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Universidad Técnica del Norte

Resumen

Instituto de Postgrado
Magister en Ingenieria del Software

Incidencia de videojuegos educativos para kinect en el aprendizaje de
matemadticas en nifios de edad escolar comprendidos entre 9 y 10 afios

por Wilmer Carrera

El uso de videojuegos es comtn, en cualquier dispositivo electrénico existe la opcion
de uso de estos programas de software. La creacion de este tipo de aplicaciones
es similar a la de cualquier software en general, aunque difiere en los contenidos
multimedia que son necesarios para estos tipos de aplicaciones. El objetivo de
esta investigacion fue implementar videojuegos educativos, para el aprendizaje de
matemadticas en nifios de edad escolar comprendidos entre 9 y 10 afios usando
Kinect como control de mando. Para efectos de la investigaciéon se asumié un
enfoque cualitativo, el tipo de investigacion fue descriptiva y el disefio de la
investigaciéon documental. Como resultado de la investigacion se comprueba que se
puede captar y sostener la atencién del estudiante con este tipo de recursos digitales,
en conclusién, los videojuegos aplicados en la educacion son de gran ayuda ya que,
los nifios, se interesan en jugar a la vez que aprenden y estas aplicaciones debido
las caracteristicas propias de este tipo de software logran captar la atencién del
estudiante.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contextualizacién del problema

El uso de videojuegos es muy comin en nuestra sociedad, a nivel mundial
estos productos son comercializados masivamente haciendo de este un mercado
econémicamente rentable, donde el consumidor puede escoger la consola y el
género de un incontable niimero de videojuegos, los cuales dependiendo de sus
caracteristicas, elementos y demds pueden ofrecer al jugador horas y horas de
entretenimiento.

En el mercado existe gran variedad de videojuegos, los cuales se los puede
clasificar por su género y plataforma, en la actualidad y con el avance tecnolégico la
manera de como interactuar con estos también ha cambiado.

Kinect es un dispositivo capaz de reconocer gestos, comandos de voz, objetos e
imagenes capturados a través de una cdmara, con el fin de poder interactuar con
un mundo virtual siendo el jugador el control de mando. Actualmente se conoce
de otros accesorios los cuales interpretan las acciones del jugador en su respectiva
representacion en el videojuego, pero no tienen el mismo alcance que Kinect por
mencionar algunos estdn: Nintendo Wii y PlayStation Move. La principal diferencia
es que estos proveen accesorios que son manipulados por el jugador en cambio
Kinect captura todo el entorno que estd dentro de su campo de visién y procesa
la informacién de la o las personas que estan dentro de ella.

Para muchos, los videojuegos son una pérdida de tiempo, por afios estos fueron
estigmatizados como agentes causantes de vicio, sedentarismo, distraccién y demds
caracteristicas negativas que puede una persona obtener al tratar con este tipo
aplicaciones.

Sin embargo, esta imagen tan negativa ha cambiado debido al avance tecnolégico
y en parte, por la publicidad que los medios de comunicacién han generado sobre
aquellas personas que relacionan parte de su vida a éstos, desde convertirse en
herramientas educativas hasta convertirse en valiosos instrumentos en terapias de
rehabilitacion, esto por mencionar algunas de los ambitos donde pueden ser usados.

“Ya podemos olvidarnos de estos elementos como agentes dafiinos de nuestras
mentes y en cambio, darles la bienvenida como colaboradores de la creatividad".
(Sanabria, 2014)

En algunos paises del mundo se ha enfocado el uso de videojuegos para fines
diferentes del ocio, como por ejemplo en la educacion y salud. En la educacién para
lograr captar la atencion del estudiante mejorando la ensefianza y aprendizaje en el
aula, asi como para mejorar el aprendizaje en nifios con alguna discapacidad.

De acuerdo con la informacién revisada en las paginas web oficiales se encuentra
que Microsoft Kinect para Xbox 360 esté facilitando a las escuelas del mundo el uso
de Kinect, con el objetivo de transformar las actividades escolares de siempre en
experiencias educativas virtuales con los més altos estdndares de calidad.
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El aprendizaje interactivo es clave para motivar y comprometer a los estudiantes
en un mundo tecnolégicamente tan avanzado. Debido a la naturaleza digital de la
vida de los estudiantes, que incluye su interés en los videojuegos, en el mundo més
y més educadores utilizan enfoques de aprendizaje inmersivos y basados en juegos
para ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades criticas.

En Espafia, los videojuegos se usan ya en los colegios como instrumento
didéctico, ya que estan vinculados con procesos cognitivos y motivacionales
fundamentales en el aprendizaje de los nifios.

La integraciéon de las TIC en los centros educativos espafioles se promueve a
través del Programa Escuela 2.0 (escuela2.0). Su objetivo es poner en marcha las
aulas digitales del siglo XXI, dotadas de infraestructura tecnolégica, conectividad y
un ordenador portétil para cada alumno.

Desde el Reino Unido se apunta a los videojuegos como un factor relevante
para el aprendizaje a través de titulos disefiados con objetivos especificamente
educativos, sobre todo en el campo de la ciencia y las matematicas, en palabras
del secretario de educacién, Michael Gove se cita “Cuando los nifios necesitan
resolver ecuaciones para obtener mas armamento para disparar a los marcianos, es
impresionante lo rapido que pueden aprender”. (Escandell, 2011).

Por ultimo los videojuegos pueden ser productivos, si son adecuados para el
nifio y aportan con contenidos de los que pueda aprender cosas necesarias, por lo
que pueden ser recursos importantes si se aplican correctamente. Saber cuédles de
estos se ajustan a lo requerido en el &mbito educativo y son recomendados segin
la edad, gusto, etc., y por sobre todo, tener muy en cuenta que se trata de mundos
irreales, en las que se puede participar sin alterar la realidad.

El cambio se estd dando a nivel mundial, algunas de las empresas productoras
de videojuegos se estdn aliando con instituciones educativas en un intento por
romper la habitual rutina del aprendizaje, consiguiendo que este sea més divertido
y motivador, asi como también el acercamiento a la tecnologia desde edades
tempranas.

El pais no forma parte de esta propuesta de cambio en el aprendizaje. La
manera habitual de ensefianza en las instituciones educativas no ha tenido cambios
significativos.

Actualmente en las instituciones educativas del pafs, el uso de la tecnologia para
el aprendizaje no se lo aprovecha, refiriéndose a este, al uso que se le puede dar como
herramientas de apoyo en el aprendizaje indistintamente del equipo tecnolégico del
que se disponga como proyectores, computadoras, laboratorios, etc. Si bien el equipo
tecnolégico que tenga una institucién es importante, el uso que se le puede dar para
el aprendizaje puede ayudar de mejor manera a la labor que se realiza en las aulas
de clase.

En el pais no existe alguna iniciativa similar que incida sobre el sistema educativo
actual, por lo que surge la necesidad de iniciar con una propuesta innovadora, en la
que se implemente el uso de la tecnologia en uno de los &mbitos sociales de nuestro
entorno, como lo es el de la educacién a través del uso de videojuegos que incidan
en el aprendizaje de los nifios, ademas del uso de un dispositivo que actuard como
mecanismo de iteracion entre el jugador y el videojuego, en este caso el jugador es
el estudiante.

A continuacién se presenta un caso de estudio en el cual se plantea introducir
los videojuegos en la educacién: "Los videojuegos tienen un efecto positivo sobre los
estudiantes y la educacion". Esta es una de las principales conclusiones a las que ha
llegado el Ministerio de Educacién estadounidense, que afirma que los videojuegos
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pueden suponer un impulso en este &mbito que ha permanecido inamovible durante
décadas.

Richard Culatta, director de Educacién Tecnolégica de EEUU, asegura que "la
comunidad educativa estd lista para usar la tecnologia de manera innovadora,
pero dependemos de las personas que estan construyendo estas herramientas para
proporcionar videojuegos que satisfagan las necesidades educativas".

Desde hace unos afios los educadores han empezado a fijarse en las posibilidades
pedagogicas de los videojuegos como un recurso para los profesores. Uno de los
ejemplos més populares es el del juego de construccién colaborativa MinecraftEDU,
que ya se estd usando en escuelas e institutos.

Con este videojuego, los maestros tienen el control del mapa de inicio de sus
alumnos y cuentan con la posibilidad de ir incorporando contenido y tareas durante
su desarrollo. Algunos profesores lo utilizan para crear las representaciones visuales
de novelas y cuentos o para preparar lecciones de geografia.

Ademas de la adaptacién de videojuegos cldsicos al &mbito de la educacién,
existen también numerosas iniciativas cuyo punto de partida es diferente y que se
aproximan a los alumnos creando apps y servicios totalmente nuevos y adaptados a
sus necesidades.

Cada vez son mas los colectivos que reconocen el profundo impacto que los
videojuegos pueden tener en la educacién y también las administraciones ptblicas
parecen estar ddndose cuenta de estos efectos positivos. Estados Unidos ha dado el
primer paso y no cabe duda de que muchos otros paises caminardn en el mismo
sentido.

1.2. Planteamiento del problema

El presente trabajo de investigacion tiene como fundamento los problemas
actuales del sistema educativo para este caso, el que tiene que ver con la educacién
primaria impartida en las instituciones educativas, si bien los conocimientos
impartidos puede ser diferentes, la manera la cual es trasmitida no difiere mucho
entre estas. Normalmente la informacién que se expone a los estudiantes no logra
capturar la atenciéon del estudiante, por lo que la distraccion es una caracteristica
muy frecuente en las aulas.

Llegar a capturar la atenciéon del estudiante es una dificil labor, problema que
el docente tiene que resolver de acuerdo a la metodologia de ensefianza que este
tenga. En algunos paises este tema es tratado insertando herramientas educativas
mas agradables e interactivas para el estudiante, este fue el andlisis preliminar para
el presente trabajo de investigacion, partiendo de lo anterior se pretende desarrollar
videojuegos interactivos y educativos para el estudiante, el cual seria utilizado como
material de apoyo para el docente.

Los videojuegos a desarrollarse serdan enfocados para captar la atencién del
estudiante a la vez que el estudiar no sea una tarea aburrida sino més bien, con
esto se pretende combinar el aprendizaje con la diversion. En efecto, los videojuegos
son creados para captar la atencion del jugador y brindar entretenimiento, pero para
este caso se plantea el combinar las caracteristicas de estos e influir en el proceso de
aprendizaje del estudiante.

La tecnologia actual permite la creacién de videojuegos sorprendentes que
facilmente atrae la atenciéon de los jugadores, las diferentes consolas de juego
existentes en el mercado hacen de este, un producto que se consume a nivel mundial
de manera masiva. Cada vez mds rapido aparecen nuevos productos para mejorar
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la experiencia entre el jugador y el mundo virtual. Con esto se desarrollara una
herramienta de apoyo y cambiando el enfoque de uso de los videojuegos se realizara
una investigacion sobre el desarrollo de estos y los efectos de su uso en nifios de edad
escolar.

El software a desarrollarse también tiene un enfoque diferente, actualmente los
videojuegos tienen una interfaz comun entre ellos y el jugador, este es el control de
mando, el cual consiste en un accesorio que dependiendo de la consola de juego
este cambia de disefio, pero el fin es el mismo, un accesorio que se manipula con las
manos Yy el cual traduce las acciones que el jugador realice tenga su representacion
grafica, como propuesta se presenta el uso de Kinect para el desarrollo de este tipo
de software.

En el presente plan de investigacion se plantea trabajar en 2 dmbitos, en
primer lugar y para lograr el andlisis de resultados de su uso, se desarrollara
videojuegos utilizando Kinect como dispositivo de interacciéon jugador — videojuego
consiguiendo eliminar el uso de controles para el manejo del entorno virtual como
consecuencia y de acuerdo al enfoque aplicado se realizara la insercién estos
productos en las aulas para que se conviertan en un material de ayuda en la
ensefianza escolar.

Cabe resaltar que una problemética que facilmente es observable, es que no
se ha han hecho cambios significativos en el actual sistema educativo local maés
especificamente y en la cual el presente trabajo se va a llevar a cabo en el
sector escolar. La solucién a desarrollarse influird en como los conocimientos son
impartidos por parte del docente, no pretende cambiar o reemplazar los recursos
utilizados en clase, se desea convertir una solucién de software en un recurso mas,
un herramienta de apoyo tecnoldgica, innovadora y diddctica.

De no realizar esta investigacion simplemente no pasaria nada, de hecho no
causaria ningin efecto negativo en los &mbitos expuestos anteriormente, al ser una
investigacién en su mayoria de cardcter social, el no desarrollo de esta supondria la
normal continuidad de los temas en los cuales afectarfa su desarrollo.

1.3. Formulacién del problema

En la educacién bésica no se usa los videojuegos como una herramienta didactica
para logar un aprendizaje significativo en estudiantes de 9 a 10 afios de la unidad
educativa “La Salle” de la ciudad de Atuntaqui en la provincia de Imbabura, porque
el uso de la tecnologia no estd considerada en la malla curricular de la unidad
educativa.

1.4. Justificacion

A medida que la tecnologia avanza, esta influye en diferentes aspectos de la
vida diaria y sectores que aprovechan su uso, los cuales se los pueden evidenciar
facilmente, cada dia y a través de los medios de comunicacion no es extrafio llegar a
saber qué cambio significativo se realizé en un sector especifico como puede ser en
la salud, economia, transporte, construccién, comunicaciones, educacion, etc.

Cada vez es més frecuentes el uso de dispositivos tecnolégicos en nuestra vida
diaria, su uso se hace méas comun en las actividades cotidianas, cambiando la manera
tradicional en la cual se desenvuelve la sociedad.

El presente plan de investigacién es importante porque influye en un ambito
social poco atendido, como lo es la implantacién de una herramienta tecnolégica la
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cual logre captar la atencién del estudiante para que este capte los conocimientos
que el docente imparte en clase ademads de investigar un dispositivo novedoso para
conseguir ese fin.

Es util porque del resultado de esta se darfa una visiéon diferente del uso los
videojuegos, debido a que estos se los utilizaria no solo para ofrecer entretenimiento
sino también para ser medios de transmisiéon de conocimientos. Ademds del
uso de un dispositivo novedoso el cual brindard informacién importante para el
investigador.

El presente trabajo de investigacién beneficiard en un principio a un nimero
limitado de estudiantes de la unidad educativa Hermano Miguel “La Salle” de la
ciudad de Atuntaqui y a los docentes que impartirdn clase los cuales haran uso
de la herramienta que se propone desarrollar, tanto docentes como estudiantes
participaran activamente en el uso del software, por una parte el docente contara
con un material didé4ctico adicional con el cual conseguird atraer la atencién del
estudiante, y por otro lado, el estudiante al usar un medio interesante de aprendizaje
estard mds atento y predispuesto a aprender. Indirectamente los padres de familia,
autoridades de la institucion y la sociedad en general se beneficiaria de esta
investigacion debido a que se iniciaria en un proceso de cambio en un sector que
merece atencion.

El impacto causado serd alto y de gran importancia, se realizard un cambio en la
forma tradicional en la que se desenvuelve un &mbito social del que todos formamos
parte, en un principio y segtn resultados preliminares de la investigacién se puede
tomar la opcién de un cambio a nivel total de la institucién educativa la cual en un
futuro podria ser tomando como referente para su aplicacién en el cantén y segiin
aceptacion poder ser aplicable en el pais.

De acuerdo a un anélisis previo, la presente investigacion es factible, debido a
que el uso de videojuegos en instituciones educativas resulta ser beneficioso para los
estudiantes, en algunos paises esta practica ya se la estd llevando a cabo. Ademas se
propone el uso de un dispositivo el cual potenciara en gran medida la interaccién
con el software.

Con lo anteriormente expuesto el presente estudio dard los inicios para un
enfoque diferente en la formacién educativa, con el cual se pretende mejorar el
rendimiento escolar, mediante la captacion de la atencién del estudiante, influyendo
en su interés por aprender a través del uso de videojuegos y esta interaccion
estudiante — videojuego poder ser interpretada por Kinect para aumentar la
experiencia de uso del sistema.

1.5. Objetivos

1.5.1. General

Implementar videojuegos educativos, para el aprendizaje de matematicas en
nifios de edad escolar comprendidos entre 9 y 10 afios.

1.5.2. Especificos

= Identificar las herramientas tecnoldgicas que permitan la creacién de
videojuegos para el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de octavo
grado.
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= Analizar el material did4ctico de las matemaéticas utilizado por los nifios
de edad escolar de octavo grado de educaciéon bésica para que puedan ser
aplicados en videojuegos.

» Desarrollar videojuegos para su uso en el aprendizaje de las matematicas en
estudiantes de edad escolar comprendidos entre 9 y 10 afios

1.6. Hipétesis o Pregunta de Investigacion

Los videojuegos incidirdn positivamente en el aprendizaje de nifios en edad
escolar.
Preguntas directrices:

» ;Los docentes de la unidad educativa “La Salle” tiene el conocimiento
tecnoldgico para utilizar videojuegos como una estrategia para el aprendizaje
de las matematicas?

= ;Qué videojuegos se han implementado para el aprendizaje de las matematicas
en estudiantes de 9 a 10 afios de educacién basica en la unidad educativa “La
Salle”?

= ;Coémo se aplica el uso de videojuegos en la educacién en la unidad educativa
“La Salle”?

» ;Cuales son las caracteristicas de los videojuegos que permiten un aprendizaje
significativo de las matematicas en estudiantes de 9 a 10 afios?
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Marco Teorico

2.1. Resumen del marco tedrico

Antecedentes investigativos

Durante la recopilacién de informacién en repositorios digitales de diferentes
universidades se encuentran lo siguiente:

En la Universidad Carlos III de Madrid existe una tesis cuyo tema es Control
de Software Educativo Mediante Kinect de Microsoft elaborada por Estefania
Ferndndez Sanchez, su principal conclusién es que la aplicacién conseguida es capaz
de reconocer un total de siete gestos sencillos, que pueden ser seleccionados por
los usuarios para realizar las cuatro acciones tenidas en cuenta, entre las que se
encuentra realizar el control de una presentacién de diapositivas en Power Point.

En la escuela politécnica del Chimborazo se encontré una tesis con el tema:
Sistema de educacién para nifios de 3 a 5 afios, mediante un robot controlado por el
sensor Kinect elaborada por Rémulo Byron Ilvay Taday, cuya conclusién principal es
que el Sistema de educacién virtual que se ha desarrollado, posibilita que los nifios
de educacién inicial accedan a una instruccién de calidad de forma didéctica, ltidica
y cognitiva; en un modo interactivo y en un ambiente seguro, con la supervisiéon del
profesor o padre de familia.

También se realiz6 la busqueda en el repositorio digital de la facultad de
ingenieria en sistemas de la Universidad Técnica del Norte y hasta la presente fecha
no se encontré ningtn tema relacionado con la presente investigacion.

Ademas, se realiz6 la busqueda en articulos de investigacion relacionados con
el tema en los que estan: Desarrollo y evaluacion del sistema de aprendizaje basado
en juegos utilizando el sensor de Microsoft Kinect. La conclusién de esta es que
los estudiantes informaron que la ensefianza mediante el empleo de un sistema
interactivo mejoro su motivacién para aprender y fue ttil para el aprendizaje
de habilidades de visualizacion espacial. (Chih-Hsiao, Yin-Hao, Kuo-Chung, &
Jung-Chuan, 2015).

También consta el tema una plataforma de formacién oral interactiva basado en
Kinect para el aprendizaje ILF(inglés como lenguaje fordneo) cuya conclusién es que
la plataforma ha demostrado ser eficaz en la mejora de la tonalidad, entonacién, etc.
es particularmente eficaz en la mejora en la que estudiantes usan sus expresiones
faciales y lenguaje corporal para expresarse con mayor precision y libertad. (Yangrui,
Guang, Jianfeng, Junbo , & Chen , 2014)

Ademas, el tema funcién de reentrenamiento en las personas con la enfermedad
de Parkinson usando Kinect de Microsoft: el disefio del juego y la prueba piloto
como conclusién manifiesta que Exergaming utilizando el sistema de Microsoft Xbox
Kinect es seguro y factible para las personas con enfermedad de Parkinson. (Brook ,
y otros, 2014)
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El tema Kinect-Sign, ensefianza del lenguaje de sefias para .°yentes.? través de un
juego, en el que concluye que se propuso el uso de un juego serio para ser utilizado
como un mecanismo de aprendizaje para los .°yentes"de personas sordas - familia,
amigos, colegas, etc. Y luego de aprender el lenguaje de sefias, los usuarios son
capaces de jugar juegos basados en gestos. ( Gameiroa, Cardosoa, & Rybarczyka,
2013).

También el tema INMERSIVA sistema de apoyo para el aprendizaje basado en
el sensor Kinect en nifios para aprender acerca de los entornos paleontolégicos, se
concluye que los resultados experimentales confirmaron el potencial de aprendizaje
de sincronizar una animacién del medio ambiente con las acciones del cuerpo
humano para proporcionar una sensacién de inmersién y estimular el interés en un
entorno paleontolégico. (Nakayama, Yoshida, Nakadai, Ogitsu, & Mizoguchi, 2015)

Por ltimo, un sistema el cual estd en funcionamiento en diferentes paises y el
cual estd dando resultados. Este proyecto dispone de su pagina web oficial de la
cual se obtuvo la siguiente informacién:

FIGURA 2.1: Videojuego Jumpido
Fuente: http:/ /www.jumpido.com/en

Jumpido: el ayudante moderno para los maestros de escuela primaria es una
gran plataforma de aprendizaje, apta para estudiantes de 6 a 12 afios. Todo lo que
necesitas para usar Jumpido en tu salén de clases es un proyector multimedia (o un
televisor grande), portatil o PC y Kinect para Windows.

Kinect es un dispositivo, capaz de reconocer gestos, voz, objetos e imagenes, el
proposito original era de posibilitar a los jugadores para que controlaran los juegos
a través de una interfaz natural basada en gestos y en comando de voz, luego su uso
se expandiria a otros sectores como la educacién y salud.

Los videojuegos son un sistema de entretenimiento, que pueden ofrecer algunos
beneficios para quien hace uso de ellos, debido a sus grandes posibilidades de uso,
su aplicacion se expandié a mds dreas, entre estas la educacion.

(Red Innova, 2014) El informe Horizon 2014, realizado por la NMC (New Media
Consortium), asociacién que nuclea a expertos en tecnologias de la educacién,
identifica y describe las tendencias clave que la tecnologia educativa tendrd en
los préximos cinco afos. El documento sostiene que una de las seis tendencias a
mediano plazo es la ludificacién. En otras palabras, recuperar el placer de aprender
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jugando es el objetivo que orienta la construccién de pedagogias ltidicas, sobre un
modelo de aprendizaje basado en juegos digitales.

Asi mismo con la variedad de videojuegos existentes en el mercado, se deberia
elegir entre cuales, de ese conjunto serian los més apropiados para el aprendizaje.
(Sanabria, 2014) Manifiesta que “No se trata de sentarse a acabar cuanto videojuego
se le presente, eso seria matar simplemente el tiempo. Se trata de hacer un uso
adecuado de éstos”.

Con Kinect y su uso como interfaz de control entre el jugador y el videojuego,
posibilita en expandir su utilizacién diferentes dreas, como lo es en la salud.

Como herramienta en la educacién de personas especiales con resultados
positivos de su uso. (Piriz, 2012) Indica que “El trabajo que estamos haciendo con
los alumnos de necesidades especiales es fundamental para que tengan iniciativa.
Estos nifios toman muy pocas decisiones a lo largo de su vida, pero con los
videojuegos son ellos los que deciden y son auténomos para la toma de decisiones.
Y lo mds importante, si toman una decisién equivocada no pasa nada porque las
consecuencias no van mds alld del videojuego”.

2.2. Videojuegos

Los videojuegos son juegos electrénicos en el que intervienen un dispositivo el
cual muestra imdgenes secuenciales como un video, un controlador conectado a este
dispositivo el cual es el medio de interaccién el mismo que es usado por uno o varios
jugadores. Ademads de ser una de las industrias més rentables en entretenimiento.

El entorno de ejecucién de los videojuegos, es decir, la plataforma, pueden ser
desde computadoras, consolas, teléfonos celulares, y demds dispositivos que tengan
soporte para la ejecucion de este tipo de programas de software. Estos dispositivos
capaces de ofrecer entreteniendo tienen caracteristicas que los hacen un producto
que llama la atencién de quienes buscan entretenimiento, entre los principales
competidores estas Playstation de Sony, Xbox de Microsoft, Nintendo, Sega.

Los primeros videojuegos usaban el teclado como entrada de informacién para la
interpretacion de las acciones del jugador, las cuales se manifiestan en movimientos
en el entorno donde se desenvuelve la historia del juego. En conjunto los botones del
ratén y el teclado ya eran imprescindibles para hacer uso de este tipo de software
de entretenimiento. Cada vez era necesario contar de dispositivos adicionales para
tener una mejor experiencia, estos tales como controles de mando especificos para
cada tipo de juego, por ejemplo, volantes, pistolas, palancas, guitarras, etc. Todas
estas para dar realismo a un mundo digital en el cual el jugador es el protagonista.

Los recursos multimedia en este tipo de software son imprescindibles y variados
para dar entretenimiento al jugador, texturas de gran resolucién, sonido que influya
al jugador a estar atento durante la ejecucién del juego, video de ayuda que sea
de guia para entender la historia del juego, efectos que traducen los fenémenos
de la realidad al mundo digital como lluvia, luz ambiental, viento, etc. Todas estas
caracteristicas anteriormente citadas, son aprovechadas por las marcas de consolas
de videojuegos, debido a que cada una de estas ofrece prestaciones diferentes
en cuanto a rendimiento, almacenamiento, precio, mandos y accesorios, juegos,
potencia gréfica, entre otros.
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FIGURA 2.2: PlayStation 4 de Sony

S

>

FIGURA 2.3: Xbox One de Microsoft

FIGURA 2.4: Wii U de Nintendo

FIGURA 2.5: Ouya, basada en el sistema Android

El jugador es el individuo que participa en el juego de los videojuegos
completdndolos parcial o totalmente. Este se divide en tres grupos:

Gamers: Estos pertenecen al grupo de jugadores experimentados, que se
caracterizan por llevar varios afios jugando, invertir bastantes horas de juego y tener
una gran diversidad en sus gustos, en cuanto a géneros y tipos de plataformas.
Ademads, es un consumidor asiduo que le gusta estar bien informado en cuanto a
los productos que ofrece el mercado, sus caracteristicas y nuevas tendencias.
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El jugador casual u ocasional: Pertenece al grupo de jugadores no tradicionales,
estos se caracterizan por ser usuarios relativamente nuevos, que dedican pocas horas
de juego a la semana y que su uso es concebido como una forma de pasar un
momento divertido en tiempos de ocio. Sus gustos son preferentemente ligados a los
juegos deportivos, arcade y los juegos sociales. Este tipo de usuario, por lo general
no suele informarse demasiado de los productos que ofrece el mercado y tan solo se
decantan por aquellos que incorporen un factor de novedad y diversién.

Progamer: Es un videojuego profesional, que lucra participando en campeonatos
oficiales, o trabajando para las compafifas desarrolladoras como testeadores de
errores en los videojuegos o contribuyendo con retroalimentacion y criticas hacia
el equipo desarrollador.

FIGURA 2.6: Videojuego
Fuente: http:/ /cienciaaldia.com/2014/11/jugar-videojuegos-de-
accion-puede-mejorar-el-aprendizaje/

Los videojuegos son creados por desarrolladores de videojuegos. En los
inicios de la historia de estos eran principalmente equipos pequefios o personas
individuales. Hoy en dia, el desarrollo de un videojuego normalmente consiste en
un gran equipo de profesionales: desarrolladores y disefiadores graficos, la direccion
artistica, programadores, musicos, y otros técnicos. Todos estos son dirigidos por
productores. Un videojuego puede ser creado rdpidamente, el problema es sin
embargo el costo de publicacién. Los desarrolladores deben crear un juego en
un tiempo especifico para que las grandes productoras puedan desarrollar la
correspondiente campafia publicitaria. La mayoria de los equipos de desarrollo
de videojuegos pueden oscilar entre una veintena hasta 50 llegando hasta 100 en
algunos casos.

La creacién de videojuegos es una actividad llevada a cabo por empresas
conocidas como desarrolladoras de videojuegos. Estas se encargan de disefiar y
programar el videojuego, desde el concepto inicial hasta el videojuego en su versién
final. Esta es una actividad multidisciplinaria, que involucra profesionales de la
informatica, el disefio, el sonido, la actuacion, etc. El proceso es similar a la creacién
de software en general, aunque difiere en la gran cantidad de aportes creativos
(musica, historia, disefio de personajes, niveles, etc.) necesarios. El desarrollo
también varfa en funcién de la plataforma objetivo (PC, méviles, consolas), el género
(estrategia en tiempo real, RPG, aventura grafica, plataformas, etc.) y la forma
de visualizacién (2d, 2.5d y 3d). Algunas de las mas importantes desarrolladoras
de videojuegos a nivel internacional son: Blizzard Entertainment, Valve, Rockstar
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North, Bungie, Microsoft, Nintendo, BioWare, Sega, Sierra Entertainment o Zynga,
a las cuales hay que afiadir los estudios internos (a menudo homoénimos) de las
principales distribuidoras.

Los videojuegos en ocasiones son criticados por los efectos negativos que traen
debido al hecho de pasar demasiado tiempo ante la pantalla e inhibirse por completo
en un universo de fantasia puede tener en el desarrollo emocional. Aunque algunos
defensores de los videojuegos afirman que éstos ensefian a resolver problemas
técnicos, estimulan la habilidad de los jugadores en su neuro-cinética, reflejos
visuales y enfoque de multiples puntos de vision (objetivos). Incluso sostienen que
mejoran la comunicacién cuando se juega en familia o en linea. Los videojuegos
se emplean también como entretenimiento en clinicas y hospitales, asi como en
ciertas terapias de rehabilitacion También hay facultades académicas y educativas
que usan los videojuegos para potenciar habilidades de los alumnos. Actualmente
se ha superado el tépico que los videojuegos son infantiles y para nifios, ya que
existe una variedad enorme.

FIGURA 2.7: Videojuegos
Fuente: http:/ /www.androidinforma.com

El reciente desarrollo de las tarjetas gréficas y las Unidades de procesamiento
grafico unido al uso de la television de alta definicién promete dar un impulso como
nunca a la industria de videojuegos. En los afios recientes el realismo de estos se ha
desarrollado hasta limites insospechados hace algunos afios.

También el desarrollo de las lineas de telecomunicaciones para la transmisiéon de
este tipo de juegos ha contribuido al desarrollo de la industria como ninguna otra.
Juegos como el World of Warcraft y Second Life se han convertido en exponentes
por excelencia de un nuevo concepto de juego con gréficos de calidad y que
se juegan principalmente online con muchos otros jugadores de todo el mundo.
https:/ /www.ecured.cu/Videojuego

2.3. Tipos de videojuegos

Los videojuegos se pueden clasificar mas facilmente por géneros segtn las
diferentes técnicas de entretenimiento. Como la produccién de videojuegos ha
aumentado al paso de los afios ha mejorado la calidad de los efectos visuales y los
argumentos, la demanda de més talento creativo ha conducido a los artistas de las
empresas de videojuegos a que busquen nuevas maneras.

En muchos videojuegos se da el fenémeno de la combinacién entre diversos
géneros. Por ejemplo, un videojuego puede ser de accién y conduccién con
velocidad, aunque estos géneros sean diferentes. De ésta misma manera, los
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videojuegos de rol pueden contener pinceladas de géneros de horror-terror en
diferentes escenas. Sucede a veces que al determinar el género de un videojuego
no es posible clasificarlo claramente. Estas categorias son las mds claramente
identificadas:

= Estrategia, donde el jugador controla una civilizacién, avatar o héroe desde un
punto inicial a partir del cual va desarrollandose. El objetivo es generalmente la
victoria sobre otra civilizaciéon también en desarrollo, mediante la supremacia
en el d&mbito militar, territorial, econémico. Clédsicos son Age of Empires,
Warcraft, Starcraft, Dota.

= Accion, en el que se controla un personaje, habitualmente en primera persona
usando diferentes capacidades fisicas y habilidades combativas. Estos juegos
suelen seguir una trama lineal o multiple en un patrén de accién continua.
Ejemplos clésicos son, Doom II, Half-life, Quake.

= Aventura, son los que consisten en el desarrollo de una historia en la que se
han de desentrafiar misterios de un mundo ficticio mediante la interacciéon
de sus personajes. Ejemplos clasicos Indiana Jones, The day of the Tentacle,
Machinarium.

= Rol, son los que controlan un personaje normalmente en tercera persona y
usar diversas capacidades fisicas, habilidades y capacidad militar. Se persigue
un objetivo segln el desenvolvimiento de una trama que puede ser lineal o
multiple. El personaje va evolucionando y ganando habilidades en funcién de
la experiencia obtenida. Ejemplos Diablo II, World of Warcraft.

= Velocidad, donde se controla un vehiculo con la intencién de llegar a una meta
o participar en una persecucién. Ejemplo: Need for Speed.

» Simulacion, en el que se controla un vehiculo con la intencién de conseguir un
objetivo determinado. Flight Simulator, F15 Strike Eagle.

= Deportes, en el que se controla un jugador o un equipo con el objetivo de
hacerlo ganar un partido. Ejemplo FIFA Football, Hardball.

= Puzzle, en el que un jugador debe resolver una situacién usando la légica,
estrategia, reconocimiento de patrones, resoluciéon de secuencias. Ejemplos:
Tetris, Sokovan, Buscaminas.

= Musicales, donde el jugador se persona en un musico o cantante. Sing Star,
Frets on Fire.

2.4. Accesorios para videojuegos

Como se menciond anteriormente, para mejorar la experiencia del jugador,
algunas de las plataformas han integrado dentro de su kit de jugador accesorios que
el jugador utiliza para interactuar con los objetos del videojuego. En esta seccién
solo se hard referencia a los controles de movimiento de las consolas de PlayStation
de Sony y Xbox One de Microsoft.

El DualShock 4 es una gran mejora sobre su antecesor. Los joysticks ahora son
planos y sus bordes engomados para que no te resbalen los pulgares.

Pero el mando de la Xbox One es una evolucion del que era ya el mejor mando en
consolas, el de la Xbox 360. El cambio més significativo es el nuevo pad direccional
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FIGURA 2.8: Control de mando Play Station 4

FIGURA 2.9: Control de mando Xbox

(D-pad), que es como tiene que ser, un pad direccional de verdad, y no un pad en
forma de disco como en la 360. El mando es mas compacto, y también los gatillos
traseros vibran.

Donde Microsoft gana con diferencia es con Kinect, con su deteccion de
movimiento y voz. La duda es si este accesorio realmente marca una diferencia en
los juegos tradicionales, o es mds un atractivo para el juego activo y familiar.

FIGURA 2.10: Kinect
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2.5. Videojuegos desarrollados para Kinect

Kinect es «un controlador de juego libre y entretenimiento» creado por Alex
Kipman, desarrollado por Microsoft para la videoconsola Xbox 360, y desde junio
del 2011 para PC a través de Windows 7 y Windows 8.3 Kinect permite a los usuarios
controlar e interactuar con la consola sin necesidad de tener contacto fisico con un
controlador de videojuegos tradicional, mediante una interfaz natural de usuario
que reconoce gestos, comandos de voz, objetos e imagenes.

Kinect es un producto de Microsoft, con este sistema se puede interactuar con
la consola Xbox 360 sin necesidad de utilizar mandos, s6lo con el cuerpo, ademds
también existen juegos para mds de una persona, tomar fotos mientras se estd
en movimiento, establecer comunicacion con los integrantes del juego. Ofrece una
experiencia de juego tinica al usar este dispositivo.

A continuacién, se muestra una lista de 10 juegos disponibles en el mercado:

1. Kinect Sports: Este juego presenta una serie de mini-juegos en donde se puede
realizar el deporte que se desea jugar.

FIGURA 2.11: Kinect Sports.

2. Dance Masters: Uno de los mas populares juegos de Kinect, el cual ensefia
los movimientos de videos de misica que poco a poco se irdn tornando maés
dificiles.



Capitulo 2. Marco Teérico 16

FIGURA 2.12: Dance Masters.

3. Kinect Adventures: De la misma manera que Kinect Sports, en lugar de
deportes ahora se presentan aventuras, juegos de movimiento en el que
pueden participar muchas personas.

FIGURA 2.13: Kinect Adventures.

4. Child of Eden: Uno de los més impresionantes juegos para Kinect, se puede
controlar todo con el cuerpo, en la web se ha convertido en uno de los mas
populares por los internautas.



Capitulo 2. Marco Teérico 17

FIGURA 2.14: Child of Eden.

5. Kinectimals: Es el juego perfecto de los nifios, un tigre de bengala aparecera
y realizard todos los movimientos que hagas, se le puede poner un nombre y
jugar con él.

FIGURA 2.15: Kinectimals.

6. Your Shape Fitness Evolved: A pesar de que encontramos este titulo
también para Wii u otras consolas, con Kinect el juego es otro nivel, ya que
précticamente escanea todo el cuerpo y hasta la facciones.
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FIGURA 2.16: Your Shape Fitness Evolved.

7. Dance central 2: Aprender a bailar en tres dimensiones, un juego
especialmente creado para aquellas personas que no saben como moverse en
la pista de baile, pero si en la sala de su casa.

FIGURA 2.17: Dance central 2.

8. Sonic Free Riders: Uno de los personajes méas queridos de todos los tiempos,
Sonic llega a Kinect para mostrar otra interesante aventura, un impresionante
juego de patinetas.
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FIGURA 2.18: Sonic Free Riders.

9. EA Sports Active 2: EA Sports también lleg6 a Kinect, en donde trae Active 2,
la secuela de su conocido entrenador personal, en donde se conseguird quemar
calorias haciendo muchos ejercicios entretenidos.

& & Show Me How

FIGURA 2.19: EA Sports Active 2.

10. MotionSports: Muchos mini juegos en donde se puede realizar muchos
deportes, mucho mejor que un simple simulador.
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FIGURA 2.20: MotionSports.

Kinect es una consola de otros tiempos, y como se pudo observar en la internet
podria tratarse de un nuevo futuro de consolas, se puede notar que estos juegos
son realmente interesantes y que ademas Kinect se encarga de que el usuario pueda
encontrarle un buen uso, ya que no sélo divertird sino que ademas hard mover el
cuerpo del jugador.

2.6. Influencia de los videojuegos en el aprendizaje

“Caso de estudio” fuente: http:/ /www.pnas.org/content/111/47/16961.full

Un nuevo estudio muestra que el jugar videojuegos de accién mejora no sélo
las destrezas que se ensefian en el juego, sino también, de forma mas general, la
capacidad de aprendizaje.

De acuerdo con los investigadores, las investigaciones anteriores han
demostrado que los jugadores de videojuegos de accién sobresalen en muchas
tareas. El nuevo estudio muestra que sobresalen porque son mejores estudiantes,
y que se vuelven mejores estudiantes al jugar juegos de accién de ritmo répido.

Los investigadores afladen que nuestro cerebro de forma constante predice lo
que vendrd después, ya sea cuando se escucha una conversacion, se conduce, o
incluso cuando se realiza una cirugia. Con el fin de perfeccionar sus habilidades
de prediccién, el cerebro constantemente construye modelos del mundo, y cuanto
mejor sea el modelo, mejor serd el rendimiento. El nuevo estudio muestra que jugar
videojuegos de accién fomenta mejores modelos.

En el estudio, los investigadores inicialmente utilizaron una tarea de
discriminacién de patrén para comparar el rendimiento visual de los jugadores de
videojuegos de accion con el de personas que no juegan.

Los jugadores superaron a los no jugadores. La clave para el éxito de los
jugadores fue que sus cerebros utilizaron un mejor modelo para la tarea en cuestién.

Luego, los investigadores llevaron a cabo otro experimento para determinar si
los jugadores habituales de videojuegos de accién de ritmo rdpido estdn dotados
con mejores modelos, independiente de su juego, o si el juego de accién les conduce
a mejores modelos.

Para ello reclutaron a personas con poca experiencia en videojuegos, y como
parte del experimento, les pidieron que jugaran los videojuegos durante 50 horas
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a lo largo de nueve semanas. Un grupo jugé videojuegos de accién, por ejemplo,
Call of Duty, mientras que el otro jug6 50 horas videojuegos, como Los Sims, que no
son de accion.

A los participantes los pusieron a prueba en una tarea de discriminaciéon de
patrén, antes y después del “entrenamiento”. La prueba mostré que los jugadores
de videojuegos de accién mejoran sus modelos, en comparacioén con el grupo de
control que jug6 otros tipos de videojuegos. Luego, los investigadores recurrieron
al modelado neuronal para investigar cémo los videojuegos de accién pueden
fomentar mejores modelos.

Cuando los investigadores dieron a los jugadores de accién una tarea de
aprendizaje perceptivo, el equipo encontré que los jugadores de videojuegos de
accion fueron capaces de construir y mejorar modelos de manera mds rapida que
los otros participantes. Ademas, lo hicieron sobre la marcha, ya que participaban en
la tarea.

Los investigadores también encontraron que la mejoria del rendimiento de los
jugadores de accion es un efecto duradero. Cuando les sometieron a pruebas, varios
meses a un afio més tarde, los jugadores de accién todavia superaron a los otros
participantes, lo que sugiere que conservan su capacidad para construir mejores
modelos.

Fuente: http://dialogosfelafacs.net/wp-content/uploads/2015/80/80-revista-
dialogos-videojuegos-en-educacion-primaria.pdf

Los videojuegos representan en la actualidad una de las vias mas directas
de los nifios a la cultura informatica; sin embargo, son muy criticados por sus
contenidos y muy poco utilizados por los educadores. Creo firmemente que es
necesario un compromiso social para impulsar un sistema educativo que se asiente
en bases sélidas y permita ganar el futuro. Las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) son elementos ya naturales en la vida cotidiana, especialmente
en edades tempranas. Son las herramientas del presente pero lo serdn mucho mas en
el futuro. Hay que mostrar que los videojuegos, lejos de ser entendidos tinicamente
de una manera ladica, pueden utilizarse como cualquier herramienta didactica para
ensefiar todo tipo de conceptos y materias educativas.

2.7. Videojuegos en el aprendizaje de los nifios

Los videojuegos han adquirido un papel importante en el entretenimiento de
millones de nifios. Muchos son los especialistas de la salud que advierten sobre los
efectos negativos de pasar largas horas sentados frente a la pantalla del ordenador,
aislados de la realidad. Sin embargo, los videojuegos también pueden ayudar a los
nifios en su desarrollo intelectual y emocional.

Vivimos en un mundo cada vez mds virtual, marcado por el uso de las nuevas
tecnologias. Este motivo los nifios deberian aprender a desenvolverse y a manejarse
en este nuevo escenario.

Fuente: http:/ /www.elbebe.com /ninos/videojuegos-desarrollo-ninos

Un ntmero creciente de expertos en educacion y aprendizaje insiste, desde hace
algan tiempo, en la necesidad de introducir las nuevas tecnologias en las aulas,
desde primaria hasta el fin de la escolarizacién. Y algunas voces se atreven incluso a
hablar de los beneficios de los videojuegos para el desarrollo intelectual y emocional
de los nifios.

Una de estas voces es la de Marc Prensky, especialista en educacién y
aprendizaje, volcado desde hace afios en explicar que los métodos educativos
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tradicionales (libros de texto, clases magistrales, deberes para casa... etc.) no se
adecuan a las necesidades ni a la forma de entender el mundo de los nifios de hoy.

En la actualidad hay muchos nifios mal diagnosticados de déficit de atencion.
Prensky afirma que, detras de algunos diagnésticos precipitados de TDA (Trastorno
por Déficit de Atencién) no hay mds que un nifio que “simplemente, no estaba
escuchando”.

La falta de atencion de algunos nifios en la escuela podria deberse a que los
métodos educativos empleados consiguen desmotivar a los nifios, a quienes les
resultan quizd demasiado ajenos, como si fueran de otra época.

Los videojuegos permiten a los nifios correr riesgos cuyas consecuencias sélo
se dejan notar en el juego. De modo que se acostumbran, sin exponerse a un
peligro real, a tomar decisiones dificiles de manera rdpida y a resolver problemas
en situaciones de tension.

Todo ello les prepara para convertirse en el futuro en mejores profesionales. Esto
es uno de los aspectos positivos para el desarrollo intelectual y emocional de los
nifios, que ha sefialado recientemente Prensky.

Hoy en dia, padres y profesores expresan su preocupacién por la falta de habito
de lectura de sus hijos y alumnos. Los videojuegos de hoy se parecen mucho maés
a los libros de lo que los padres creen. Aunque en el videojuego, la historia de
desarrolla conforme el jugador va superando las pantallas, comprometiéndole hasta
el desenlace, como en los libros.

La diferencia entre los videojuegos y los libros es que mientras el lector
permanece pasivo, en el videojuego se trata de resolver problemas, superar
pruebas... en definitiva: actuar.

Por eso, otro de los beneficios de los videojuegos para los nifios es que, jugando,
los nifios aprenden a perder antes que a ganar y a no frustrarse si quieren lograr sus
objetivos.
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Capitulo 3

Materiales y Métodos

3.1. Materiales

3.1.1. Hardware

Para el desarrollo del sistema se us6 el sensor Kinect, dispositivo mediante el
cual se establecerd la culminacién entre el usuario y la aplicacién. Este dispositivo
presenta las siguientes caracteristicas:

RGB CAMERA

3D DEPTH SENSOR

MULTI-ARRAY MIC

FIGURA 3.1: Caracteristicas de Kinect

Resolucién de profundidad: 512 x 424
Resolucion RGB: 1920 x 1080

FrameRate: 60 FPS

Latencia: 60 ms

Para su uso con un pc se debe adquirir un adaptador de comunicacién que se
especifica a continuacién:
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Kinect Sensor

UsB3.0B

FIGURA 3.2: Adaptador Kinect para PC

= Cable de poder
= Cable de conexién USB 3.0
» Adaptador USB - PC

De esta manera las conexiones entre el PC y el dispositivo se muestra en la
siguiente imagen:

© @I
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FIGURA 3.3: Conexién PC - Kinect

Las especificaciones del PC donde se use el sistema a desarrollarse para su uso
con Kinect no representan mayor exigencia. Lo més relevante es la disponibilidad
de un puerto USB 3.0. a continuacién se detallan los requisitos minimos:
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Sistema operativo 8/8.1/10

Procesador x64

Procesaror Dual core 2.66 GHz

2GB RAM

3.1.2. Software

El sistema por desarrollarse se lo hard para sistemas operativos Windows, debido
a las especificaciones de hardware para usar el sensor Kinect, se recomienda usar
Windows 10.

A continuacion, se detalla el software de desarrollo usado para el desarrollo del
sistema:

» Visual Studio 2017
= XNA
s Kinect SDK

Las herramientas adicionales para la construccién del sistema y que fueron
usadas para cumplir con el objetivo de construir un videojuego fueron:

m 3ds Max 2018
= Adobe Photoshop
n Adobe Affter Effects

Estos paquetes informaticos fueron de gran ayuda a la hora de crear recursos
multimedia como imagenes y modelos 3D que forman parte del sistema. Si bien la
construccion de un videojuego se asemeja mucho a la de desarrollar un sistema en
general, son las caracteristicas artisticas que hacen de los videojuegos sistemas para
ofrecer entretenimiento. En este caso los videojuegos a desarrollarse seran usados
como herramientas didacticas para su uso en el aprendizaje.

Antes de explicar cémo se us6é las herramientas anteriormente citadas, es
necesario explicar el proceso logico que se siguid para la construccion del sistema.

Para la construccién del videojuego es necesario crear un motor de videojuegos
el cual sea el encargado de administrar todos los componentes necesarios para
su ejecucion, también sera el encargado de utilizar los recursos de hardware y
establecer la comunicacién entre el usuario y el sistema.

Se puede decir que es la parte del videojuego que se encarga de gestionar el
hardware necesario para ser usado por el sistema permitiendo asf al desarrollador
encargarse de los detalles propios de los videojuegos.

XNA no es un motor de videojuegos, es un framework de desarrollo de
videojuegos, esto quiere decir que en el desarrollo del proyecto se asumi6 la
complejidad de la construcciéon de un motor que permita realizar lo anteriormente
descrito. En internet existe una gran variedad de motores de videojuego ya
construidos para XNA pero no se usé ninguno de estos debido principalmente a
que ninguno de estos usaban Kinect como control de mando entre las interaccién
usuario — sistema. Ademads de que el aprendizaje en el uso de un motor ya fabricado
hubiese demorado mas la construccién del sistema.
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Como resultado de la construcciéon de un motor propio de videojuegos se

describe lo siguiente:
Ventajas

= Conocimiento total sob

re lo construido.

= Fécil mantenimiento y extensibilidad para incluir més caracteristicas.

= Los errores que pueden presentarse serd exclusiva responsabilidad del

desarrollador.

= El c6digo puede ser reusado para otro tipo de proyecto que use Kinect.

Desventajas

= Altos tiempos en la creacién del sistema, la mayor parte de la creacién del
sistema se invirtié en la construcciéon de los componentes de gestion de los
recursos de este tipo de sistema.

» Carencia de caracteristicas avanzadas para el desarrollo de videojuegos.

Los componentes que fueron desarrollados y que forman parte del motor del
videojuego son los siguientes:

= Administrador de pant

allas

= Administrador de entrada y salida (Kinect)

s Administrador de sonido

s Administrador de video

s Administrador de niveles

» Administrador de entornos y escenarios

» Reconocimiento de voz

Para el desarrollo del sistema se us6 el reconocimiento de voz para aumentar la
experiencia de usuario y ofrecer una alternativa de control de mando del sistema.

Sistema de particulas Administrador de escena

Componentes varios

N

XNA Framework

—» | Componentes de videojuegos

1 T~

- —ma]

Fisica

Animacion Administrador de sonido

FIGURA 3.4: Componentes de un motor de videojuegos

XNA

Microsoft XNA (XNA no es un acrénimo), simplemente es un conjunto de
herramientas que facilita el desarrollo de videojuegos utilizando el lenguaje de

programacion C#.
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FIGURA 3.5: Logo XNA

Dentro de las herramientas que provee XNA estdin métodos de ayuda para
calculos matematicos, renderizacién de los objetos del videojuego, manejo de
teclado, reproduccién de sonido y video, aplicaciéon de efectos especiales sobre los
modelos 3D, soporte para el desarrollo de videojuegos multijugador (LAN, internet
y varios jugadores en la misma médquina) y una gran ventaja de esta plataforma
es poder migrar el cédigo para el soporte en consolas de videojuegos obviamente
creadas por Microsoft como XBOX 360 y Zune con minimos cambios en el cédigo,
pero en el presente proyecto solo se lo implementé sobre PC.

Como desventaja, XNA no tiene herramientas nativas que ayuden al desarrollo
de videojuegos, como soporte para la reproduccién de animaciones de modelos 3D,
fisica, entre otros, como los tienen otras herramientas como OGRE, y en comparacién
de ambos, si bien XNA es un framework para el desarrollo de videojuegos, OGRE es
un motor de videojuegos, se entiende la limitaciéon de XNA, pero afortunadamente
gracias a una comunidad activa de desarrolladores de videojuegos, se pueden
encontrar varias librerias gratuitas y comerciales que satisfacen algunas de la
necesidades a la hora de desarrollar un videojuego, como por ejemplo en el proyecto
realizado se uso las siguientes librerias:

= XNAnimation (libreria de animacién para modelos 3D)

» GifAnimation (libreria de animacién para archivos de animacién .gif)

XNA como se mencioné anteriormente no es un motor de videojuegos, se
entiende como motor de videojuegos, como el medio por el cual todos los
componentes se constituyen como un tinico componente, es en este punto donde
se realiz6 el mayor esfuerzo en la construccion del sistema propuesto, ya que en las
fuentes consultadas no habia informacién concisa y clara de cémo realizar esta tarea
la cual era imprescindible para este proyecto, no obstante y a medida que el proyecto
lo requeria, se logré construir un motor de videojuegos, con lo que se comprob¢ la
versatilidad y flexibilidad de XNA, en un principio se hizo dificil la incorporacién
de los elementos necesarios para conseguir este fin, pero luego de la experiencia
adquirida esto no fue mayor problema, la estructura de cémo implementar un
sistema de este tipo es importante ya que sin un flujo 16gico propuesto desde el inicio
del desarrollo, puede terminar un sistema desordenado e incluso en no terminar el
sistema propuesto.
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] Visual Studio 017)
.Net Framework .Net Compact Framework
Windows XBOX Zune

FIGURA 3.6: Entorno de desarrollo de XNA

XNA facilita radicalmente el acceso al mundo de los videojuegos, ofreciendo a
los desarrolladores nuevas posibilidades para el desarrollo de aplicaciones para que
aprovechen las capacidades de generacion de escenas gréficas complejas en tiempo
real, combinado con la potencia de C#y .Net.

Kinect SDK

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

El sistema de Kinect expuesto por las interfaces de desarrollo establece el
siguiente comportamiento:

Kinect
Driver

Kinect
Service

Application @ Application § Application

FIGURA 3.7: Diagrama de arquitectura de Kinect

Cada aplicaciéon que quiera hacer uso de Kinect puede acceder a esta en
instancias independientes, es decir el mismo dispositivo puede ser usado por varias
aplicaciones, las cuales pueden ser para diferente proposito.



Capitulo 3. Materiales y Métodos 29

El dispositivo cuenta, a nivel de hardware, con una cdmara RGB, un sensor
de profundidad, un micréfono de mdultiples matrices y un procesador propio
personalizado que se encarga de ejecutar el software patentado, que proporciona
captura de movimiento de todo el cuerpo en 3D en tiempo real, reconocimiento facial
y capacidades de reconocimiento de voz. El micréfono de matrices del sensor puede
permitir llevar a cabo la localizacion de la fuente actistica y la supresiéon del ruido
ambiente.
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FIGURA 3.8: Cuerpo humano rastreado por Kinect

El sensor de profundidad es un proyector de infrarrojos con un sensor de tipo
CMOS monocromo que permite a Kinect ver la habitaciéon en la que se encuentre
en 3D bajo cualquier condicién de luz ambiental. El rango de deteccion de la
profundidad del sensor es ajustable gracias al software interno de Kinect que es
capaz de calibrar automaticamente el sensor, basado en la jugabilidad y en el
ambiente fisico del jugador, tal como puede ser la presencia de otros objetos, como
por ejemplo sillas y sofés.

En cuanto a la utilizacién en PC del sensor, fue la propia Microsoft quien dejo
de forma gratuita y a disposiciéon de todo el mundo los drivers para el control
de Kinect para Windows. Ademds, también ha ofrecido de forma gratuita una
libreria SDK oficial con la que poder interaccionar y desarrollar todo tipo de
aplicaciones utilizando dicho dispositivo. Ademas, en la instalacion de este SDK,
viene acompafiado de un conjunto de aplicaciones ejemplo que pueden ser usadas
como base para el desarrollo de propias aplicaciones.
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Depth Basics

Screenshot

FIGURA 3.9: Imagen de profundidad usando Kinect

El IDE para realizar el sistema fue Visual Studio en la versién 2017, aunque
XNA ya no viene como parte de las plantillas a seleccionar cuando se trata de
crear nuevos proyectos, la amplia comunidad de desarrolladores que usan este
framework, mantiene la posibilidad de realizar una instalacién independiente para
habilitar la opcién de creacion de este tipo de proyectos.

Nuevo proyecto ? x
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4 Instalado = P
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A
4 Plantilas — A project for creating an XNA Framework
4 Visual CI _LF Windaws Phane Game Licrary (4.0) Visual C 4.0 Windows Phone game:
Fseritoria dhisico de Windows
NET Standard Jl Windows Phone Silverlight and XNA Application Visual CH
Prugba E
e K| windows Game (+0) Visual C#
b Wisual Basic o ~
)i f'L Windows Game Library (4.0) Wisual Cf
b Otros tipos de proyectos &
- o
Validacin de dependencia B o 360 ame (40) [
:Na encuentra lo que busca? [—
. ) JQ, Xbex 360 Game Library (2.0) Visual Cr
Abrir el instalador de Visual Studio [&
—
b Enlinea )| Content Pipeline Extension Library 4.0} Visual C#
—
{9 Empty Content Project (4. VisualC#
Nombre: WindowsPhaneGamel
Ubicacién: diwserstwilmer carreraidocumentsivisual studio 2017\Projects -
Nombre de Iz solucitn: WindowsPhoneGame1 [¥] Crear directoria para la salucién

[ Agregar a control de cadigo fusnte

Aceptar Cancelar

FIGURA 3.10: Plantilla de Visual Studio para crear un proyecto XNA

Las demds herramientas usadas fueron de apoyo a la creacién de recursos
multimedia necesario para el sistema a desarrollarse:

3ds Max 2018

Para el desarrollo del presente proyecto el modelador 3D que se utiliz6 fue 3ds
Max 2018 que dentro de las caracteristicas mas importantes y lo que fue considerado
al momento de la eleccién fue el hecho de que este modelador es utilizado por
algunas empresas dedicadas al desarrollo de videojuegos algunos de ellos de gran
éxito en el mercado, no solo es utilizado para el modelado 3D, también puede ser
utilizado para la creacion de peliculas, texturas con efectos especiales, y demds
contenidos multimedia.
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FIGURA 3.11: Espacio de trabajo 3ds Max 2018

El aprendizaje de este software de modelado 3D se volvié fécil debido a la
amplia documentacién existente en internet y a una comunidad activa que es de
gran ayuda en algunos de los problemas que puede presentarse a la hora de disefiar,
independientemente del propésito de la utilizacién de este paquete informatico.

Para el presente proyecto se lo uso para crear modelos con esqueletos que luego
en el sistema, cada parte del esqueleto, en términos de modelado, cada hueso pueda
ser manipulado a través de la informacién proporcionada por Kinect.

FIGURA 3.12: Modelo 3D

Adobe Photoshop

Utilizado en su mayoria para el realce de las texturas utilizados por algunos de
los modelos 3D. Fue de gran ayuda para generar imédgenes de alta calidad y editor
para imagenes png las cuales eran necesarias usarlas sin fondo, es decir, es decir con
fondo transparente.
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FIGURA 3.13: Espacio de trabajo Adobe Photoshop

Adobe After Effects

Paquete informético que se lo uso para la creacion de los videos de instrucciéon
y créditos usados para el sistema. Las plantillas usadas para la creacién de estos
recursos multimedia fueron descargadas de internet, las cuales eran de libre

descarga.

I Adobe After Effects CC 2017 - DAUsers\Wilmer Carrer ... ntro_template_03_22_17\Space Odyssey Intro\Space Odyssey (convertido) aep
Archivo Editar Compe apa Efecto Animacion Ver Ventana Ayuda

FIGURA 3.14: Espacio de trabajo Adobe After Effects

XNA Y KINECT

A la fecha de la elaboracién de este documento se conoce que XNA ya no
estd dentro los proyectos mantenidos por Microsoft esto debido a su enfoque en
Direct3D, sin embargo, debido a la amplia comunidad de desarrolladores, surgieron
proyectos independientes los cuales usaban XNA como parte de su framework de
desarrollo de videojuegos. Entre los principales esta:

= MXA Game Studio: es de cédigo abierto, basado en XNA y usa
SharpDX.Direct3D11, con esto permite desarrollar videojuegos de alto
rendimiento con grafico en 2D y 3D.
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MXA

FIGURA 3.15: Logo MXA

= Monogame, también implementa el api de XNA para el desarrollo de
videojuegos, en el cual se puede realizar el despliegue de las aplicaciones
desarrolladas para otros sistemas como Max OS, iOs, Android, PlayStation
Moévil.

(5 MONOGAME

FIGURA 3.16: Logo monogame

La importancia de XNA como base para el desarrollo de otros entornos de
desarrollo de videojuegos es claramente visible. Al principio del desarrollo del
proyecto se us6 Monogame como framework de videojuego para tratar de cumplir
los objetivos propuestos, durante su uso se aprecié que los métodos base que forman
parte de un clico de vida de un videojuego en XNA eran los mismos, no presentaba
cambios en su funcionamiento. Los principales métodos en una clase bésica de
un programa en XNA son los mismos que en Monogame. La inicializacion de
los recursos del juego, carga de contenido, actualizaciéon, dibujado y descarga de
contenido cuando el videojuego finalizase son exactamente los mismos, por lo que se
pensoé que no implicarfa mayor complejidad el tratar de usar este nuevo framework
de desarrollo para el sistema propuesto.

Initialize() ———-— -»} LoadContent()
|
|
|
v
Game Over
PR Update()  ~ < — — — — —»UploadContent()
/ \
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\ /
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N o Draw() <«

FIGURA 3.17: Ciclo de vida de un proyecto XNA

Monogame brindaba las mismas facilidades que XNA para el desarrollo del
sistema, pero en cuanto al administrador de contenido, este, tenia una herramienta
independiente para construir los archivos necesarios para el sistema. El contenido el
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cual podria ser imagenes, video, modelos 3D, sonido, etc. Tenian que ser agregados a
una aplicacién de Monogame que entregaba como resultado otro archivo compilado
para su uso con .Net, es aqui donde se obtuvo los mayores problemas. Cabe indicar
que con XNA, se agrega el recurso y el propio administrador de contenido, a no ser
que se le indique que procesador usar, este automaticamente lo detecta y lo convierte
al formato que XNA necesita.

De las pruebas con modelos 3D, el administrador de contenido de Monogame
arrojaba errores al procesar el contenido, de lo revisado en foros de esta herramienta,
Monogame tenia ese inconveniente al tratar de procesar la malla que representaba
un modelo 3D, lo cual no ocurria con XNA.

Por lo anteriormente descrito y el conocimiento previo en XNA, se opt6 por usar
esta tltima para el desarrollo del sistema. Sin embargo, teniendo en cuenta que XNA
ya no es mantenido por Microsoft y Monogame el cual mantiene como base XNA,
este se estd volviendo popular entre los desarrolladores, se supone, en un futuro que
todos los errores reportados hasta el momento serdn corregidos, con este supuesto
los siguientes proyectos a desarrollarse se optara por usar Monogame.

XNA provee a los desarrolladores clases principales para gestionar todos los
recursos de la aplicacion, estas clases son heredables, con esto se logra que cualquier
objeto se comporte como un componente del videojuego:

= Game: usado por la clase principal, es la responsable de manejar el videojuego
y donde se afiaden los componentes del mismo.

= GameComponent: componente del videojuego que no se dibuja, util para la
camara y otros objetos.

= DrawableGameComponent: gamecomponent que se dibuja ya que
implementa el método Draw, generalmente utilizado por modelos 3D,
sprites, etc.

La clase Game es la mdas importante ya que es aqui donde se inicializa y configura
el dispositivo gréfico, esto debe realizarse una sola vez, motivo por el cual solo debe
haber una instancia de esta clase.

Los componentes adicionales para el videojuego los cuales pueden tener
representacion gréfica o no, pueden ser creados por el desarrollador o segiin sea
la necesidad del proyecto estos componentes pueden ser descargados de internet,
esto gracias a la arquitectura de XNA. Por ejemplo, una escena de un videojuego
la cual se puede componer de sonido, un modelo 3D rotando, skydome y sistema
de particulas, estos pueden ser considerados como componentes individuales y ser
integrados como parte de un solo. Y medida que su uso sea frecuente se puede reusar
el componente.

Ademas de los componentes, XNA provee la capacidad de usar servicios durante
la ejecuciéon de un videojuego, este se lo inicializa una sola vez, se lo registra
dentro de los servicios actuales, y este podrd ser usado durante la ejecucién de
la aplicacién sin la necesidad de volver a instanciarlo, solo basta con realizar la
btisqueda utilizando el tipo de servicio.

El sistema a desarrollarse constara de pantallas las cuales luego de su iteraccion
se eliminara su informacién y se pondra en ejecucién la nueva pantalla seleccionada,
es aqui, donde se usa el concepto de servicio, en la clase principal se instancia un
servicio el cual inicializa el sensor Kinect, y este es registrado en los servicios del
videojuego, durante la ejecucién de la aplicacion serd necesario volver a usar Kinect,
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o Screen 1 (Obtener servicio)
_
= Screen 3 (Obtener servicio)
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FIGURA 3.18: Flujo de adquisicion del servicio Kinect

para esto solo serd necesario realizar un filtro indicando el tipo de servicio y se
obtendr4 el objeto inicializado listo para su uso.

Kinect es un dispositivo en forma de barra que incorpora un proyector infrarrojo,
una cdmara para escanear la escena el cual envia la informacién para que el
dispositivo la procese e interprete en tres dimensiones personas y objetos. A todo
esto, se incorpora una fila de micréfonos capaz de reconocer la voz del usuario. Con
todos estos elementos Kinect permite la captura de movimientos en 3D junto con
reconocimiento facial, gesto y voz.

Para el desarrollo del sistema se us6 Kinect 2.0 el cual ofrece mejores prestaciones
g su antecesor en la version 1.0. nuevas y mejoradas caracteristicas incluso en el SDK
para el desarrollo de aplicaciones para este dispositivo.

FIGURA 3.19: Kinect v2y vl

A continuacién, algunas de las caracteristicas de la version v2 respecto a la v1.
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V1 V2
Rango de profundidad 0.4m — 4.0m 0.4m — 4.5m
Flujo de color 640x480 1920x1080
Flujo de profundidad 320x240 512x424
Flujo de infrarrojo No aplica 512x424
Tipo de luz Codificacién ligera TOF (time-of-flight)
Flujo de audio 4 micré6fonos 16 kHZ 4 micréfonos 48 kHZ
USB 2.0 3.0
Numero de cuerpos 2 (+4) 6
Numero de huesos 20 25
Reconocimiento de manos Herramientas externas Si
Reconocimiento facial Si Si + expresiones
FOV 57°H43°V 70°H60° V
Inclinacién Motorizada Manual

TABLA 3.1: Caracteristicas Kinect versién 1y version 2.

Toda la informacién que este dispositivo captura en el tiempo que este estd
en funcionamiento es enviado a su procesador para su interpretacién, mediante
el SDK para este dispositivo, el cual se lo puede obtener gratuitamente desde la
pagina oficial del producto, se tiene acceso a esta informacion. Es de acuerdo con
la aplicaciéon que se desea desarrollar que se decide que flujo de informacién es la
necesaria para utilizar.

Color Infrarrojo Produndidad

Audio

Bodylndex Cuerpo

FIGURA 3.20: Origenes de informacién de Kinect.

Por ejemplo, para los videojuegos a desarrollarse se uso el origen de informacion
de datos del cuerpo, el cual proporciona informacién de los usuarios dentro del
campo de vision de Kinect. Una vez que un cuerpo (hasta 6) estd dentro del campo
de visién de Kinect, el SDK provee informacién adicional de los que estd procesando.
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FIGURA 3.21: Rastreo de los huesos de un cuerpo humano v1 vs v2.

Cuando un cuerpo es capturado por Kinect esta informacién es enviada al
procesador para su posterior uso con el SDK, como se muestra en la imagen anterior,
Kinect provee la informacién de las junturas que representan la unién de los huesos
de un cuerpo humano (25 junturas), cada juntura tiene una posicién en el espacio
3D y una orientacion.

El rango para que un cuerpo sea detectado por Kinect es desde 0.5 hasta 4.5
metros de distancia, la velocidad de refresco para la adquisicién de informacién es
de 30 frames por segundo, es decir el nimero de veces que adquiere informacién
por segundo. Ademads de la informacién de las junturas, este origen de datos
también realiza un reconocimiento de las manos pudiendo saber el estado de estas
extremidades, si esta con la palma abierta, cerrada o si no esta siendo reconocida.

Abierta Cerrada

FIGURA 3.22: Imégenes que representan la mano.

El espacio tridimensional el cual Kinect estd capturando debe ser representada
en pantalla, y se hace necesario el paso de esta informacién a un plano 2D ya que se
necesita que las posiciones de las junturas que hace uso el sistema, especificamente
las manos tengan su representacion en pantalla. Nuevamente el SDK para Kinect
nos brinda la facilidad de convertir esa informacién a puntos en el espacio 2D.
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FIGURA 3.23: Mapeo de coordenadas en Kinect.

Se debe de realizar la proyeccién de un punto 3D en un espacio 2D, con Kinect
esto se denomina mapeo de coordenadas, que dependiendo del origen de datos se
la debe de usar de acuerdo con este origen.

Version 1 Version 2

SkeletonPoint CameraSpacePoint
ColorImagePoint ~ ColorSpacePoint
DepthImagePoint DepthSpacePoint

TABLA 3.2: Mapeo de coordenadas Kinect version 1 y versiéon 2.

En la tabla anterior se muestra el uso del mapeo de coordenadas de acuerdo
con la versién de Kinect que se esté usando. Ademas, estos mapeos se los debe de
usar con origen de datos usado, la estructura CameraSpacePoint se la debe de usar
cuando el origen de datos sea para rastreo de cuerpos, ColorSpacePoint cuando el
origen sea color, DepthSpacePoint cuando se use el origen de datos para capturar la
profundidad.

Una vez indicado las caracteristicas de las herramientas usadas para el desarrollo
de la aplicaciéon XNA y Kinect, se explica a continuacién la forma en la que se usé
XNA y Kinect.

Adquisicién de datos: Eventos y sondeos

A través del SDK de Kinect se obtiene la informacién del sensor, en este punto,
existen 2 maneras en las que se puede adquirir esta informacién. Por eventos,
mecanismo que todos los desarrolladores de software deben tener nociones de que
se trata. Es el principal medio de notificacién en cédigo cuando se ha realizado
cambio de datos o estados. Para la mayoria de aplicacién con Kinect este mecanismo
seria suficiente, sin embargo, este no es el inico medio de recuperacién de datos de
un flujo de informacién. Una aplicaciéon puede sondear manualmente un flujo de
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datos para su recuperacién uno por uno. Es decir, con una instruccién indicar que es
el momento de recuperar un frame de lo que estd capturando Kinect.

El sondeo es un simple proceso por el cual una aplicacién manualmente solicita
un frame de datos desde un flujo abierto de informacién.

Cuando se usa el modelo de eventos, la aplicaciéon se suscribe al flujo a través
de un evento de lectura. Cada vez que el enveto se dispara, el manejador del evento
llama a un método para adquirir el siguiente frame.

Por el contrario, el modelo por sondeo tiene tres condiciones bajo las cuales
arrojaria una excepcién del tipo InvalidOperationException. Una aplicacién puede
esperar una excepcion cuando Kinect no se estd ejecutando, cuando el flujo no esta
habilitado, o cuando se utilizan eventos para recuperar datos de trama.

Una aplicacion debe escoger entre la adquisiciéon de informacién por eventos o
por sondeo, pero no usar ambas. Sin embargo, una aplicacién puede usar varios
eventos por flujo de datos.

La razén basica para usar sondeo y no eventos es por el rendimiento, el sonde
elimina la sobrecarga innata asociada con los eventos. El inconveniente se da que ese
modelo es mas complicado de implementar que el uso de eventos.

En el caso del desarrollo de videojuegos es recomendable usar el modelo de
adquisicion de datos por sondeo. En congruencia con el ciclo de vida de un proyecto
XNA en el que la actualizacién y dibujado en pantalla es autoadministrado por el
mismo framework.

I Adquirir informacion
A 4

> Update() —

~N
/ \
/ \
' )
\ /
\ /
N — Draw() <«
Procesar

FIGURA 3.24: Proceso légico para usar Kinect.

En el método de actualizaciéon de XINA se establece la captura del frame del flujo
que se encuentra activo. De la misma manera antes de usar Kinect este debe de ser
descubierto, inicializado, capturar la informacién, procesarla y una vez finalizada
la aplicacién cerrar el sensor, de acuerdo con esto, XNA se acopla perfectamente al
mecanismo de Kinect.
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FIGURA 3.25: Flujo completo para usar Kinect con XNA.

En el bucle del ciclo de vida de una aplicacion XNA, por sondeo Kinect
adquirira los frames del flujo de datos abierto ya sea, usando el flujo de datos para
profundidad, color, infrarrojo. Durante la ejecucién del videojuego y como se explicé
anteriormente para que este dispositivo pueda ser usado por otros componentes de
la misma aplicacion, se lo afiadird como servicio como un tipo de dato concreto.

Game (Afadir
Kinect como
servicio)

Menu principal
(Obtener
Servicio)

Opciones 1 Opciones 2
(Obtener servicio) (Obtener servicio)

Juego 1 (Obtener
servicio)

Juego 2 (Obtener
servicio)

Juego 3 (Obtener
servicio)

FIGURA 3.26: Diagrama de adquisicién del servicio Kinect por
componente.

El diagrama anterior muestra una estructura jerdrquica de obtencién del servicio
Kinect el cual fue registrado dentro de los servicios del videojuego. Dicha obtencién
del servicio debe estar en los métodos de inicializacién de cada uno de estos
componentes.

Ademas de Kinect como servicio de la aplicacién se agregaron 2 servicios més:
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s Administrador de sonido.
= Reconocimiento de voz.

El administrador de sonido el cual como se manifesté anteriormente y al ser un
servicio este debié de haber sido inicializado en la clase principal del videojuego.
Este servicio serd el responsable de gestionar el audio de la aplicacién. Como parte
de los recursos multimedia que un videojuego tiene, estd el sonido, para mejorar
la experiencia de usuario y dar una mejor experiencia de usuario. En XNA el
procesador de contenido nativo de audio acepta archivos de audio en formato .wav,

y su uso debe ser a través de un aplicativo el cual forma parte de la instalaciéon de
XNA.
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FIGURA 3.27: Espacio de trabajo XACT.

Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool 3 (XACT3), es una herramienta
para XNA, la cual gestiona todos los sonidos que la aplicaciéon puede tener ademés
de establecer efectos basicos sobre ellos, su acceso a través de C# es muy facil.

Teniendo en cuenta que el audio estard como servicio de la aplicacién, al igual
que el servicio de Kinect una vez que el componente que actualmente se encuentre
en ejecucion, deje de ejecutarse para dar paso a otro componente, cuando esto pase,
cuando se inicie el nuevo componente este debe buscar el servicio que desee usar.

El reconocimiento de voz se la us6 como una alternativa de control de mando,
obviamente mds limitado pero que da mayor funcionalidad a la aplicacién. A lo
largo del desarrollo de aplicacién se lo incorporo para un mejor al ment que aparece
en pantalla.

Para hacer uso de esta caracteristica se debe previamente haber instalado el
paquete de reconocimiento de voz para el idioma espafiol, hasta la fecha solo
disponible para espafiol — México y espafiol — Espafia, por similitud en el idioma
se escogio espafol — Espafia. Kinect tiene una fila de micr6fonos los cuales se usaron
para analizar el flujo de informacién de este canal. En este caso especifico se usé la
adquisicién de datos por eventos, el motivo principal, fue que el comportamiento
para este origen de datos era uniforme y no iba a cambiar bajo ningtin motivo.

Una vez integrado el subsistema de reconocimiento de voz fue necesario
alimentar de palabras (diccionario) para que este pueda reconocer y de acuerdo con
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lo requerido ejecute una accién. En el proceso de reconocer la vos se debe establecer
el nivel de confiablidad de lo que los micréfonos estdn capturando, en un rango de
0 a 1, se estableci6 dicho pardmetro con 0.3, palabras con menos de ese nivel de
confianza serdn rechazados y con igual o mas nivel de confianza desencadenardn
una accion.

Cada pantalla que se debe presentar de acuerdo con el flujo normal de la
aplicaciéon debe tener su propio comportamiento en cuanto al uso de Kinect y
el reconocimiento de voz, por este motivo en la transicion de una pantalla a
otra se debe cancelar las interacciones actuales e inicializar nuevamente estas 2
caracteristicas.

PAMADI V1000

Creditos

FIGURA 3.28: Menu del sistema.

En la pantalla del ment principal se inicia el uso de Kinect y el reconocimiento
de voz, cuando se selecciona una opcidn, estas caracteristicas son eliminadas.

PAADIGNI000

FIGURA 3.29: Opciones del sistema.

Nuevamente se inicia Kinect y el reconocimiento de voz.

3.2. Métodos

3.2.1. Descripcion del drea de estudio

La investigacién se desarrollard en las instalaciones de la unidad educativa
Hermano Miguel “La Salle” ubicada en la ciudad de Atuntaqui, en la provincia de
Imbabura.

Unidades de observacion:
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m Rectorado
» Personal docente

» Estudiantes

3.2.2. Tipo de investigacion

El enfoque del presente plan de investigacién es cuantitativo y cualitativo,
porque va a usar pardmetros de mediciéon para la informacién obtenida luego de
las pruebas realizadas.

3.2.3. Disefio de la investigacion

Modalidad de investigacion:

Investigacion de campo: el investigador acudird al lugar donde se producen los
hechos para obtener informacion relacionada con los objetivos de la investigacion.

Documental - bibliografica: con el propésito de fortalecer la investigacion, se
recurrird a obtener la informacién teérica de diferentes autores obtenida en fuentes
secundarias y de ser necesario fuentes de informacién primaria.

Experimental: la presente investigacion responde a un proyecto factible de
intervencién social porque obtendra resultados de la insercién de una herramienta
de apoyo en la educacién de los nifios de edad escolar.

Especial: con la finalidad de obtener resultados de la puesta en ejecucion del
presente plan, esta investigacion tiene la modalidad de proyectos especiales porque
con la utilizaciéon de la tecnologia se construird una herramienta ttil, novedosa la
cual pretende intervenir positivamente en la ensefianza de los nifios.

Tipos o niveles de investigacién:

Exploratorio: en el mundo ya se estdn desarrollando iniciativas similares a
lo propuesto en este plan, en algunos casos ya se encuentra ejecutdndose en
algunos centros educativos con resultados positivos, pero debido a las diferencias
en el contexto en el cual se va a realizar la investigacion este pasara por el nivel
de investigacién exploratorio porque indagara un problema poco estudiado o
desconocido en el pais, especialmente para definir el tema de investigacion.

Descriptivo: es descriptivo porque se buscard informar de los resultados de la
investigacion entre la comparacién de 2 variables tomando en cuenta criterios de
coherencia interna y pertinencia.

3.2.4. Poblacién y muestra

La investigacion se realizard en la unidad educativa hermano Miguel “La Salle”
para lo cual se tomard en cuenta las siguientes personas:

Poblacién Cantidad Porcentaje
Rectorado 1 3.125%
Personal docente 1 3.125%
Estudiantes 3 93.75 %
Total 5 100 %

TABLA 3.3: Muestra.
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De acuerdo a la estructura de una institucién educativa, esta se conforma por un
rector, los docentes son distribuidos en los diferentes grados desde 1ro de educaciéon
bésica hasta 10mo de educacién bésica, asi mismo, cada grado cuenta con paralelos
de la A hasta D, el presente trabajo se lo va aplicar un grado y paralelo especifico por
lo que el ndmero para este &mbito es de un docente, el alumnado serd la cantidad
de estudiantes que pertenecen al grado y paralelo escogido para llevar a cabo la
investigacion, en este caso 3 estudiantes.

Debido a que ninguna de las poblaciones a ser investigada pasa de los 100
elementos se trabajara con la totalidad del universo sin que sea necesario sacar
muestras representativas.

3.2.5. Meétodos

Inductivo: la presente investigacion se basa en la insercién de una herramienta
tecnolégica sobre un aspecto social como es la formacién educativa de los nifios
en edad escolar, con el cual se intentard obtener resultados de su implantacion y
posterior andlisis donde se contrastarfa la factibilidad de su uso.

3.2.6. Analisis e interpretacion de resultados

Para reunir datos se realiz6 una encuesta sobre el uso de videojuegos en la
educacion.
El contenido de la encuesta fue el siguiente:

1. ;Qué tiempo tiene como docente?
. ¢Qué material didéactico usa en sus clases?
. ¢(Ha tenido algtn tipo de dificultad a la hora de impartir clase?

2

3

4. ;Coémo logra captar la atencién del estudiante?

5. ¢{Coémo motiva al estudiante para que este atienda la clase?
6

. ¢(Conoce de algtin material educativo tecnolégico que le ayude en sus tareas
como docente?

7. (Estaria interesado en usar material did4ctico tecnolégico como apoyo para su
uso en clase?

8. ¢Cree que los videojuegos tienen alguna utilidad?

9. ;Conoce de los beneficios de los videojuegos usados como herramientas
educativas?

10. ;Conoce de alguna institucién educativa que haga uso de los videojuegos en
las aulas?

11. ;Estarfa interesado en participar en la iniciativa de usar videojuegos como
herramientas didacticas para ayudar en el aprendizaje de los nifios?

Objetivo: obtener informacion sobre los recursos actualmente utilizados por los
docentes y su interés por utilizar herramientas educativas tecnoldgicas para sus
labores en las aulas de clase.

Dirigido a: cuerpo docente de la Unidad Educativa "Hermano Miguel"La Salle -
Atuntaqui

Los datos recolectados se muestran a continuacion:



Capitulo 3. Materiales y Métodos 45

= ;Qué tiempo tiene como docente?

Respuestas Cantidad Porcentaje
De 1 a 3 anos 2 12.5%

De 3 a 5 afos 2 12.5%
De5al0afos 1 6.25 %
Maiés de 10 afios 11 68.75 %
Total 16 100 %

TABLA 3.4: Pregunta 1

Andlisis: Acorde a la encuesta realizada a los docentes de la institucién se
indica que el 68,75% de los docentes encuestados tiene mas de 10 afios, el
6,25 % tiene entre 5 y 10 afios como docente y el 25 % tiene menos de 5 afios.

Interpretacién: Se puede entonces aseverar que la mayoria del cuerpo docente
que pertenece a la institucion tiene més de 10 afios laborando como docente en
dicha institucién por lo que se trata de personas con experiencia para realizar
su labor.

= ;Qué material didactico usa en sus clases?

Respuestas Cantidad Porcentaje

Libros 6 37.5%
Diapositivas 3 18.75 %
Audio 2 12.5%
Video 2 12.5%
Otros 3 18.75%
Total 16 100 %

TABLA 3.5: Pregunta 2

Analisis: Acorde a las encuestas realizadas a los docentes de la institucién se
indica que el 37.5 % utiliza libros como material didéctico para sus tareas de
enseflanza en clase, el 18.75 % utiliza diapositivas y otro material en clase, el
12.5 % utiliza material auditivo y visual para complementar sus clases.

Interpretacién: Se puede entonces inducir que la mayoria de los docenes
utiliza libros como material didéctico en sus clases.

» ;Ha tenido algtn tipo de dificultad a la hora de impartir clase?

Respuestas Cantidad Porcentaje
Falta de concentracién del estudiante 10 62.5 %
Poco interés por parte del estudiante 5 31.25%
Otros 1 6.25%
Total 16 100 %

TABLA 3.6: Pregunta 3
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Andlisis: Acorde a las encuestas realizadas a los docentes de la institucién se
indica que 62,5 % tienen dificultades a la hora de impartir clase debido a la falta
de concentracion del estudiante, el 31,25 % debido al poco interés por parte del
estudiante y el 6,25 % a otros motivos.

Interpretaciéon: Se puede aseverar entonces que la mayoria de los docentes
tiene dificultad para impartir clase en las aulas debido a la falta de
concentracion del estudiante.

= ;Coémo logra captar la atencién del estudiante?

Respuestas Cantidad Porcentaje
Talleres 3 18.75%
Trabajos en equipo 3 18.75 %
Usa la tecnologia en sus clases 4 25%
Explica la utilidad de aprender en casos de la vidareal 5 31.25%
Otros 1 6.25%
Total 16 100 %

TABLA 3.7: Pregunta 4

Anilisis: Acorde a las encuestas realizadas a los docentes de la instituciéon
se indica que el 18,75 % realiza talleres para captar la atencién del estudiante,
el 18,75 % realiza trabajos en equipo, el 25 % utiliza la tecnologia, el 31,25 %
explica la utilidad de aprender en casos de la vida real y el 6,25% usa otras
técnicas para conseguir lo expuesto.

Interpretaciéon: Se puede aseverar entonces que los docentes de la institucién
explican la utilidad de aprender en casos de la vida real.

= ;Cémo motiva al estudiante para que este atienda la clase?

Respuestas Cantidad Porcentaje
Juegos 4 25%
Comentarios positivos 3 18.75%
Participacion del estudiante para resolver problemas 8 50 %

Otros 1 6.25%
Total 16 100 %

TABLA 3.8: Pregunta 5

Anilisis: Acorde a las encuestas realizadas a los docentes de la instituciéon
se indica que el 25 % usa juegos para motivar al estudiante para que ponga
atencion en clase, el 18,75% hace comentarios positivos, el 50% resuelve
problemas con el estudiante, el 6,25 % usa otras técnicas para conseguir este
fin.

Interpretaciéon: Se puede aseverar entonces que la mayoria de los docentes de
la institucién hacen participar al estudiante en clase para resolver problemas.
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= ;Conoce de algtin material educativo tecnolégico que le ayude en sus tareas
como docente?

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si 16 100 %
No 0 0%
Total 16 100 %

TABLA 3.9: Pregunta 6

Andlisis: Acorde a las encuestas realizadas a los docentes de la institucién se
indica que el 100 % conoce material educativo tecnolégico para su ayuda en las
tares de ensefianza.

Interpretacién: Se puede aseverar entonces que los docentes de la instituciéon
educativa si conocen material educativo tecnolégico el cual les ayuda en sus
labores.

= ;Estaria interesado en usar material diddctico tecnolégico como apoyo para
su uso en clase?

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si 16 100 %
No 0 0%
Total 16 100 %

TABLA 3.10: Pregunta 7

Anadlisis: Acorde a las encuestas realizadas a los docentes de la instituciéon
se indica que el 100 % estarfa interesado en el uso de material didactico
tecnolégico como apoyo para su uso en clase.

Interpretacién: Se puede aseverar entonces que los docentes de la institucion
educativa si estarfan interesados en el uso de material didéctico tecnolégico
para su uso en clase.

= ;Cree que los videojuegos tienen alguna utilidad?

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si 11 68,75 %
No 5 31,25%
Total 16 100 %

TABLA 3.11: Pregunta 8

Andlisis: Acorde a las encuestas realizadas a los docentes de la institucion
se indica que el 68,75 % cree que los videojuegos tienen alguna utilidad y el
31,25 % creen que no tienen utilidad.
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Interpretacién: Se puede aseverar entonces que los docentes de la instituciéon
educativa si creen que los videojuegos tienen alguna utilidad.

= ;Conoce de los beneficios de los videojuegos usados como herramientas
educativas?

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si 12 75%
No 4 25 %
Total 16 100 %

TABLA 3.12: Pregunta 9

Anilisis: Acorde a las encuestas realizadas a los docentes de la institucién se
indica que el 75 % conoce de los beneficios de los videojuegos usadas como
herramientas educativas y el 25 % restante los desconoce.

Interpretaciéon: Se puede aseverar entonces que los docentes de la institucién
educativa si conocen de los beneficios de los videojuegos usadas como
herramientas educativas.

= ;Conoce de alguna institucién educativa que haga uso de los videojuegos en
las aulas?

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si 3 18,75 %
No 13 81,25 %
Total 16 100 %

TABLA 3.13: Pregunta 10

Analisis: Acorde a las encuestas realizadas a los docentes de la institucion se
indica que el 18,75 % si conoce de alguna institucién educativa donde se hagan
uso de los videojuegos en las aulas y el 81,25 % lo desconoce.

Interpretacién: Se puede aseverar entonces que los docentes de la institucién
educativa no conocen del uso de videojuegos en las aulas realizadas por alguna
otra institucién educativa.

= ;Estaria interesado en participar en la iniciativa de usar videojuegos como
herramientas didacticas para ayudar en el aprendizaje de los nifios?

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si 15 93,75 %
No 1 6,25 %
Total 16 100 %

TABLA 3.14: Pregunta 11
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Andlisis: Acorde a las encuestas realizadas a los docentes de la institucion se
indica que el 93,75 % estaria interesado en participar en la iniciativa de usar
videojuegos como herramientas educativas para el aprendizaje de los nifios y
el 6,25 % no estaria interesado.

Interpretacién: Se puede aseverar entonces que los docentes de la instituciéon
educativa si estarfan interesados en participar en la iniciativa de usar
videojuegos como herramientas educativas para el aprendizaje de los nifios.

Verificaciéon de la hipétesis:
¢Los videojuegos tienen alguna utilidad para la educacién?

» Formular la hipétesis:
Hy: los videojuegos no tienen utilidad para la educacion.

Hj: los videojuegos si tienen utilidad para la educacion.

m Datos observados:

Si No Total

Escuela A 9 1 10
EscuelaB 2 4 6
Total 11 5 16

TABLA 3.15: Datos observados.

» Anélisis:

Opinién
Si No
Recuento Recuento
Grupo EscuelaA 9 1
EscuelaB 2 4

TABLA 3.16: Analisis.

» Pruebas de chi-cuadrado de Pearson

Opinién
Grupo Chicuadrado 5.605
gl 1
Sig. .018a

TABLA 3.17: Chi-cuadrado.

El valor obtenido es menor que el valor para chi cuadrado, entonces se rechaza
la hipétesis nula. Los videojuegos si tienen utilidad para la educacién.
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(Conoce de los beneficios de los videojuegos usados como herramientas
educativas?

» Formular la hipétesis:
Hy: los videojuegos no son beneficiosos para la educacion.

Hj: los videojuegos son beneficiosos para la educacion.

» Datos observados:

Si No Total

Escuela A 11 1 12
EscuelaB 1 3 4
Total 12 4 16

TABLA 3.18: Datos observados.

m Analisis:

Opinién
Si No
Recuento Recuento
Grupo Escuela A 11 1
EscuelaB 1 3

TABLA 3.19: Andlisis.

» Pruebas de chi-cuadrado de Pearson

Opinién
Grupo Chicuadrado 7.111
gl 1
Sig. .008%, a,b

TABLA 3.20: Chi-cuadrado.

El valor obtenido es menor que el valor para chi cuadrado, entonces se rechaza
la hipétesis nula. Los videojuegos son beneficiosos para la educacién.

¢Conoce de alguna instituciéon educativa que haga uso de los videojuegos en las
aulas?

» Formular la hipétesis:
Hy: las instituciones educativas hacen uso de videojuegos en clase

Hj: las instituciones educativas no hacen uso videojuegos en clase.
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m Datos observados:

Si No Total

Escuela A 1 12 13
EscuelaB 2 1 3
Total 3 13 16

TABLA 3.21: Datos observados.

m Anélisis:

Opinién
Si No
Recuento Recuento
Grupo EscuelaA 1 12
EscuelaB 2 1

TABLA 3.22: Anélisis.

» Pruebas de chi-cuadrado de Pearson

Opinién
Grupo Chicuadrado 5.565
gl 1
Sig. .018a

TABLA 3.23: Chi-cuadrado.

El valor obtenido es menor que el valor para chi cuadrado, entonces se rechaza
la hipétesis nula. Las instituciones educativas no hacen uso de videojuegos en
clase.

El proyecto desarrollado se enfoca en presentar una herramienta didactica con la
cual el docente logre capturar la atencién del estudiante. Actualmente no se utiliza la
tecnologia como herramienta de apoyo, es decir no se aprovecha sus beneficios, mas
alla de diapositivas, computadoras, etc. El sistema educativo no ha evolucionado
desde algtn tiempo atrds, la tradicional forma de ensefianza no ha presentado
cambios significativos.

Cada vez es més frecuentes el uso de dispositivos tecnolégicos en nuestra vida
diaria, su uso se hace més comun en las actividades cotidianas, cambiando la manera
tradicional en la cual se desenvuelve la sociedad.

El presente investigacién es importante porque influye en un dmbito social
poco atendido, como lo es la implantacién de una herramienta tecnolégica la cual
logre captar la atencién del estudiante para que este capte los conocimientos que
el docente imparte en clase ademds de investigar un dispositivo novedoso para
conseguir ese fin.
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3.2.7. Estrategias técnicas

El proceso requeriré la aplicacion de una metodologia con las siguientes etapas:

1.

10.

11.

3.2.8.

Anilisis de requerimientos: se extraen lo requisitos del producto de software
en base a la informacién obtenida.

Especificacién de requisitos: se detalla el software a desarrollarse, de una
forma rigurosa. Para esto se usard el estdndar IEEE 29148-2011 - Sistemas e
ingenieria de software - procesos del ciclo de vida de ingenieria — ingenierfa
de requisitos.

Bosquejos preliminares: especificar el detalle del videojuego en wun
documento de disefio de videojuego.

. Disefio y arquitectura: se presenta el disefio de solucién y la disposicion de

hardware a ser utilizado. En este ambito se utilizard el estandar 42010-2011
- ISO / IEC / IEEE Sistemas e ingenierfa de software - Descripcién de la
arquitectura

Creacién del mundo virtual: se desarrolla los elementos necesarios para el
videojuego, los cuales fueron identificados en bosquejos preliminares.

Programacién: se traduce el disefio en cédigo.

Disefio grafico, animacién y sonido: se implementan los elementos artisticos
al mundo virtual y a lo realizado en la programacion.

Integracion con Kinect: el mundo virtual debe responder a las acciones
capturadas por este dispositivo, es decir interaccién jugador — videojuego.

Pruebas: se comprueba que el software responda/realice correctamente las
tareas indicadas.

Documentacién: realizacion de manual de usuario y técnico para futuros
mantenimientos y ampliaciones del sistema.

Mantenimiento: se realiza mantenimiento correctivo y evolutivo.

Instrumentos

Los instrumentos que se utilizardn para la recoleccién de la informacién en esta
investigacion seran:

= Encuestas (Anexo 1)

s Entrevistas.

3.3.

Especificacion de requisitos

Para esto se usa el estdndar IEEE 29148-2011 - Sistemas e ingenieria de software -
procesos del ciclo de vida de ingenieria — ingenieria de requisitos en el cual se tiene
3 entregables:

» Especificacion de requerimientos del stakeholder
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» Especificacion de requerimientos del sistema

» Especificacién de requerimientos de software
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Documento de especificaciéon de requerimientos del stakeholder

1. Introduccién

Este documento contiene los requerimientos de los interesados para el sistema
de videojuegos educativos para Kinect.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Propésito de negocio

Ese documento especifica lo requerido por los interesados en el sistema.
Al ser un proyecto de tesis previo la obtencién de titulo de postgrado, este
no tiene un propdésito de negocio.

Ambito de negocio

El sistema sera utilizado por nifios de edad escolar de entre 8 y 10 afios,
en el cual su principal funcién sea el aprendizaje de matematicas.
Resumen de negocio

Implementar una solucién tecnologia que sea usada como herramienta
didéctica para su uso en las aulas, de esta manera capturar la atencién del
estudiante.

Definiciones

= Stakeholder: interesado.
» Aprendizaje: adquisicién del conocimiento.
Stakeholders
= Cliente: en este caso serfan los profesores que harian uso de esta
herramienta tecnolégica para su uso en clase.

= Desarrollador: desarrollar el sistema para cumplir con uno de los
requisitos para la obtencién del titulo de maestria en ingenieria del
software.

2. Referencias

IEEE 29148-2011 - ISO/IEC/IEEE International Standard - Systems and
software engineering — Life cycle processes -Requirements engineering

3. Requerimientos de gestién empresarial

3.1.

3.2.

Ambiente de negocios

No se espera un retorno monetario del desarrollo del sistema, no obstante,
para un futuro este podria ser el inicio de una oportunidad de negocio.
En el ambiente actual no se conoce de una herramienta tecnolégica que
sea usado en las aulas como material did4ctico, debido a esto el ambiente
de negocio seria un nuevo campo en el cual poner atencién.

Meta y objetivo

3.2.1. Meta: implementar una herramienta tecnolégica para su uso como

material didactico en el aprendizaje de matematicas.

3.2.2. Objetivo: incluir dentro del proceso de ensefianza herramientas

3.3.

tecnolégica que sean de apoyo para el aprendizaje.

Modelo de negocio

Una vez implantado el sistema se recopilard informacién sobre su uso
para posterior distribucion en otras instituciones.
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3.4. Entorno de informaciéon

La implantacién de sistema se la realizard en un grado de instruccién
primario de una unidad educativa.

4. Requerimientos operativos del negocio

4.1. Procesos de negocio
La implantaciéon serd gratuita, esto también implica la entrega de los
dispositivos necesarios para su funcionamiento, en este caso, Kinect.

4.2. Politicas y reglas del negocio
Sin costo en su implantacién. Si hubiese la necesidad de distribuir copias
para su ejecucion en otros lugares, esto estara fuera de la primera entrega
del sistema la cual serd gratuita.

4.3. Obstaculos operativos del negocio
Poca aceptacion del profesor encargado del grado.

4.4. Modos operativos empresariales
N/A

4.5. Calidad operativa del negocio
De acuerdo con lo acordado con el representante de la institucion.

4.6. Estructura de la empresa

Regulada por las entidades gubernamentales encargadas de difundir los
estatutos y reglamentos a las instituciones educativa del pais.

5. Requisitos de usuario

De acuerdo con el pensum de estudios de octavo y noveno grado, los juegos
que se desarrollen estaran ligados a la informacién revisada en la asignatura
de matemadticas para estos niveles de educacién.

6. Concepto del sistema propuesto

6.1. Concepto operativo
Captar la atencion del estudiante mediante el juego.
6.2. Escenario operativo

Un aula con estudiantes quienes hagan uso del sistema para resolver
problemas matematicos, teniendo un profesor el cual sea el moderador
en cada instante de la ejecucion del sistema.

7. Restricciones del proyecto

Poco interés en el uso de una herramienta tecnolégica como material didactico
de apoyo.
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Documento de especificacién de requerimientos del sistema

1. Introduccion

1.1. Propésito del sistema

Ofrecer una herramienta didactica la cual motive al estudiante a aprender
mediante el uso de videojuegos.

1.2. Ambito del sistema

El sistema serd puesto en ejecucion para su uso en estudiantes de octavo
grado de educacién basica.

1.3. Resumen del sistema

1.3.1. Contexto del sistema

1.3.2.

1.3.3.

Aprender jugando, debido a las caracteristicas propias de los
videojuegos se aprovecha esto para lograr captar la atencién del
estudiante y motivarlo a aprender.

Funcion del sistema

De acuerdo con el pensum de estudios de estudiantes de octavo
y noveno grado, el sistema presentar problemas matematicos que
el estudiante deberd resolver para continuar con la ejecuciéon del
sistema.

Caracteristicas de usuario

Debido a que los videojuegos pueden ser usados por cualquier
persona, los usuarios de este tipo de sistema no tienen caracteristicas
especiales para su uso.

2. Referencias

IEEE 29148-2011 - ISO/IEC/IEEE International Standard - Systems and
software engineering — Life cycle processes —Requirements engineering

3. Requerimientos del sistema

3.1. Requerimientos funcionales

Cada juego por ejecutarse debe estar de acuerdo con el pensum de
estudios indicado por la institucién.

La complejidad debe ser la que los nifios pueden superar.

El criterio para ganar un escenario depende de cada juego.

El control de mando debe ser Kinect.

En cada juego el participante debe levantarse para su interaccién con
el juego.

Solo un participante por juego.

El sistema deberd calibrarse automdticamente para asignar un
jugador a cada escenario.

3.2. Requerimientos de usabilidad
Los videojuegos se caracterizan por su facilidad de uso, debido a esto, el
sistema no serd complejo en su uso.

3.3.

Requerimientos de rendimiento

Fluidez en su ejecucioén, el rendimiento dependerd de las caracteristicas
del computador donde se implemente el sistema. El sistema por
desarrollarse deberd responder de acuerdo a las especificaciones de
hardware y software donde se lo implemente.
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3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

3.11.

3.12.

3.13.

Interfaz del sistema

Serda una ventana Windows de acuerdo a su configuraciéon se la
desplegara en pantalla completa o segtin preferencia.

Funcionamiento del sistema

Al inicio del juego se presentard un menu para ingresar a las opciones
de juego y para salir, segiin comandos de voz o seleccionando con la
mano y proyectando su respectiva representacién grafica en pantalla
seleccionar los botones indicados. Una vez presentadas las opciones de
juego se deberd seleccionar cudl de estos se desea jugar, en cada juego
se implementard problemas mateméticos donde el criterio para ganar
dependera de cada juego.

Modos del sistema y estados

N/A

Caracteristicas fisicas

N/A

Condiciones del entorno

Para su correcta ejecucién el usuario se deberd situar delante del
dispositivo Kinect para su calibracién y aceptacién como participante del
sistema. No debe haber mas de 6 personas delante del dispositivo.
Seguridad del sistema

N/A

Administracién de la informacién

N/A

Politicas y regulaciones

N/A

Mantenimiento del ciclo de vida del sistema

Luego de su despliegue en un ambiente productivo se corregira las
incidencias presentadas, posterior a un tiempo determinado no se
revisard ninguna novedad presentada.

Empaquetado, manipulacién y transporte

Se creara un paquete para su facil distribucion. Este paquete presentara
un asistente de instalacién del sistema.

4. Verificaciéon

Durante el ciclo de desarrollo del sistema se validard cada punto especificado
anteriormente.
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Documento de especificaciéon de requerimientos de software

1. Introduccién

Este documento contiene los requerimientos de software del proyecto de
desarrollo del sistema de videojuegos educativos para Kinect.

1.1.

1.2.

1.3.

Propésito

Este documento define y describe los requerimientos de operaciones,
desempefio y calidad del software del sistema. Este documento estd
dirigido a todos los involucrados en el desarrollo del proyecto, sirviendo
como apoyo para dejar en claro los requerimientos funcionales, no
funcionales y las diferentes condiciones que regirdn el proyecto en todas
las etapas de su desarrollo. Esta especificacion permite definir un marco
de trabajo para la realizacién del sistema propuesto.

Ambito

En este documento se definen los requerimientos no funcionales del
sistema, como usabilidad, confiabilidad, desempefio, entre otros, al
igual que los requerimientos funcionales del mismo, necesarios para los
usuarios propuestos.

Resumen del producto

1.3.1. Perspectiva del producto

Este sistema estd enmarcado en un ambiente para el aprendizaje en
nifios de edad escolar. Ademas de las herramientas didacticas de las
cuales se dispone en las aulas, este producto podra ser usado como
una manera de captar la atencién y el interés del estudiante a través
del juego.

1.3.2. Funciones del producto

El disefio del sistema que se presenta con este proyecto pretende que
este sea usado como una herramienta didéctica en las aulas, capturar
la atenciéon del estudiante y de esta manera aprender a través del
juego.

1.3.3. Caracteristicas de usuario

Los usuarios del sistema seran todos quienes lo usen. Debido a las
caracteristicas propias de este tipo de software no se requiere de
usuario con funciones especificas.

1.3.4. Limitaciones

Hardware: debido al uso de Kinect el computador donde se haga uso
del sistema debera disponer de una entrada USB 3.0.

Software: previo al uso del sistema y debido al uso del framework
XNA el computador donde se ejecute el software debera tener
instalado la version redistribuible de este paquete.

El desarrollo del software no implica mds limitaciones de las
expuestas anteriormente, para la correcta ejecucién del sistema no
supone la adquisiciéon de mds recursos.

1.4. Definiciones

1.4.1. Videojuego: software usado para entretenimiento.

1.4.2. XNA: framework de desarrollo de videojuegos.

1.4.3. Kinect: controlador de juego.
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1.4.4. Redistribuible: paquetes de componentes de tiempo de ejecucién,

necesarias para la ejecucién de aplicaciones desarrollados con dicho
paquete.

2. Referencias

IEEE 29148-2011 - ISO/IEC/IEEE International Standard - Systems and
software engineering — Life cycle processes —Requirements engineering

3. Requerimientos especificos

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

Interfaces externas

La interfaz con el usuario consistird en una ventana la cual segin la
interaccion con el usuario se desencadenaran las acciones propias de los
botones, imégenes, etc.

Funcionales

= El control de mando para el videojuego serd Kinect, se usaran
gestos, movimientos del cuerpo para la interacciéon con el sistema y
dependiendo del juego a ejecutarse también se usara reconocimiento
de voz.

= El nivel de dificultad del juego serd incremental, es decir, mientras
mas se juegue, la complejidad en el criterio para ganar ira
aumentando.

= El sonido para cada escenario sera de acuerdo al tipo de juego.

Requerimientos de usabilidad

Debido al disefio de este tipo de sistema, su uso debe ser intuitivo. Las
pantallas deben dar una guia de cémo usar el sistema.

Requerimientos de rendimiento

La navegabilidad dentro del entorno del videojuego debe ser fluida
sin presentar alto consumo de procesador o cualquier otro recurso, de
preferencia no debe exceder el 30 % en cuanto a consumo de recursos del
computador.

Requerimientos de base de datos

No se dispondra de una base de datos, para este tipo de software los datos
se guardardn en ficheros planos.

Limitaciones del disefio

Debido a la complejidad en el disefio de interfaces para videojuegos, la
presentacioén en cuanto a disefio serd la que se obtenga de internet, las
imagenes, sonidos, video, etc. requiere de conocimientos especificos en
cada uno de estos, por esta razén la fuente de donde se pueda obtener
estos recursos sera de la que se tenga facilidad en su uso y acceso.

Atributos del sistema de software

= Integracion con Kinect como control de mando.
= Reconocimiento de voz.

= Sonidos especificos en cada escenario.

= Reconocimiento de gestos.

» Ficil instalacién, sin mayores requisitos de hardware ni software.
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3.4. Disefio del videojuego

<<

FIGURA 3.30: Imagen inicial del proyecto.
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Documento de disefio para:

Videojuegos educativos para nifios
en edad escolar

Un aporte para la educacion de los mas pequeiios

”Aprender es divertido!”

(©2017 Universidad Técnica del Norte
Escrito por Wilmer Carrera

Version # 1.00
viernes, octubre 13, 2017
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Disefio de historia

Cada escenario del videojuego tendrd su propia interacciéon con el jugador, al ser
escenarios simples no necesita de una historia. Descripcién del juego

Filosofia

Punto filoséfico #1

Este juego trata de las aventuras de un personaje animado el cual es controlado
por el jugador, el cual en la historia del juego debe de resolver problemas
matematicos para completar los niveles que se van presentando.

Punto filoséfico #2

La ejecucion del juego serd sobre computadora, sin contar con una consola de
videojuegos, ademds usa Kinect como dispositivo de interaccién entre el jugador y
el juego.

Punto filoséfico #3

El enfoque de los escenarios de los juegos es el de atraer la atencién de los nifios
para que estén interesados en jugar y ser participantes de la resolucién de problemas
matematicos.

Preguntas comunes

(De qué trata el juego?

Eljuego presentara escenarios con problemas de matematica para que el jugador
o el grupo de jugadores los resuelvan, a medida que resuelven problemas pueden
avanzar dentro del mundo virtual.

(Porque crear este juego?

Este juego sera creado como una herramienta educativa para la ensefianza de las
matemadticas para que sean utilizados como material did4ctico en el aprendizaje en
nifios de edad escolar.

;Dénde el juego tendra lugar?

El mundo virtual donde se desenvolverd la trama del videojuego serd variado
por escenario, cada uno de los cuales presentard un ambiente con efectos que
simulen los fenémenos de la realidad.

.Qué controlara el jugador?

El jugador tendré su representacion gréfica en el juego a través de un avatar el
cual serd el protagonista de la trama.

.Qué objetos o personajes se podra controlar?

Escenarios especificos de la trama del juego tendran opciones de mover objetos
situados dentro del mundo virtual, estos objetos serdn parte del proceso para
completar los objetivos solicitados por el escenario.

(Cudl es el enfoque principal?

Captar la atencién del jugador y motivarlo a resolver los problemas matematicos
que se presente, para esto el escenario debe estar con efectos llamativos, animaciones
y sonido que hagan del juego un medio para aprender mientras se divierte.

(Qué tiene de diferente?

El uso de Kinect para establecer la comunicacién entre el usuario y el sistema.

Caracteristicas:

Caracteristicas generales:

n Gréficos 2D
s Kinect como control de mando
= Sonido

= Reconociendo de voz
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Caracteristicas multijugador
= Reconocimiento de hasta 6 jugadores

Editor
N/A
Jugabilidad

» Interaccion a través del movimiento del cuerpo.

= Resolver problemas matematicos a través del juego.
= Commandos de voz.

= F4cil de usar.

= Sonido para mejorar el entorno donde se use la aplicacion.

El mundo del juego

El videojuego presentard varios escenarios que el jugador tendrd que seleccionar
y jugar.

Caracteristica del mundo #1

El ment del juego estara accesible a través del teclado o usando Kinect.

Caracteristica del mundo #2

Los escenarios tendrdn su propio comportamiento, depende de la jugabilidad
que se programe.

La fisica del mundo

No aplica debido a que el juego no representa ningtin efecto fisico de la realidad.

Sistema de renderizado

Visién general

El sistema para presentar los graficos es basico, se usa colores primarios e
imdagenes sin efectos.

Renderizado 2D/3D

De acuerdo con el framework de desarrollo seleccionado XNA, provee el
mecanismo para renderizar objetos en 2D y 3D, la aplicacién usa estas 2 formas de
representar objetos en pantalla.

Cémara

Visién general

Se usa en un escenario una cdmara con implementacion bésica.

Detalle de camara #1

La camara no se moverd y serd estatica.

Detalle de cAmara #2

La camara apuntara siempre a solo objetivo.

Motor de videojuego

Visién general

El motor construido es basico, pero flexible para la incorporaciéon de
componentes adicionales.

Detalle del motor de videojuegos #1

Soporte para Kinect.

Deteccién de colisiones

Para usar Kinect se estableci6 objetos de colisiéon para que cuando el cursor que
representa la mano del jugador choque con estos se desencadene una accién.

Personajes del juego
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Visién general

En la mayoria de los escenarios el personaje serd representado por la imagen de
una mano, la cual tomaré la posiciéon de la mano derecha del jugador y serd ubicada
en el juego.

Creacién de un personaje

Se puso en un escenario un modelo 3D el cual representa al jugador, este modelo
es un personaje de otro videojuego y su animacién se la realizo en 3ds Max 2018.

Enemigos

No aplica

Interfaz de usuario

Visién general

Durante la ejecucién de la aplicacién el usuario tiene la posibilidad de interactuar
usando los movimientos de su mano derecho la cual tendréd su representacién en
pantalla en una imagen.

Detalle de interfaz de usuario #1

Botones que realizan una accién al detectar una colisiéon con el cursor.

Detalle de interfaz de usuario #2

Acceso a las opciones de juego a través de comando de voz.

Masica y efectos de sonido

Visién general

Solo habré un sonido de fondo.

Sonido 3D

No aplica ya que todas las escenas son en 2D.

Disefio de sonido

Todos los sonidos fueron descargados de paginas gratuitas de internet.

Juego para un jugador Visién general

La interacciéon con la aplicaciéon serd a través de Kinect y de acuerdo a lo
desarrollado solo se reconocerd a un usuario de la aplicacion.

Horas de juego

Los escenarios desarrollados no tienen limite para terminar su uso.

Condiciones de victoria

No se desarroll6 condiciones de victoria, el jugador podria estar en un escenario
indeterminadamente.

Juego multijugador

No aplica.

Guardar y cargar la partida

No desarrollado.



Capitulo 3. Materiales y Métodos 65

3.5. Descripcién de la arquitectura

En esta seccion se usaré el estdndar 42010-2011 - ISO / IEC / IEEE Sistemas e
ingenieria de software - Descripcién de la arquitectura.

1. Introduccién

a. Propésito
El presente documento describe la arquitectura de software para el
sistema propuesto de videojuegos para el aprendizaje de matematicas en
nifios de edad escolar.

b. Alcance
El documento contiene el disefio elaborado para el sistema el cual usa
Kinect como dispositivo de control de mando ademads de administracién
de los estados del sistema.

c. Usuarios interesados

El rectorado y profesores del que cuenta la escuela donde los nifios usaran
el sistema.

2. Referencias
Estandar ISO/IEC/IEEE 42010-2011

3. Abreviaturas y definiciones
Videojuego: software de entretenimiento.
XNA: framework para el desarrollo de videojuegos.
Kinect: sensor para uso como control de mando de la aplicacién.
SDK: conjunto de herramientas para el desarrollo de software.

Colisién: en el videojuego se us6é como mecanismo de interaccién entre
objetos.

Evento: en programacién es un desencadenante de una accién, se activa de
acuerdo a un criterio.

4. Fundamentos conceptuales

a. Introduccion

De acuerdo con la construccién del motor de videojuego, este establece la
comunicaciéon entre los diferentes componentes para su ejecucién como
una sola aplicacién.

b. Modelo conceptual de la descripcion de la arquitectura

a. Descripcién de la arquitectura en concepto

Cuando se inicia la aplicaciéon, el jugador tiene que ubicarse
delante del sensor Kinect para que el cuerpo sea rastreado. Con
la informacién que el dispositivo capture, en el videojuego se
representara graficamente, para indicar que un cliente estd siendo
rastreado, en pantalla aparecera un cursor con una imagen de una
mano el cual se movera en el mismo sentido de la mano derecha del
jugador.

De acuerdo con el mecanismo de funcionamiento de XNA, en cada
ciclo de actualizaciéon del videojuego se adquiere la informacién del
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sensor, que dependiendo del flujo de ejecucion de la aplicacion este
tendrd su propio comportamiento.

5. Descripciones practicas de arquitectura

a.

b.

Documentacién de la arquitectura

La documentacién de la arquitectura se especifica en la documentacién
de la vista de escenarios, la vista l6gica, la vista de desarrollos, la vista
fisica, la vista de procesos.

Identificacion de los stakeholders y sus responsabilidades

Stakeholder | Descripcién | Escenario | Vistas

Usuario

El usuario serd | En ejecucién del | Logica:

quien interactie | videojuego. Diagrama de clases.
con el sistema Desarrollo:
Diagrama de
componentes.
Fisica:

Diagrama de
despliegue.
Proceso:

Diagrama de
secuencia

C.

TABLA 3.24: Responsabilidades del stakeholder.

Seleccién de los puntos de vista de la arquitectura

Vistas UML
Escenarios Casos de uso
Logica Clases
Desarrollo Componentes
Fisica Despliegue

Procesos Secuencia

TABLA 3.25: Vistas de la arquitectura.

d. Vistas de la arquitectura

Vista: escenarios

Diagrama: Caso de uso
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Seleccionar
opcion del menu

Usuario

FIGURA 3.31: Caso de uso del sistema.

Actores: usuario.
Tareas: jugar.
Descripcién: la aplicacion es un videojuego, el cual su uso no se limita a

ninguna persona, debido a la naturaleza propia de este tipo de sistemas,

se muestra la accion que el usuario puede hacer con esta aplicacién la cual
es jugar.

Vista: 16gica
Diagrama: Clases

O Ikscomponent
J—\ “ N
KSWidget v KSHitBox ¥ KSPlayer ¥
Clese Clase Clase
L= ? » L =) L= y
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Clase Clase Clase Clase terfaz
+ KsWidget + KsWidget  KsWidget + KSWidget a )
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FIGURA 3.32: Diagrama de clases KinectGUL
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FIGURA 3.33: Diagrama de clases PAMADIKI.
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Vista: desarrollo
Diagrama: Componentes

@ SplashScreen.exe Iﬁ] Pamadiki.exe

@ PamadikiContent.dll

[P KinectGULdII

Externos

FIGURA 3.34: Diagrama de componentes.

Vista: fisica
Diagrama: despliegue

Computador Kinect

CJ
PAMADIKI

Flujo de

te cuerpos

FIGURA 3.35: Diagrama de despliegue.

e. Consistencia en la cantidad de vistas de la arquitectura.
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Nombre
componente

del

Descripcion

Componentes
relacionados

Pamadiki

KinectGUI

SplashScreen

Nombre del videojuego, en
concreto es el completo tinico
el cual integra todos los
componentes que hacen parte
de uno solo, en este consta
el desarrollo del motor de
videojuegos
Componente
para usar

utilitario
la informacién
recolectada por Kinect y
representarla en controles
a manera de botones y que
sean compatibles con XNA.
Componente de Windows
forms que se habilita en
la primera ejecuciéon del
videojuego, para mostrar la
informacion del sistema.

PamadikiContent
KinectGUI
SplashScreen

Pamadiki

Pamadiki

|

TABLA 3.26: Descripcién de los componentes.



71

Capitulo 4

Propuesta y Resultados

Este capitulo comprende la descripcion de los tres juegos desarrollados:
rompecabezas, operaciones matemadticas y mayor y menor que. Por ultimo, los
resultados obtenidos sobre el uso de videojuegos en el aprendizaje de matemaéticas.

4.1. Propuesta

Desarrollar videojuegos para su uso en el aprendizaje de las matemaéticas en
estudiantes de edad escolar comprendidos entre 9 y 10 afios.

En este capitulo se detalla la secuencia légica para el desarrollo del sistema. En
este caso se desarroll¢ un videojuego que muestran opciones de juego como son el de
resolver un rompecabezas, resolver operaciones de sumas basicas y formar la figura
de mayor y menor de acuerdo con ntimeros aleatorios que aparecen en pantalla.
Todo esto usando Kinect como control de mando.

Si bien los videojuegos son aplicaciones de software, el desarrollo de estos
conlleva una mayor complejidad, como se mencioné anteriormente la base para un
videojuego es el motor de videojuegos el cual comunica todos los componentes en
uno solo.

Antes de continuar con el desarrollo del videojuego se debe tener clara la idea de
que se va a hacer, esto se lo hizo, en el documento de disefio de videojuegos, pero
de una manera abstracta. En este punto de preferencia se debe realizar bosquejos
a papel de como se veria lo que se va a desarrollar. Una pieza de papel que tenga
dibujos es de mucha ayuda a la hora de volvero un programa de computadora.

Para esto de acuerdo con el objetivo planteado el cual era desarrollar videojuegos
educativos, lo primero fue analizar qué temas de matematicas reciben nifios de edad
escolar de entre 9 y 10 afios y volverlos aplicaciones de computadora. Entre las mds
basicas y que fueron desarrolladas estdn operaciones de suma, resta, multiplicacion
y divisién, reconocer mayor y menor de entre un conjunto de niimeros. Como un
plus a estas opciones se incorporé un rompecabezas el cual llamarfa mads la atenciéon
del alumno.

Obviamente los tépicos revisados por los estudiantes correspondiente a la edad
indicada son mas amplios no obstante la intencién de realizar esta aplicacién es la
de usar videojuegos para captar la atencion del estudiante, ademds de usar Kinect
como control de mando, con esto se logra que el usuario realice de alguna manera
actividad fisica ya que, para el uso de la aplicacién el usuario debe mover partes del
cuerpo para cumplir con los objetivos del videojuego.

En este punto se opt6 por realizar juegos de seleccién en el que el jugador debe
elegir la respuesta correcta, para operaciones de suma y formar la figura de mayor o
menor de entre 2 nimeros.
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El nombre del videojuego es PAMADIKI, el cual significa paquete de
aplicaciones para aprender matematicas de una forma divertida usando Kinect.

En todo videojuego la pantalla principal es un mend en el cual se presentan
opciones para jugar, configurar, y salir, entre otros. Para la solucién propuesta se
presentan 3 opciones:

= Jugar
= Créditos

n Salir

5 PAMADIKI v1.0.0.0 - x

Creditos

FIGURA 4.1: Ment principal.

La interaccion con el ment se la puede realizar con el teclado o con Kinect.

s 1680 - e 1089

Creditos Créditos

FIGURA 4.2: Ment y opciones.

Una vez que el cursor el cual representa la mano derecha del usuario hace
colisién con los botones dentro del ment se activa el evento de seleccién el cual
demora 3 segundos en desencadenar la accién. Debe ser una colisién continua
durante ese tiempo para que se dispare la accion.

El mecanismo de iteracién con los objetos del videojuego es con colisiones
temporizadas para que se dispare la accion asociada al control. En ese punto, se
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hizo uso del sistema de reconocimiento de voz en el cual solo basta pronunciar las
palabras del ment para que este haga lo mismo que con el cursor.
Seleccionando la opcién jugar se despliega los 3 juegos desarrollados:

%% PAMADIK ¥1.0.0.0 : X

N
N~

Rompecabezas Operaciones Mayor, menor que

»

FIGURA 4.3: Opciones.

Igual que la anterior pantalla el cursor debe seleccionar alguna de las 3 opciones
para iniciar el juego.

En el juego de rompecabezas se despliega un subment en el cual el jugador
debera seleccionar una de las imagenes la cual serd usada en el juego.

5 PAMADIKI ¥1.0.00 - x

FIGURA 4.4: Opciones rompecabezas.

Durante la transaccién entre la pantalla de seleccién y el juego se muestra una
pantalla de carga, la cual sirve de fachada mientras se carga todo el contenido del
juego seleccionado.
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55 PAMADIKI v1.0.0.0 . .

FIGURA 4.5: Pantalla de carga.

El primer juego es un rompecabezas, el cual consiste en seleccionar las piezas y
ubicarlas en el tablero para formar la imagen completa ubicada en la parte superior
de la pantalla. El tablero consiste en 24 piezas.

2 PAMADIKI v1.0.0.0 - X

FIGURA 4.6: Rompecabezas.



Capitulo 4. Propuesta y Resultados 75

Con el cursor se debe seleccionar las piezas una por una y ubicarlas en el tablero,
el mecanismo de seleccién es el mismo que con los botones del ment principal del
videojuego. Una vez transcurrido 3 segundos y si el cursor estd haciendo colisién
con alguna de las piezas del rompecabezas esta pieza puede ser manipulada para su
ubicacién en el tablero, que luego de haber seleccionado la posicién para la pieza se
debe hacer el gesto de cerrar la mano para indicar al juego que debe soltar la pieza.

5 PAMADIKI v1.0.0.0 - x

FIGURA 4.7: Juego en ejecucion.
En caso de requerir salir de la aplicacion solo basta pronunciar la palabra salir

para mostrar un menu el cual sirve para salir del juego actual o continuar con la
aplicacion.

-

FIGURA 4.8: Ment pausa.
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En el juego de operaciones se despliega un submend en el cual se muestra como
opciones de juego las 4 operaciones bésicas: suma, resta, multiplicacién y division.

& PAMADIKI v1.0.0.0 - ®

-

Muitiplicacion Division

FIGURA 4.9: Opciones operaciones.

Los cuatro juegos consisten en escoger la repuesta correcta de la operacién que
se muestra en la parte superior de la pantalla.

5 PAMADIKI v1.0.0.0 - X

65 +5 = ]EI

FIGURA 4.10: Sumas.

Luego de haber seleccionado una opcién se genera una nueva operacién y de
acuerdo a la respuesta aumenta el puntaje.

El daltimo juego trata de que con la posicion de las manos formar el simbolo de
mayor o menor, para este caso un modelo 3D, seré el cual gire sus extremidades, en
este caso los brazos de acuerdo con el movimiento del jugador.

El jugador tendra la opcién de poder escoger el personaje el cual lo representard
en el juego.
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7 PAMADIKI V1,000 - %
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FIGURA 4.11: Opciones mayor y menor que.

En este escenario se presenta un temporizador de 3 segundos, tiempo en el cual el
cuerpo el cual esa siendo rastreado debe mantener su postura. Luego de este tiempo
se evalua la respuesta y afecta el puntaje actual.

% PAMADIKI v1.0.0.0 - X

FIGURA 4.12: Mayor o menor que.

Cada uno de los juegos desarrollados expone una manera diferente de
interaccién con el jugador.

Las iméagenes usadas en los diferentes escenarios fueron descargadas de sitios de
internet las cuales eran de uso gratuito.
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FIGURA 4.14: Nifio jugando operaciones matematicas.
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4.2. Resultados

En referencia al instrumento disefilado su medicién se basa en una escala de
Likert de tres opciones (1 = en desacuerdo, 2 = neutral y 3 = de acuerdo). Esta
escala se construy6 de manera gréfica y con un lenguaje apropiado y significativo
considerando la muestra a la que va dirigida: alumnado que se encuentra en edad
de entre 9 y 10 afios.

1 = en desacuerdo 2 = neutral 3 =de acuerdo

FIGURA 4.15: Escala grafica.
La encuesta fue la siguiente:

1. Usar tecnologia en clase es divertido.

2. Participas en clase cuando se usa tecnologia.

3. Utilizas tecnologia en casa.

4. Juegas videojuegos en casa.

5. Juegas en grupo.

6. Se pasa el tiempo sin darte cuenta, cuando usas videojuegos.
7. Se aprende jugando.

8. Los juegos capturan tu atenciéon

Teniendo en cuenta que el instrumento es de elaboracién propia, se le debe
proporcionar validez. En este sentido, se ha procedido a realizar un juicio de
expertos, constituido por 3 profesionales de la educacién de la ciudad de Atuntaqui
en la provincia de Imbabura, cuya seleccion se tuvo en cuenta el objeto de estudio.
Se les facilité informacién sobre el estudio, el videojuego digital educativo elaborado
y el instrumento disefiado, y asimismo se les indic6 una serie de aspectos relevantes
para la valoracién del mismo y un apartado para sus comentarios y aclaraciones
para su mejora. Todos los elementos se valoraron con una escala de Likert de cinco
opciones.

4.2.1. Obijetivo de la medicién

Determinar la incidencia de los videojuegos como herramientas educativas en
nifios de edad escolar comprendidos entre 9 y 10 afios.
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4.2.2. Juicio de expertos. Procesamiento a través del método Delphy

Coeficiente de Conocimiento o Informacién (Kc)

Expertos 1 2 3 45 6 7 8 9 10 kc
Juan Pablo Pabén 9 0.9
Xavier Muiioz 10 1
Cristina Angulo 10 1

TABLA 4.1: Coeficiente de Conocimiento o Informacién (Kc)

Kec=n (0.1)
Donde:
Kc: Coeficiente de Conocimiento o Informacion

n: Rango seleccionado por el experto

Coeficiente de Argumentacién (Ka)

Se realiza una segunda pregunta que permite valorar un grupo de aspectos que
influyen sobre el nivel de argumentacién o fundamentacion del tema a estudiar.

Fuentes de argumentacion o fundamentacién Alto Medio Bajo
Analisis teéricos realizados por usted 03 02 0.1

Su experiencia obtenida 05 04 0.2

Trabajos de autores nacionales 0.05 0.05 0.05
Trabajos de autores extranjeros 0.05 0.05 0.05
Su conocimiento del estado del problema en el extranjero 0.05  0.05 0.05
Su intuicién 0.05 0.05 0.05

TABLA 4.2: Coeficiente de Argumentacién o Fundamentacion (Ka)

Los aspectos que influyen sobre el nivel de argumentacién o fundamentacion
del tema a estudiar permiten calcular el Coeficiente de Argumentacién (Ka) de cada

experto:
Fuentes de argumentaciéon o fundamentacién El1 E2 E3
Analisis teéricos realizados por usted 03 03 03
Su experiencia obtenida 05 05 05
Trabajos de autores nacionales 0.05 0.05 0.05
Trabajos de autores extranjeros 0.05 0.05 0.05
Su conocimiento del estado del problema en el extranjero 0.05 0.05 0.05
Su intuicién 0.05 0.05 0.05

TABLA 4.3: Coeficiente de Argumentacién o Fundamentacion (Ka) de

cada experto



Capitulo 4. Propuesta y Resultados 81

Ka =ani=(nl1+n2+n3+n4+n5+nb)

Donde:
Ka: Coeficiente de Argumentacién
ni : Valor correspondiente a la fuente de argumentaciéon i (1 hasta 6)

Coeficiente de Competencia (K)

Una vez obtenido los valores del Coeficiente de Conocimiento (Kc) y
el Coeficiente de Argumentacion (Ka) se procede a obtener el valor delCoeficiente
de Competencia (K) que finalmente es el coeficiente que determina en realidad que
experto se toma en consideracion para trabajar en esta investigacion.

Expertos Kc¢ Ka K

El 09 1 0.95
E2 1 1 1
E3 1 1 1

TABLA 4.4: Coeficiente de Competencia (K)

K=0.5 (Kc + Ka)

Donde:

K: Coeficiente de Competencia
Kc: Coeficiente de Conocimiento
Ka: Coeficiente de Argumentacion

Posteriormente obtenido los resultados se valoran de la manera siguiente:
0.8 <K <1.0 Coeficiente de Competencia Alto

0.5 <K <0.8 Coeficiente de Competencia Medio

K <0.5 Coeficiente de Competencia Bajo

Se debe utilizar a expertos de competencia alta, no obstante puede valorar si
utiliza expertos de competencia media en caso de que el coeficiente de competencia
promedio de todos los posibles expertos sea alto, pero nunca se utilizara expertos de
competencia baja.

4.2.3. Dimensiones e indicadores

Buscando identificar la percepciéon de los alumnos sobre el empleo de una
herramienta didactica innovadora diferente a la tradicional, se realiz6 una encuesta
dirigida a tres docentes, cuyo propodsito, es obtener la opinién sobre el uso de
videojuegos para la asignatura de matematica. Este contempla 21 preguntas sobre
el aprendizaje, la didactica utilizada, el disefio y la funcionalidad del videojuego.
Se hace uso de la escala tipo Likert de cinco opciones (totalmente de acuerdo, de
acuerdo, indeciso, en desacuerdo y totalmente en desacuerdo).
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Aprendizaje
Pregunta Valor
(Cree importante trabajar contenidos educativos usando tecnologia? 0.04
¢Los alumnos se implican en mayor medida en su educacién cuando se  0.042
ensefia a partir de medios tecnolégicos?
¢Los alumnos estaban aprendiendo mientras jugaban? 0.042
¢Los alumnos demostraban interés por usar el videojuego? 0.042
¢La educacién deberia renovarse mediante técnicas innovadoras como  0.042
las del uso de tecnologia?
¢Los alumnos estaban concentrados cuando probaron el videojuego? 0.042

TABLA 4.5: Aprendizaje

Didactica
Pregunta Valor
¢Los alumnos estaban comodos usando el videojuego? 0.05
¢(La interfaz del videojuego fue agradable? 0.05
(Al usar el cuerpo como control de mando, motivo al estudiante a 0.05
participar?
¢Los alumnos alentaban al participante con ideas para superar el reto  0.05
del videojuego?
¢(Los alumnos jugaban en grupo? 0.05

TABLA 4.6: Did4ctica

Disefio
Pregunta Valor
¢El uso del videojuego fue facil e intuitivo? 0.042
¢El flujo de pantallas para iniciar los juegos fue adecuado? 0.0416
Los personajes, imdgenes, sonido, etc. ;Estaban bien disefiados? 0.0416
¢El funcionamiento del reconocimiento de voz fue adecuado? 0.0416
¢El campo de vision de Kinect fue correcto para la dimensién del aula?  0.0416
¢Los alumnos se divertian mientras jugaban? 0.0416

TABLA 4.7: Diseno
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Funcionalidad

Pregunta Valor

¢Los videojuegos desarrollados cubren los contenidos educativos del 0.0625
curso?

¢El alumno hizo uso del videojuego sin problema alguno? 0.0625
(El videojuego se mantuvo estable durante su ejecucién? 0.0625
¢La interaccién del jugador con el videojuego fue fluido? 0.0625

TABLA 4.8: Funcionalidad

4.2.4. Calculo de resultados

Se empleo la siguiente tabla de valoracion:

Opcién Valor

Totalmente de acuerdo 5
De acuerdo 4
Indeciso 3
En desacuerdo 2
Totalmente en desacuerdo 1

TABLA 4.9: Escala de valoracién

A continuacién se presenta los rangos de valores, que permitirdn validar el
proyecto.

Opcién Rango
Totalmente de acuerdo 0.8 <x<=1
De acuerdo 0.6 <x<=0.8
Indeciso 04 <x<=0.6
En desacuerdo 02<x<=04

Totalmente en desacuerdo 0 <x <=0.2

TABLA 4.10: Rango de aceptacién de resultados

En la siguiente tabla se tabulan los criterios emitidos por los expertos. Mediante
el célculo de las frecuencias y las frecuencias relativas acumuladas, se logra
determinar el puntaje de cada item evaluado y al final el puntaje de aceptacion del
proyecto.



Capitulo 4. Propuesta y Resultados 84

Pregunta Totalmente De acuerdo Indeciso En desacuerdo Totalmente
de acuerdo en
desacuerdo

P1
P2
P3
P4
P5
P6
pP7
P8
P9
P10
P11
P12
P13
P14
P15
P16
P17
P18
P19
P20
P21

o
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TABLA 4.11: Resultado de la encuesta
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Frecuencias relativas acumuladas

Pregunta Totalmente De acuerdo Indeciso En desacuerdo Totalmente

de acuerdo en
desacuerdo
P1 0.67 0.33 0 0 0
P2 1 0 0 0 0
P3 1 0 0 0 0
P4 1 0 0 0 0
P5 1 0 0 0 0
P6 1 0 0 0 0
P7 0.67 0.33 0 0 0
P8 0.33 0.67 0 0 0
P9 1 0 0 0 0
P10 1 0 0 0 0
P11 0.67 0.33 0 0 0
P12 0.67 0.33 0 0 0
P13 1 0 0 0 0
P14 1 0 0 0 0
P15 0.67 0.33 0 0 0
Ple 0.33 0.67 0 0 0
P17 1 0 0 0 0
P18 0.67 0.33 0 0 0
P19 0.67 0.33 0 0 0
P20 1 0 0 0 0
P21 1 0 0 0 0

TABLA 4.12: Frecuencias relativas acumuladas
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Puntos de cortes

Pregunta Valor Puntaje evaluado Puntaje alcanzado

P1 0.04 4.67 0.037
P2 0042 5 0.042
P3 0042 5 0.042
P4 0042 5 0.042
P5 0042 5 0.042
Pé6 0042 5 0.042
pP7 0.05 4.67 0.0467
P8 0.05 4.67 0.0467
P9 0.05 5 0.05
P10 0.05 5 0.05
P11 0.05 4.67 0.0467
P12 0.042 4.67 0.0392
P13 0.0416 5 0.0416
P14 0.0416 5 0.0416
P15 0.0416 4.67 0.0388
P16 0.0416 4.67 0.0388
P17 0.0416 5 0.0416
P18 0.0625 4.67 0.0583
P19 0.0625 4.67 0.0583
P20 0.0625 5 0.0625
P21 0.0625 5 0.0625
Total 1 0.9703

TABLA 4.13: Puntos de cortes de los elementos sometidos a criterios
de expertos

El puntaje alcanzado es de 0.9703

4.2.5. Conclusiones de la validacion

El puntaje de alcanzado en la evaluacion es de 0.9703, valor que se encuentra
en el rango de 0,8 <x <=1, con el cual se determina que la implementaciéon de
videojuegos educativos para el aprendizaje de nifios en edad escolar comprendidos
entre 9 y 10 afios, esta totalmente de acuerdo con lo valorado por los expertos en
cuanto a aprendizaje, didactica, disefio y funcionalidad.

En términos generales este trabajo ha permitido comprobar que se puede captar
y sostener la atencion del estudiante con este tipo de recursos digitales. Cuando se
logra llevar al alumno a un estado de inmersién y motivacioén se puede conseguir
un punto ideal para el aprendizaje.
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= Al terminar el proyecto de investigacién y de acuerdo con los conocimientos
adquiridos en el programa de maestria en ingenieria del Software, estos fueron
aplicados en el desarrollo de la aplicacién, desde la concepcién del desarrollo

de este tipo de software hasta el desligue de la misma.

= El proyecto contribuye a la sociedad al presentarse como una herramienta
didéctica de apoyo para el aprendizaje de los nifios a través del juego, y usando
un dispositivo el cual hace uso de los movimientos del cuerpo humano, con

esto se logra una manera de mantener al jugador activo.

= Los videojuegos aplicados en la educacién son de gran ayuda ya que, los nifios,
se interesan en jugar a la vez que aprenden y estas aplicaciones debido las
caracteristicas propias de este tipo de software logran captar la atencién del

jugador.

= XNA es un framework que facilita el desarrollo de videojuegos, pero no es un
motor para este fin, sin embargo, es una herramienta muy util para conseguir

este objetivo.

= Los diferentes origenes de datos que Kinect ofrece se los puede tratar de

diferente manera para dar una mayor experiencia al usuario.

= El uso del SDK de Kinect es practicamente facil para este proyecto no significo
complejidad en su incorporacién como un componente mdas dentro de la

construccion del motor del videojuego.

= El desarrollo de videojuegos es una actividad compleja que debe ser tratado
con la mayor paciencia posible, en un principio no se podrd visualizar lo que
se espera, pero con mds implementacién sobre una base, el resultado es el

esperado.

= Con Kinect se logré conseguir lo especificado en los objetivos, sin embargo,
con el uso de este dispositivo se evidencio el potencial de este dispositivo, el
mismo que tiene muchas maés caracteristicas las cuales se los puede usar en

varios proyectos para diferentes fines.

= Elciclo de vida de un juego hecho en XNA no difiere de otros frameworks para
conseguir el mismo fin, con esto, y segtn el antecedente citado anteriormente
que este framework ya no serd mantenido por Microsoft, y por pruebas
realizadas en otras herramientas, el paso de XNA a otra herramienta como

XNA no supondra un cambio significativo en cuanto a desarrollo.
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5.2.

Los videojuegos entrarian dentro del conjunto de estrategias que se usan
actualmente en el proceso de aprendizaje, usando un método Ildadico
tecnolégico.

Los videojuegos son ttiles, uno de los ambitos para su aplicacién es la
educacion, aplicados adecuadamente pueden resultar de gran beneficio para
la educacion de los nifios.

Como herramientas educativas que sirvan de apoyo al docente, los
videojuegos pueden lograr capturar la atencién del estudiante mejorando asi
el aprendizaje.

Pocas instituciones educativas hacen uso de la tecnologia como material
didéactico, en este sentido, el desarrollo de videojuegos para el sector educativo
es un nuevo mercado para incursionar.

El modelo educativo no ha tenido cambios significativos, el aprendizaje en las
aulas se mantiene con un modelo tradicional.

Recomendaciones

En las mallas curriculares de las instituciones educativas se deberia promover
el uso de la tecnologia como material de apoyo para la ensefianza.

La Universidad Técnica del Norte debe seguir aportando a este tipo de
investigaciones de caracter social, especificamente en la educacion, ya que este
sector cuenta con pocas contribuciones para mejorar el proceso de ensefianza.

Proponer més opciones que aporten a la ensefianza, un sector en el cual no se
ha fomentado el uso de nuevas estrategias de aprendizaje.

Continuar con el desarrollo de aplicaciones que capten el interés del usuario.
Que, segtn el proposito de la aplicacion, ese sea un aporte a la sociedad.

Usar los frameworks de desarrollo de videojuegos mds actuales, debido a
que tienen mayores prestaciones. Si bien, la aplicacién desarrollada uso XNA
como base para su desarrollo este, ya no esta siendo mantenido por Microsoft.
Hasta el momento de la redaccién de este documento, herramientas como
Monogame que hacen uso de XNA como base de su framework, consiguen
desplegar sus aplicaciones a consolas populares, como por ejemplo Play
Station, Xbox.

Usar tecnologia moderna para el desarrollo de aplicaciones de
entretenimiento. En este momento se usé Kinect como control de mando
de la aplicacién. Se conoce de un dispositivo de realidad aumentada de
Microsoft, Microsoft HoloLens, son gafas para aplicaciones de realidad
aumentada.

Es necesario insertar cambios en el modelo educativo actual, en otros paises el
uso de videojuegos en las aulas de clase es normal.
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