avances en el desarrollo del niño 

incluye un aumento de los trastornos físicos, 

fisiológicos y de conducta que los sistemas 

educativos y sanitarios están apenas empezando 

a descubrir y, desde luego, no comprenden 

todavía. La obesidad y la diabetes infantiles son 

ya epidemias nacionales en Canadá y Estados 

Unidos, y sus causas están relacionadas con el 

uso excesivo de las tecnologías. 

 

Cuatro factores críticos y necesarios para 

un desarrollo saludable del niño son el 

movimiento, el tacto, la conexión humana y el 

contacto con la naturaleza. Estos tipos de 

aportaciones sensoriales garantizan el 

desarrollo normal de la postura, la coordinación 

bilateral, los estados óptimos de excitación y la 

autorregulación que hacen falta para adquirir 

las bases necesarias para la escolarización. 

 

 

 

 

 

 

 

Justificación 

 

El presente trabajo fue desarrollado derivado de 

la problemática descrita en el apartado 

correspondiente, la cual favorece el desarrollo 

psicomotor del infante y el de sus semejantes, 

promoviendo la coordinación y condición 

formal de sus capacidades físicas a través de 

tecnología Kinect, medios interactivos que 

permiten el contacto directo con el infante sin 

necesidad de un dispositivo implementado 

directamente a ellos, haciendo uso de patrones 

de movimiento adaptados y de identificación de 

puntos clave para poder determinar su 

localización, así como mensajes visuales y 

auditivos que le permiten recordar e identificar 

las áreas que ha incurrido como medio de 

identificación. La finalidad de esta herramienta, 

consiste primordialmente como apoyo en los 

infantes para realizar actividad física dentro del 

aula/casa permitiéndole un ambiente amigable 

de su propia estructura física, adicionalmente se 

permite el aprendizaje de las partes de 

movimiento de acuerdo a los cuadrantes y áreas 

programadas lo que permite de forma 

interactiva trabajarlo con padres e hijos. 

 

Problema 

 

Los problemas de sedentarismo, el uso de las 

TIC y dispositivos que complementan la 

funcionalidad de los medios electrónicos 

visuales y auditivos, han sido factores 

fundamentales para que los infantes no 

desarrollen plenamente sus capacidades 

psicomotoras y de asociación como 

normalmente se hacía con anterioridad y donde 

las condiciones propicias eran por si mismos al 

medio donde se desarrollaban (juegos 

tradicionales) bajo actividades físicas que 

plenamente desarrollaban sus capacidades 

físicas condicionales y coordinativas, por tal 

motivo, ante dicha problemática y haciendo uso 

de las TIC se ha implementado esta herramienta 

que permite el desarrollo psicomotor y de 

aprendizaje por asociación de manera visual, 

auditiva y haciendo uso de patrones de 

movimiento de forma natural al ser humano. 

 

Hipótesis  

 

La implementación de patrones definidos a 

través de la tecnología Kinect permite la mejora 

de las capacidades físicas coordinativas y 

condicionales del infante, así como la 

generación de un aprendizaje por asociación de 

manera visual, auditiva y kinestésica. 
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Objetivos 

 

Objetivo general 

 

Desarrollar una herramienta interactiva 

haciendo uso de reconocimiento de patrones de 

movimiento por medio de la tecnología Kinect 

que permitan mejorar las capacidades físicas 

coordinativas y condicionales de infantes. 

 

Objetivos específicos 

 

‒ Identificar los patrones de movimiento 

básicos con la finalidad de plasmarlos con 

la tecnología Kinect. 

‒ Diseñar los escenarios de movimiento y 

las acciones que realizara la herramienta 

de manera visual, auditiva y kinestésica. 

‒ Codificar los escenarios a través de los 

patrones identificados y sus múltiples 

opciones de asociación. 

‒ Implementar la herramienta a través de la 

tecnología Kinect, con la finalidad de 

medir su impacto en el desarrollo de las 

capacidades físicas condicionales y 

coordinativas en infantes. 

‒ Evaluar la interacción con los medios 

tecnológicos y su aprendizaje 

desarrollado por la asociación de manera 

visual, auditiva y kinestésica. 

 

Marco teórico 

 

De acuerdo a Rodríguez en 2012 en su artículo 

“Efectos de las tecnologías digitales en los 

niños”, el uso de las nuevas tecnologías ha 

provocado un cambio radical en el día a día de 

nuestros pequeños y jóvenes. La realidad que 

ellos viven es muy distinta a la de hace unas 

décadas y esto hace que utilicen los aparatos 

tecnológicos de forma casi automática desde 

muy pequeños. Los videojuegos, internet, la 

televisión y los aparatos tecnológicos como los 

móviles, tablet u ordenadores, se han 

convertido en herramientas casi imprescindibles 

en su vida cotidiana. 

 

En cuanto a los niños, según 

investigadores, no son actividades apropiadas y 

requieren de vigilancia de los padres, pero al 

mismo tiempo pueden mejorar el rendimiento y 

el desarrollo de facultades cognitivas. Entonces 

surgen varias preguntas, como de qué manera 

afectan los dispositivos a los niños, qué 

dispositivos afectan más o son de mayor 

utilidad, cuáles son productivos, de enseñanza, 

aprendizaje. 

Los medios televisivos generalmente se 

asocian a efectos negativos por el hecho de que 

los niños pasan frente al televisor por horas sin 

realizar nada productivo. En cambio, las tablets 

o ipads tienen la opción de descargar 

aplicaciones de entretenimiento que al mismo 

tiempo son educativas, de manera que los niños 

no solo se entretienen visualmente, sino que 

también aprenden e interactúan activamente. 

 

Estadísticamente, “El 17% de los niños 

entre 0 y 11 meses, el 48% de 12 a 23 meses, y 

el 41% de 24 a 35 meses ve más de dos horas 

diarias de televisión. En un día normal, el 68% 

de los niños menores de 2 años usa las pantallas 

[…]. El 35% ve programas educativos para 

niños, el 40% una mezcla entre programas 

educativos y de entretenimiento para niños y el 

20% programas para niños y adultos (Rideout y 

Hamel, 2006) la edad promedio en la que los 

niños empiezan a ver la televisión es a los 9 

meses.” (Rodríguez Sánchez, 2012, 26). 

 

El Impacto de la Tecnología en el Desarrollo 

Infantil 

 

Los niños del pasado se movían… mucho, y su 

mundo sensorial se basaba en la naturaleza y en 

cosas sencillas. En el pasado, el tiempo familiar 

a menudo era empleado en hacer las tareas, y 

los niños tenían expectativas que cumplir a 

diario. La mesa del comedor era un lugar 

central en el que las familias se reunían para 

comer y hablar acerca de su día, y después de la 

cena se convertía en un centro para hornear, 

hacer artesanías y los deberes escolares. Las 

familias de hoy son diferentes.  

 

El impacto de la tecnología sobre la 

familia del siglo 21 está fracturando sus mismos 

fundamentos, y causando la desintegración de 

los valores esenciales que hace mucho tiempo 

fueron el tejido que mantenía a las familias 

unidas. La escuela y sus tareas, el trabajo, el 

hogar, la vida de la comunidad, padres e hijos, 

ahora dependen en gran medida de la 

comunicación, la información y la tecnología 

del transporte para hacer sus vidas más rápidas 

y eficientes. (Rowan, 2013). 
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Niños sobreestimulados: cómo la tecnología 

ha transformado la infancia 
 

En este reporte se presentan los resultados de la 

encuesta que respondieron 2 mil 200 madres de 

Estados Unidos, Canadá y algunos países de 

Europa, 19% de sus hijos eran capaces de usar 

una aplicación de smartphone, pero sólo 9% 

podían atarse los zapatos; 25% sabía abrir una 

ventana en un navegador de internet mientras 

sólo 20% nadaba sin ayuda. 

 

En los años recientes los dispositivos con 

internet como tablets y smarphones han 

sustituido a la televisión como alternativa de 

entretenimiento e, incluso, niñera electrónica.  

De acuerdo a un estudio realizado en América 

Latina por el canal de televisión Cartoon 

Network, los niños de seis a 11 años navegan 

en promedio dos horas por día, entre tres y 

cuatro días a la semana.  

 

A esto se suma la situación familiar: la 

mayoría de los pequeños crecen con la ausencia 

constante de sus padres debido a cuestiones 

laborales. Al mismo tiempo, se enfrentan con 

una exigencia muy alta por parte de sus papás y 

maestros tanto en la escuela como en las 

actividades extraacadémicas.  

El filósofo alemán Christoph Türcke ha dicho 

que “la hiperestimulación de nuestra cultura 

audiovisual ha dado lugar a un régimen de 

atención caracterizado por la 'distracción 

concentrada'”. A la larga, esta situación afecta 

la capacidad de los niños para perseverar en 

tareas, recordar y construir frases claras. 

(Moral, 2015). 

 

Metodología de desarrollo de software 

 

Dentro del análisis de ingeniería de software 

para el desarrollo de la herramienta a través de 

patrones definidos con la tecnología Kinect se 

determinó la de desarrollo iterativo y creciente 

o bien llamado incremental. 

 

Dicho modelo se define como un 

proceso de desarrollo de software creado en 

respuesta a las debilidades del modelo 

tradicional de cascada. Básicamente este 

modelo de desarrollo, que no es más que un 

conjunto de tareas agrupadas en pequeñas 

etapas repetitivas (iteraciones) consta de 

diversas etapas de desarrollo en cada 

incremento, las cuales inician con el análisis y 

finalizan con la instauración y aprobación del 

software. 

Se planifica un proyecto en distintos 

bloques temporales que se le denominan 

iteración. En una iteración se repite un 

determinado proceso de trabajo que brinda un 

resultado más completo para un producto final, 

de forma que quien lo utilice reciba beneficios 

de este proyecto de manera creciente. 

 

Para llegar a lograr esto, cada 

requerimiento debe tener un completo 

desarrollo en una única iteración que debe de 

incluir pruebas y una documentación para que 

el equipo pueda cumplir con todos los objetivos 

que sean necesarios y esté listo para ser dado al 

cliente. Así se evita tener arriesgadas 

actividades en el proyecto finalizado. 

 

Lo que se busca es que en cada iteración 

los patrones determinados logren relacionarse 

en secuencia y evolucionar dependiendo de los 

completados en las iteraciones antecesoras, 

agregando más opciones de los patrones 

definidos y logrando así un mejoramiento 

mucho más completo. Una manera para dirigir 

al proceso iterativo incremental es la de 

priorizar los objetivos y requerimientos en 

función del valor que ofrece su funcionalidad. 

(Pressman, 2003). 

 

Etapas de la metodología 

 

Etapa de inicialización 

 

Se crea una versión del sistema. La meta de esta 

etapa es crear un producto con el que el usuario 

pueda interactuar, y por ende retroalimentar el 

proceso. Debe ofrecer una muestra de los 

aspectos claves del problema y proveer una 

solución lo suficientemente simple para ser 

comprendida e implementada fácilmente. Para 

guiar el proceso de iteración se crea una lista de 

control de proyecto, que contiene un historial 

de todas las tareas que necesitan ser realizadas. 

Incluye cosas como nuevas funcionalidades 

para ser implementadas, y áreas de rediseño de 

la solución ya existente. Esta lista de control se 

revisa periódica y constantemente como 

resultado de la fase de análisis. 

 

Etapa de iteración 
 

Esta etapa involucra el rediseño e 

implementación de una tarea de la lista de 

control de proyecto, y el análisis de la versión 

más reciente del sistema.  
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La meta del diseño e implementación de 

cualquier iteración es ser simple, directa y 

modular, para poder soportar el rediseño de la 

etapa o como una tarea añadida a la lista de 

control de proyecto. El código puede, en ciertos 

casos, representar la mayor fuente de 

documentación del sistema. El análisis de una 

iteración se basa en la retroalimentación del 

usuario y en el análisis de las funcionalidades 

disponibles del programa. Involucra el análisis 

de la estructura, modularidad, usabilidad, 

confiabilidad, eficiencia y eficacia (alcanzar las 

metas). La lista de control del proyecto se 

modifica bajo la luz de los resultados del 

análisis. 
 

 
 
Figura 1 Modelo incremental 
 

Resultados 

 

Para el desarrollo de la herramienta interactiva 

se instaló el programa con el SDK llamado 

“Kinect for Windows”, posteriormente se 

modificó la aplicación llamada “Skeleton 

Basic” y se instaló como un proyecto en Visual 

Studio componente adicional para el 

reconocimiento de Windows como un 

controlador de dispositivo integrado. Una vez 

concluida la herramienta interactiva con 

patrones definidos y establecidos (Figura 2) se 

procedió a implementarla con los infantes de 4 

a 5 años.  
 

 
 

Figura 2 Patrón general (modelado) 

Al dar inicio con la aplicación de forma 

interactiva el infante puede levantar sus manos 

y la aplicación de manera automática 

reconocerá el movimiento indicándole de 

manera auditiva y visual cual mano a movido y 

la posición que esta tiene en el momento, lo que 

permitirá su identificación por derecha 

(posición arriba, abajo, atrás) como se muestra 

en la Figura 3, por izquierda (posición arriba, 

abajo, atrás), como se muestra en la Figura 4.  
 

 
 

Figura 3 Mano derecha arriba 

 

 
 

Figura 4 Mano izquierda arriba 

 

Y de manera simultánea (posición arriba, 

abajo, atrás), como se aprecia en la Figura 5. 

Pudiendo determinar nueve patrones que 

permitieron la identificación de escenarios 

físicos que el infante no había concretado como 

parte de su aprendizaje en partes físicas y en 

movimientos que le permiten coordinar y 

generar mejores condiciones motrices para su 

desarrollo óptimo de manera física.  
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Figura 5 Patrón de escenario final  

 

Una vez determinados los patrones de 

forma auditiva, visual y kinestésica, el infante 

al inicio no podía identificar su mano derecha e 

izquierda, lo que le genero confusión de manera 

inicial, sin embargo, al realizar en varias 

ocasiones la interacción se logró que pudiese 

identificar de manera memorística tanto la 

mano como la posición que hacía al estar frente 

al sensor de la tecnología Kinect.  

 

Finalmente, se aplicó la Prueba de 

Patrones Básicos de movimiento, la cual se 

implementa para edades entre los 3 y 6 años, y 

permite determinar la ejecución correcta de los 

patrones caminar, correr, saltar, brincar, patear, 

apañar, lanzar, identificar, etc. Está 

estandarizado para ser aplicado en forma 

individual y en pequeños grupos. 

Determinándose por prueba inicial, y final. 

(Arce y Rivera, 1988; Cordero, 1988). Tal 

prueba se muestra en la Tabla 1. Donde se 

puede apreciar que inicialmente de 11 niñas, 

solo ejecutaban correctamente los movimientos 

solicitados cinco de ellas, mientras que, con los 

niños de 8, solo 4 lo hacían correctamente. 

 
Identificación Contacto inicial 

con herramienta 

Contacto final 

con herramienta 

Niñas 5 11 

Niños 4 8 

 
Tabla 1 Ejecución correcta de patrones 

 

Después de haber estado un tiempo 

practicando con la herramienta con tecnología 

Kinect, se logro que los 19 niños con los que se 

trabajo pudieran identificar las manos derecha e 

izquierda y sus posiciones tanto individual 

como en conjunto. 

 

 

 

Posteriormente se procedió a evaluar en 

una Lista de Control de Conductas Perceptivo 

Motrices que recoge de forma escueta las 

características que se consideran más 

resaltables del comportamiento perceptivo 

motor de los niños.  

 

Según el autor se puede esperar que el 

75% de los sujetos en las edades indicadas, que 

van de los 2 a los 8 1/2 años, las ejecuten sin 

dificultad. Asimismo, a lo largo de las edades 

se van especificando, las posibles diferencias 

individuales. (Cratty, 1979). 

 
Comportamiento 

Perceptivo 

Niñas Niños 

Inicio Fin Inicio Fin 

Mano Derecha 7 9 5 8 

Arriba 9 11 5 8 

Abajo 9 11 5 8 

Atrás 9 11 5 8 

Mano Izquierda 6 10 4 8 

Arriba 9 10 6 8 

Abajo 9 11 6 8 

Atrás 9 11 6 8 

Ambas Manos 11 11 8 8 

Arriba 11 11 8 8 

Abajo 11 11 8 8 

Atrás 11 11 8 8 

 

Tabla 2 Comportamiento Perceptivo Motriz 

 

Como se muestra en la Tabla 2., el 

comportamiento Perceptivo Motriz es del 75% 

del grupo atendido equivalente en promedio a 

lo que menciona el autor, sin embargo, se notó 

de manera casi total la comprensión perceptiva 

de los movimientos a través de la herramienta 

interactiva. Adicional a ello, se noto que todos 

los infantes lograron desarrollar un aprendizaje 

por asociación en cuanto a los patrones 

establecidos en los escenarios de movimientos, 

quienes se familiarizaron con la herramienta y 

lograron mejoras en la identificación psico 

motriz de manera física condicional y física 

coordinativa. 
 

Conclusiones 

 

Tras el desarrollo e implementación de la 

herramienta interactiva, haciendo uso de 

patrones de reconocimiento de movimiento a 

través de la tecnología Kinect, se logró cumplir 

con el objetivo general y específicos de esta 

investigación, de manera general se logró 

mejorar el reconocimiento de los infantes por 

las partes de su cuerpo, movimiento y 

posiciones de manera auditiva, visual y 

kinestésica. 
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Se logró evaluar los parámetros 

establecidos en esta investigación, de manera 

adicional, se mejoró y apoyo al infante en su 

aprendizaje asociando los elementos que 

integraron su entorno con la herramienta 

interactiva. 

 

Asimismo, se logró comprobar la 

hipótesis a través de la Prueba de Patrones 

Básicos de Movimiento y de la Lista de Control 

de Conductas Perceptivo Motrices mejorando 

sus capacidades físicas coordinativas y 

condicionales a través de escenarios auditivos, 

visuales y kinestésicos, lo cual impacto en su 

aprendizaje de manera asociativa.  

 

La herramienta interactiva tiene muchas 

opciones por mejorar, sin embargo, para el 

experimento fue funcional de acuerdo a los 

resultados obtenidos, se pretende mejorar con la 

simulación del cuerpo humano de manera 

visual e interactiva, lo que permitirá mejor 

comprensión por parte de los infantes.  

  

Las investigaciones anteriores a esta, solo 

determinan estadísticamente el uso de las 

tecnologías de manera visual, es decir, el 

impacto negativo que tienen en su mayoría las 

tecnologías visuales a través de los dispositivos 

móviles. 

 

Referencias 

 

Arce, R.; Rivera, J. (1988). Estandarización de 

una Batería de Escalas de Clasificación de 

Patrones Básicos Locomotores y Manipulativos 

para Niños de Edad Preescolar. Universidad de 

Costa Rica. Tesis de grado. 

 

Cordero, R. (1988). Normas de 

Comportamiento Motor en Niños Preescolares. 

Universidad de Costa Rica. Tesis de grado. 

 

Cratty, B. (1979). Motricidad y Psiquismo en 

Educación y Deporte. España: Miñón. 

 

Mongue, M.; Meneses. M. (2012). Instrumentos 

de Evaluación del Desarrollo Motor. Revista 

Educación 26. 

 

Moral, A. (2015). Niños sobreestimulados: 

cómo la tecnología ha transformado la infancia. 

Salud Infantil. Ed. Univisión Latinoamericana. 

 

Pressman, R. (2003). Ingeniería de Software, un 

enfoque práctico; 5ª. Edición, Ed. Mc Graw 

Hill. 

Rowan, C. (2013). La influencia de la 

tecnología en el desarrollo del niño. Revista 

Científica en Terapia Ocupacional Pediátrica. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


