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RESUMEN.

El presente proyecto tiene la finalidad de elaborar un sistema interactivo que permita
desarrollar el ambito de expresion corporal y motricidad gruesa en nifios de 3 y 4 afios de edad en
el centro infantil “La Primavera”, mediante el uso de un sensor de movimientos, el cual permita

capturar la postura y esqueleto de infantes comprendidos entre las edades planteadas.

Basandose en una investigacion bibliografica en cuanto a las metodologias de ensefianza,
sensores y plataformas de programacion, se establecio la metodologia Iudica, el uso del sensor de
captura de movimientos Kinect for Xbox360 y la plataforma scratch for Kinect. El sistema cuenta
con una serie de tres juegos interactivos, los cuales permiten reforzar el reconocimiento de las
nociones espaciales basicas, mejorar la coordinacion dinamica global del infante y a su vez lograr

la coordinacion en la realizacion de actividades especificas.

Las pruebas de funcionamiento del sistema se realizaron dentro del centro infantil “La
Primavera”, estas fueron efectuadas a un grado de subnivel inicial uno bajo la supervision de la
docente encargada y la coordinadora general de la institucion, mediante su ayuda se realizaron las
mejoras del sistema, permitiendo de esta manera obtener resultados fiables en cuanto al progreso

de los infantes y a su vez demostrar la confiabilidad del sistema creado.

Los resultados conseguidos al finalizar el periodo de pruebas en cuanto al desarrollo motor
son positivos, ya que la mayor parte de destrezas evaluadas cuentan con mas del 86% de infantes
en la etapa de aprendizaje adquirido, a diferencia del porcentaje inicial el cual mostraba que el
66% de pequefios se encontraba ain en proceso de aprendizaje, revelando de esta manera que el

método tradicional es lento en contraste con el sistema creado.



ABSTRACT.

The purpose of this project is to develop an interactive system that allows the development
of the area of corporal and gross motor expression in children of 3 and 4 years of age in the "La
Primavera" children's Center, through the use of a movement sensor which allows to capture the
posture and skeleton of infants between the ages proposed. Based on a bibliographic research on
teaching methodologies, sensors and programming platforms, the playful methodology, the use of
the motion capture sensor Kinect for Xbox360 and the scratch platform for Kinect were
established. The system has a series of three interactive games, which allows to reinforce the
recognition of the basic spatial notions, to improve the overall dynamic coordination of the infant
and at the same time to achieve coordination in the realization of specific activities. The tests of
functioning of the system were carried out within the "La Primavera" children's Center, these were
carried out at an initial sublevel classroom. under the supervision of the teacher in charge and the
general coordinator of the institution. Through their help, improvements were made to the system,
allowing in this way to obtain reliable results in terms of the progress of the children and in turn
demonstrate the reliability of the system created. The results obtained at the end of the testing
period in terms of motor development are positive, since most of the skills evaluated have more
than 86% of infants in the acquired learning stage. unlike the initial percentage which showed that
the 66% of children were still in the process of learning, revealing in this way that the traditional“\

method is slow in contrast to the system created.
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Capitulo 1. Antecedentes del proyecto

En este capitulo se encuentran detalladas las bases para el desarrollo del presente trabajo
de titulacion, siendo éstos: el tema, la problematica, los objetivos, el alcance y la justificacion, con
la finalidad de disefiar un sistema de desarrollo motor grueso permita reforzar las destrezas y
habilidades de nifios de 3 y 4 afios de edad en el &mbito de expresion corporal y motricidad, para
lograr la coordinacion dinamica global del infante y a su vez fortificar el reconocimiento de las

nociones espaciales basicas.

1.1. Tema

SISTEMA DE APRENDIZAJE INTERACTIVO ENFOCADO AL DESARROLLO DE
LA EXPRESION CORPORAL Y MOTRICIDAD DE NINOS DE ENTRE 3 A 4 ANOS DE

EDAD DEL CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”.

1.2. Problema

El centro infantil “LA PRIMAVERA?”, es una entidad educativa enfocada al desarrollo de
las destrezas y habilidades de nifios comprendidos entre las edades de 3 a 4 afios, debido a que en
esta etapa el infante explora y experimenta nuevas vivencias, las cuales ayudan a fortalecer los
conocimientos basicos que adquieren diariamente y a su vez a establecer la identidad del nifio o
nifia, dicha entidad educativa cuenta con una pantalla interactiva, la cual es usada para impartir

conocimientos mediante el uso de los periféricos del ordenador.

Durante la imparticién de clases, los docentes no aprovechan todos los recursos que brinda

dicha entidad educativa, puesto que se limitan basicamente al uso de material didactico y cuando



hacen uso de la pantalla interactiva con la que cuenta la institucion se limitan simplemente a la
interaccion sobre imagenes y pequefios juegos mediante el mouse y teclado del computador.
Debido a que no existe un sistema que permita a los nifios establecer una interaccion directa con
dicho dispositivo electrénico, se ha generado que el interés del nifio decrezca paulatinamente,

debido al mal uso de los recursos con los que cuenta el centro infantil.

Con el avance tecnoldgico se ha desarrollado nuevas herramientas que pueden ser usadas
conjuntamente con las pantallas interactivas, por dicha razon se ha visto la necesidad de hacer uso
de estas, mediante la creacion de un sistema que permita interactuar al nifio con dicha pantalla
interactiva; el sistema contard con una parte de software, en el cual se creara una aplicacién en la
que se tendra un juego, el cual esta enfocado a la expresién corporal y motricidad del nifio y nifia;
adicionalmente se tendra la parte de hardware, en la cual se programara el dispositivo Kinect, para
que de esta manera los movimientos que ejecute el nifio nifia sean captados, y asi 1os mismo sean
analizados y mostrados en la pantalla interactiva. Adicionalmente, el sistema conjuntamente dara

a conocer al nifio o nifia, si el movimiento ejecutado es correcto o no.

En general la aparicion de nuevas tecnologias a capturado total atencién de nifios entre 3 a
4 afios de edad, esto ha desembocado en la disminucion del interés frente al aprendizaje mediante
material didactico u otros, es por dicha razon que se ha pensado en el desarrollo de una herramienta
que refuerce las actividades realizadas, mejorando asi la calidad de aprendizaje de los nifios de la

institucidén educativa “LA PRIMAVERA”.



1.3. Objetivos

Objetivo general

Disefar un sistema electrénico de aprendizaje interactivo, mediante la utilizacion de un
dispositivo Kinect y una pantalla interactiva, los cuales permitiran captar los movimientos emitidos
por un nifio comprendido entre las edades de 3 a 4 afios de edad, para de esta manera reforzar el

ambito de expresion corporal y motricidad.

Objetivos especificos.

e Analizar informacién existente referente a metodologias de ensefianza y sistemas que
permitan desarrollar el dmbito de expresion corporal y motricidad, asi mismo los
dispositivos a usarse.

e Disefiar un sistema electrénico interactivo para nifios, el cual permita fortalecer el ambito
de la expresion corporal y motricidad.

e Realizar las pruebas de funcionamiento del sistema, mediante la tutoria de las docentes del
centro infantil para la correccion de errores.

e Evaluar el funcionamiento de la aplicacién creada mediante la ejecucién de la misma en el

centro infantil “La Primavera”.

1.4. Alcance

El presente proyecto a desarrollarse iniciard mediante el analisis de informacion, esta etapa
permitird determinar de manera precisa y detallada los fundamentos teéricos que mejoraran el

método de ensefianza-aprendizaje, para que nifios comprendidos entre las edades de 3 a 4 afios de



edad puedan desarrollar la capacidad motriz, basdndose en la identificacion, coordinacién y
movilidad de las partes del cuerpo humano; de esta manera se pretende lograr la interiorizacion de
una adecuada imagen corporal, mejorando la coordinacion en la ejecucion de movimientos y

desplazamientos.

A continuacion se procedera a seleccionar el software adecuado para iniciar el disefio del
sistema electronico interactivo, como primera fase se creard una aplicacion en la que se tendra la
imagen completa de un nifio, este comenzara indicando al pequefio las diferentes extremidades del
cuerpo humano, mediante este proceso se pretende que el nifio identifique de manera correcta las
partes por las que esta conformado una persona, seguidamente se efectuard una serie de

instrucciones, las cuales tienen el objetivo de:

e Lograr la coordinacion dinamica global del nifio.

e Lograr la coordinacion en la realizacion de movimientos especificos de las partes gruesas
del cuerpo humano.

e Desarrollar la estructural témporo espacial mediante movimientos y desplazamientos para

una mejor orientacion de si, en cuanto a espacio y tiempo.

En la segunda fase se programara el dispositivo Kinect el cual captard el movimiento que
ejecute el nifio y de esta manera conjuntamente con el software realizado dara a conocer si el
infante esta realizando las instrucciones solicitadas por la aplicacion de manera correcta o

incorrecta.

Posteriormente se realizara las pruebas de funcionamiento del sistema terminado, las cuales

estaran supervisadas por la docente encargada del curso del Centro Infantil; Ella contribuira con



su tutela en la correccion de errores en cuanto al desarrollo de la aplicacion. Adicionalmente se
corregiran los diferentes errores que se generen al momento de ejecutar el software y hardware de

manera conjunta.

Finalmente, la Gltima etapa se iniciara con la capacitacion del sistema a los docentes de la
entidad educativa, adicionalmente se realizara la induccién del mismo a los padres de familia, para
de esta manera poder realizar las pruebas de funcionamiento en conjunto con los estudiantes del
Centro de Desarrollo Infantil “La Primavera”. Para la realizacion de las pruebas de funcionamiento
se realiza una evaluacion del conocimiento adquirido por el sistema desarrollado, dando de esta

manera una idea clara de los resultados que genera la inclusion del sistema en el centro infantil.

1.5. Justificacion

Es de vital importancia realizar un sistema que permita interactuar al nifio con distintos
dispositivos electronicos que actualmente son utilizados con mayor demanda, es por dicha razén
que el ministerio de educacion ha expandido el acuerdo 020-12 en el cual se estipula el usos de las
tecnologias de la informacion y comunicacion en las aulas de clase de las diferentes instituciones
educativas del Ecuador, este acuerdo fue emitido con la finalidad de mejorar la ensefianza —

aprendizaje de las nuevas generaciones ecuatorianas. (Ministerio de Educacion Ecuador, 2012)

A partir del inicio del uso de las TIC’s, se reformo el curriculo de educacién inicial, puesto
gue mediante investigaciones realizadas se vio la necesidad he importancia de crear ambientes
positivos y estimulantes, puesto que, en los primeros afios de vida, el ser humano experimenta
vivencias, las cuales fortaleceran al desarrollo I6gico del nifio, contribuyendo de esta manera a la

evolucion trascendental del infante. (Min. Educ. Ec, 2014)



Los beneficios que se tiene en cuanto a la implementacion de las TIC"s en la educacion son
relativamente altos, puesto que las TIC’s permiten la manipulacion de videos, televisores,
computadoras, simuladores, etc. Dichos dispositivos electrénicos, permite fomentar la busqueda
de informacion, darle mayor objetividad al estudio, simulacién de procesos de la vida real y asi
mismo la participacion en juegos que contribuyan de forma ludica a profundizar el aprendizaje

tanto en nifios como en adolescentes. (Min Educ, 2010)



Capitulo 2. Justificacion Tedrica del sistema de desarrollo motor

En este capitulo se daré por sentado la investigacion de los criterios que se toman en cuenta
en el desarrollo del proyecto, asi como los aspectos educativos que rige en el subnivel inicial y las
etapas de desarrollo motriz que el ser humano tiene desde su nacimiento; de esta manera se
pretende obtener una metodologia concisa y adecuada para el cumplimiento de los objetivos

propuestos en el proyecto.

2.1. Meétodos educativos para nifios.

La educacion ha venido mejorando paulatinamente con el tiempo, esto se debe a que a lo
largo de los afios se ha desarrollado varias metodologias y técnicas que sirven de manera Optima a
la ensefianza de conocimientos por parte del docente y ayuda a un mejor entendimiento en cuanto

al estudiante.

Existen varios métodos de ensefianza que son usados en la actualidad, esto se debe a que
no todos los individuos captamos y entendemos de la misma forma, sino que el aprendizaje
depende del estado cognitivo del sujeto, la forma de aprender del mismo y de la materia que se
esté impartiendo. Las teorias de aprendizaje permiten ayudar a comprender, predecir y controlar
el comportamiento humano por tal motivo los métodos de ensefianza estdn basados en las

diferentes teorias de aprendizaje que existe; entre las teorias mas conocidas y usadas se tiene:

2.1.1. Teoria Constructivista.

El constructivismo es una de las teorias que se da mediante la experimentacion y se

fundamentan en un conocimiento ya establecido o existente que haya tenido la persona, esta teoria



se basa en el “constructivismo genético” denominado asi por su autor Jean Piaget, el cual expone
que el desarrollo de los conocimientos del nifio es el producto de la necesidad de comprender,
actuar y adaptarse en el mundo que los rodea. Esto ocurre en una serie de etapas basadas en la
jerarquia de estructuras intelectuales, las cuales se exponen en la Tabla 1, en cada una de las etapas
la mente del infante obtiene una nueva capacidad de maniobrar frente a situaciones cotidianas y

las cuales permaneceran constantes en el sujeto. (Fundacion Belén, 2015)

Tabla 1
Etapas de desarrollo del pensamiento por edades.
ETAPA DE PENSAMIENTO EDAD
Sensorio-Motora 0 — 2 afios
Preoperatorio 2-7 afnos
Operaciones concretas 7-11 afos
Operaciones formales 11- 15 afios

Fuente: Extraido de (Rojas, 2015).

2.1.2. Teoria Conductista.

Esta se basa en el analisis de la conducta de las personas, puesto que dicha teoria se centra
en observar y medir la respuesta que se genera en un individuo, si este se enfrenta a diferentes

estimulos externos, es decir del medio en el que se desarrolla. (Fundacion Belén, 2015)

En base a las diferentes teorias de aprendizaje que existen se han desarrollado diversos
métodos educativos, los cuales tienen como objetivo primordial el que el alumno se centre como
motor de aprendizaje y de esta manera se adapte sus caracteristicas individuales de tal forma que

entiende y adquiera conocimientos en clases. (Lozano, 2017)



Dentro de los métodos de ensefianza mas usados se tiene:

2.1.2.1. Aprendizaje por proyectos.

El aprendizaje basado en proyectos se encuentra enfocado al aprendizaje mediante la
creacion de nuevos conocimientos basados en la recuperacion de informaciéon adquirida con
anterioridad; esta metodologia esta orientado a la elaboracién de un trabajo en equipo previamente
integrado, el cual seguird un plan predisefiado y aprobado por el profesor encargado, este tipo de
aprendizaje permite a los individuos adquirir conocimientos mediante la elaboracion y el
planteamiento de posibles soluciones a un problema especifico, a su vez permite hacer uso de
diversos recursos con la finalidad de desarrollar diversos propdsitos, los cuales son: (Galeana,

2015)

e Mejorar la capacidad de trabajar en equipo.
e Mejorar la habilidad de resolver problemas.

e Aumentar el conocimiento en base a experiencias e investigaciones.

Fomentarla responsabilidad grupal.

2.1.2.2. Pedagogia inversa.

Esta metodologia se basa principalmente en brindar independencia al estudiante ya que, el
objetivo transcendental de esta es ofrecer toda la teoria necesaria a los estudiantes para que la
misma sea revisada y estudiada en casa, la intension principal de esta metodologia es que el
individuo escoja la mejor manera de revisar y adquirir conocimientos mediante el interés innato

por aprender. (Pérez D. , 2016)
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2.1.2.3. Método ABN.

Este método es usado basicamente para el aprendizaje de matematicas, se centra
esencialmente en la ensefianza mediante la manipulacion de materiales externos para desarrollar
la l6gica y de esta manera comprende y entender con mayor facilidad, uno de los objetos mas
usados y que entra dentro de esta metodologia es el abaco, el cual es un instrumento que permite
realizar calculos como sumas y restas o simplemente se limita a la ensefianza del conteo. (Vasquez,

2015)

2.1.2.4. Aprendizaje ladico.

El ser humano cursa una etapa en la que los juegos producen una atraccién innata en ellos,
mediante este el sujeto aprende de manera indirecta por tal motivo estos han sido considerados
desde afios atras como un método de ensefianza 6ptimo para el desarrollo de habilidades necesarias
para afrontar la vida diaria. El aprendizaje ludico se basa en la adquisicién de conocimientos
mediante la participacion de los individuos en diversos juegos que les permitan experimentar
experiencias agradables y que por ende facilite la absorcién del conocimiento. El juego ayuda en
el plano intelectual-cognitivo, volitivo-conductual y efectivo-motivacional y sin duda brinda un

gran numero de ventajas como son:

e Crea un ambiente relajado y participativo.
e Disminuye la ansiedad de los estudiantes y aumenta la confianza en si mismos.
e Mantiene la motivacién del individuo.

e Permite trabajar diversas habilidades y desarrolla capacidades.
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e Activa la creatividad, lo cual estimula la actividad cerebral y esto mejora su
rendimiento.

o Facilita la socializacion y mejora el compafierismo. (Benitez, 2014)

2.1. Desarrollo motor

2.2.1. Motricidad.

En los primeros afios de vida el ser humano percibe el mundo de diversas maneras, para
ello utiliza en primera instancia los sentidos, los cuales ayudan al individuo en su adaptacion al
nuevo ambiente en el que se desarrollara, posteriormente aprendera a utilizar la parte motriz, la
cual fortalece y contribuye a la evolucién paulatina y exitosa de la persona, puesto que a medida

que el sujeto vaya creciendo debera ejecutar movimientos y acciones mas complejas. (Rigal, 2012)

De esta manera la motricidad se puede definir como la accidn que ejerce la persona dentro
de su cuerpo, involucrando asi los sistemas que conforman el mismo. El estimulo del aspecto motor
es esencial en el crecimiento del infante puesto que de este dependera el desarrollo integral y la
autoestima del nifio o nifia, es decir que el individuo se sienta capaz de realizar diversas actividades

de manera segura.

Partiendo de la definicion planteada, se puede exponer que la practica de la motricidad
toma al ser humano de manera global, puesto que para el perfeccionamiento de la coordinacion y
ejecucidn de diversos movimientos del sujeto, se debe desenvolver diversas destrezas fisicas, las

cuales comienzan a ser desarrolladas a edades tempranas, esto permite mejorar la realizacion de
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diferentes actividades, acciones 0 movimientos en cualquier etapa del crecimiento del individuo,

las mismas se detallan a continuacién en la Tabla. 2.

Tabla 2
Desarrollo motor por edades

Edad Motricidad global
(Actividades

Posturolocomotoras)

Acciones
Perceptivomotrices

Adaptacion de las
conductas
motrices

1 afio Marchar, sujetado por una

mano.

2 anos Subir y descender solo las
escaleras colocando los dos

pies sobre un escalon.
Correr (Principio).

Dar un puntapié a un balén sin

perder el equilibrio.

3afos  Saltar desde un peldafio, con

los 2 pies juntos.
A la pata coja.
Deslizarse por un tobogan
Patinar.

Saltar por encima de una
cuerda a 20cm del suelo.

Ascender las escaleras un pie
por escalon.

Saltar a la pata coja2 6 3
Veces.

Mecerse en un columpio.

Lanzar una pelotaa2 ¢ 3
metros, pies fijos.

Ir en triciclo.
Dar un puntapié un balon.

4 afos
por escaldn.

Descender las escaleras un pie

Trazar rayas verticales.
Buscar objetos escondidos.

Reproducir un circulo.
Hacer un rompecabezas facil.

Clasificar en grandes familias
(Animales, Plantas, Juguetes,
etc.).

Contestar a las preguntas
¢Quién?, ;Cuando?,
¢Donde?, ;Como?

Andar a compas.

Atrapar un balon de 25cm de
didmetro, brazos flexionados.

No lleva més los
objetos a la boca

Abrir una
cremallera.

Beber con una paja.

Comer con cuchara
y tenedor.

Ponerse y quitarse
solo la ropa.

Desabotonar y
abotonar solo sus
vestidos.

Ponerse los
zapatos.

Reconocer las
partes delanteras de
las ropas.

Lavar y secar las
manos.

Ir al bafio, sin
limpiarse solo.

Sonarse.

Cepillarse los
dientes.
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Mantenerse en equilibrio sobre  Indicar las diferencias y las
un pie durante 4a 8 s. semejanzas de 2 objetos.

Lanzar un balon de 25cm de Dibujar un cuadrado.

diametro a 4 a 5m. Agarrar correctamente el

Correr y saltar en longitud lapiz y desplazarlo con
(95cm). movimientos de la mufieca y
Lanzar con rotacién del tronco no del brazo.
alrededor de un eje vertical. Pintar monos.
Marcha Adulta. Encastrar Formas.
Escalar.
Cambiar de direccion,
corriendo.
5afios Dar saltitos sobre los dos pies. Reproducir un triangulo.

Dar un puntapié en el aireal ~ Atrapar una pelota al rebote.

balon. Hacer trazos siguiendo

Lanzar con avance de la pierna moldes (Repasar un trazo,

ipsilateral. unir puntos, pasar entre lineas
Correr a 3.5 m/s y cambiar paralelas).
rapidamente de direccion. Atrapar un balon, codos al
Monta a bicicleta. Cuerpo.

Entender los
términos espaciales
lejos, cerca, a lado,

encima, abajo, en
frente, detras.

Ir solo al bafo.

Colgar sus
vestidos.

Utilizar
correctamente ayer
y mafana.

Atar los zapatos
con nudo y bucles.

Auténomo al bafio.

Utilizar el cuchillo
para untar con
mantequilla el pan.

Conocer los
colores.

Lavarse y sonarse
solo.

Fuente: Extraido de (Rojas, 2015).

2.2.1.1. Elementos de la motricidad.

2.2.1.1.1. Percepcion.

La percepcidn es una de las capacidades mediante la cual el sujeto comprende su entorno

y en base a este actla en resultado a los estimulos recibidos; Es decir que la percepcion es el punto

intermedio entre lo fisico y lo mental, puesto que los estimulos generados por el ambiente son

informacién obtenida mediante los sentidos, lo cual permite dar paso al conocimiento,
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experimentacion y representacion mental, asi mismo esto permitird dar sentido a las acciones

cotidianas que afronta el ser humano. (SENA, 2016) (Pérez M. M., 2010)

Uno ejemplo basico de la percepcion es el analisis del nifio al observarse frente a un espejo,
en base a la situacion planteada en la Figura 1, el nifio analiza sus rasgos fisicos, comprendiendo

de esta manera los cambios que ha experimentado en funcion a la edad.
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Figura 1. Nifia de edades comprendidas entre 3 y 5 afios observando sus caracteristicas y cambios en el espejo.
Fuente: Extraido de http://lalibretademama.blogspot.com/2013/01/la-nina-de-los-espejos.html.

2.2.1.1.2. Esquema corporal.

El esquema corporal es basicamente la representacion del cuerpo humano, este es una de
las primeras percepciones que el individuo tiene al nacer y por ende el medio por el cual
interactuard con los demas y a su vez con el medio ambiente. En las primeras etapas el nifio
comienza por explorar su propio cuerpo y a su vez a reconocer las partes que lo conforman,

iniciando primero con las partes gruesas Figura 2. Estas permiten la realizacién de los movimientos


http://lalibretademama.blogspot.com/2013/01/la-nina-de-los-espejos.html
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y a su vez la coordinacién completa del esqueleto, puesto que, dentro de este grupo se tiene la

cabeza, el tronco y las extremidades superiores e inferiores. (SENA, 2016)

Fiaura 2. Partes aruesas aue conforman el cueroo humano.
Fuente: Extraido de http://www.antioquiatic.edu.co/noticias-general/item/201-el-cuerpo-humano

Posteriormente el infante identifica las partes finas del cuerpo humano Figura 3. Mediante
el movimiento y reconocimiento de estas, el nifilo comienza a expresar sus emociones y a su vez a
manipular objetos de su entorno, lo cual permite que el individuo inicie a relacionarse

interpersonalmente y asi mismo inicié la incorporacion del aprendizaje mediante la manipulacion.

489

Figura 3. Partes finas del cuerpo humano.
Fuente: Extraido de http://www.easynotecards.com/notecard set/167

(SENA, 2016)



http://www.antioquiatic.edu.co/noticias-general/item/201-el-cuerpo-humano
http://www.easynotecards.com/notecard_set/167
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2.2.1.1.3. Tiempoy ritmo.

Dichos elementos de la motricidad se basan en movimientos que implican cierto orden, uno
de ellos es la nocion temporal, estas son aquellas que permiten dar a conocer al nifio entre rapido
y lento y de la misma forma se tiene la orientacién temporal, esta por otro lado permiten identificar

entre antes y después. (SENA, 2016)

2.2.1.1.4. Estructura espacial.

La estructura espacial es como el nifio comprende su ubicacion con los demas objetos que
lo rodean, dandole asi una nocion de espacio y distancia que tiene con ellos para realizar sus

actividades diarias.

2.2.1.1.5. Lateralidad.

Este elemento se basa en el predominio de cada uno de los lados del cuerpo humano, la
lateralidad inicia cuando el nifio comienza a reconocer su cuerpo, en esta etapa identifica y toma
conciencia de que su esqueleto esta conformado por dos partes similares; la identificacion de estos
facilitara el desarrollo de la nocion derecha-izquierda Figura 4. basandose en su propio esquema
corporal. Este aspecto debe ser trabajado a tempranas edades y de manera conjunta, ya que en la

etapa preescolar ayudara en el proceso de lectoescritura.
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DEREGHA

Figura 4. Nocion derecha-izquierda.
Fuente: Extraido de http://jardindeelena.blogspot.com/2014/01/izquierda-y-derecha.html

2.2.1.1.6. Tipos de motricidad.

Existen dos tipos de motricidad la gruesa y la fina, estas basicamente son trabajadas y
desarrolladas a edades tempranas debido a que, mediante estas, el ser humano interactuara a partir
de su nacimiento. La diferencia entre dichos tipos de motricidad se basa esencialmente en las areas

en las que se encuentran enfocadas.

e Motricidad Gruesa.

La motricidad gruesa es el primero en hacerse presente en el ser humano, puesto que entra
en accién desde el momento en el que en infante comienza a sostener su cabeza de forma
independiente. A partir de ese momento el nifio comienza a desarrollar la motricidad gruesa de
forma paulatina Figura 5. Iniciando bésicamente por mover sus extremidades superiores e
inferiores, girando el troco para adquirir una posicién boca abajo, iniciar su etapa de gateo, sentarse

solo y finalmente caminar sin ayuda y de forma segura. (Paris, 2017)
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Figura 5. Etapas iniciales del infante en las cuales influye la motricidad gruesa.
Fuente: Extraido de
https://www.parenthood.com.my/detail.php?dno=33&s=dsf324&types=Growth%20Develop

De esta forma se puede definir a la motricidad gruesa como la habilidad de mover los

musculos del cuerpo humano y de esta manera mantener el equilibrio, coordinacién, agilidad y

fuerza para realizar movimientos sin ninguna complicacion.

Dentro de la motricidad gruesa se tiene varios factores que la integran, a continuacion, se

detallan cada uno de ellos.
o Coordinacion dinamica general.

Para lograr la coordinacion dindmica global, el individuo debe conocer de manera general
todo su cuerpo, esto permitira establecer estimulos musculares para realizar diversas acciones en
respuesta a estos, para poder lograr la coordinacion global es necesario que el sujeto desarrolle

conjuntamente la lateralidad y el sentido de orientacion. (Universidad Santo Tomas , 2016)


https://www.parenthood.com.my/detail.php?dno=33&s=dsf324&types=Growth%20Development
https://www.parenthood.com.my/detail.php?dno=33&s=dsf324&types=Growth%20Development
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o Control Postural.

El control postural es uno de los elementos primordiales que el nifio desenvuelve cuando
comienza a caminar, la postura basicamente es la posicion que adopta el infante para realizar
actividades como correr o caminar, asi mismo esta se adopta para actuar, comunicarse, aprender o
simplemente para esperar. Este se encuentra ligado al equilibrio con la diferencia que el control
postural se basa con el esquema corporal y el equilibrio se relaciona con el espacio. (Universidad

Santo Tomas , 2016)

o Equilibrio.

El equilibrio se obtiene de la integracion sensorio- perceptivo — motriz, esto se basa en la
capacidad de dominar y orientar correctamente el cuerpo humano en una direccion y sentido
especifico en contra de la ley de la gravedad, ya sea para realizar algun gesto o actividad o
simplemente para quedarse en una posicién inmovil. El equilibrio requiere dos estructuras
complejas, las cuales son el esquema corporal como tal y la estructura temperé — espacial.

(Universidad Santo Tomas , 2016)

e Motricidad Fina.

La motricidad Fina se da frente al estimulos de pequefias masas musculares coordinados
entre 0jo mano, esta aparece un poco mas tarde que la motricidad gruesa, puesto que esta
evoluciona unos meses después cuando el nifio o nifia comienza a usar sus manos para intentar

coger y manipular objetos de su entorno. Este tipo de motricidad se va desarrollando mediante
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actividades como recortar figuras, ensartar, moldear con plastilina, agarrar lapices, retefiir figuras,

dibujar, colorear o rasgar. (Edu Psicomotriz, 2017)

Dentro de la motricidad fina se tiene varios factores que la integran, a continuacion, se

detallan cada uno de ellos.

o Coordinacién 6culo manual.

La coordinacion 6culo manual o mejor conocida como coordinacidén 0jo mano se presenta
de manera simultdnea al realizar actividades mediante el uso de las manos, donde se es
indispensable la vision para emitir estimulos los cuales realicen una accién especifica de manera
exitosa, estas pueden ser: Coser, escribir, dibujar o simplemente alcanzar un objeto determinado.

(SENA, 2016)

o Coordinacién fonética.

La coordinacion fonética comienza cuando el ser humano intenta emitir sus primeros
sonidos al nacer, basicamente este factor es fundamental para que exista comunicacién entre un
individuo y otro, puesto que la fonética estudia la produccion de sonidos, los cuales, combinados
con el conocimiento del lenguaje, hacen posible la integracion del sujeto en la sociedad.

(Montealegro, 2017)

o Coordinacion facial.

La coordinacion facial se basa en el dominio voluntario de los musculos de la cara,

mediante este los seres humanos expresan sentimientos y emociones que van descubriendo segun
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las vivencias que vayan obteniendo. Este tipo de coordinacion permite establecer expresiones
Unicas a cada individuo las cuales influyen en la correlacion con el medio que los rodea y asi

mismo es capaz de dar a conocer la actitud en la que se encuentra el sujeto. (Jaqueline, 2011)

2.2.  Curriculo de educacion inicial

2.2.1. Importancia de la educacion inicial.

La educacidn inicial es una nueva obligacion que el infante necesita para desarrollar sus
habilidades y destrezas, mas no es un requisito para ingresar a primer grado de Educacion General
Basica, este nuevo sistema de educacién se acoge en el acuerdo 0042-14 del ministerio de

educacion, el cual dicta en el articulo 40 de la LOEI que:

“El nivel de educacion inicial es el proceso de acompafiamiento al desarrollo integral que considera los
aspectos cognitivo, afectivo, psicomotriz, social, de identidad, autonomia y pertenencia a la comunidad y
region de los nifios y nifias desde los tres afios hasta los cinco afios de edad, garantiza y respeta sus derechos,
diversidad cultural y linguistica, ritmo propio de crecimiento y aprendizaje, y potencia sus capacidades,
habilidades y destrezas. - La educacion inicial se articula con la educacién general basica para lograr una
adecuada transicion entre ambos niveles y etapas de desarrollo humano. - La educacion inicial es
corresponsabilidad de la familia, la comunidad y es Estado con la atencién de los programas publicos y

privados relacionados con la proteccion de la primera infancia.” (Min. Educ. Ec, 2014)

Dicho acuerdo da a conocer uno de los objetivos primordiales de la creacion de la
educacion inicial, puesto que mediante este se pretende orientar a los infantes a temprana edad y
de esta manera desarrollar sus habilidades; en los primeros afios de vida el nifio o nifia inicia la
etapa de maduracion en la cual el individuo comienza a caminar, comunicarse y conocer el mundo

exterior, estos acontecimientos se producen de 0 a 2 afios de vida, en la cual los padres son los

principales responsables de estimular y reforzar dichas destrezas para lograr el nivel progresivo
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del desarrollo y potencializarlo al méximo; a partir de los 3 afios hasta los 5 afios de edad el nifio
0 nifia necesita estimular sus destrezas mediante un proceso pedagogico intencionado, el cual

ayudara a ir perfeccionar sus habilidades, conocimientos, actitudes y valores.

La inclusion de la formacién inicial orienta las expectativas de aprendizaje que se necesita
alcanzar para lograr un perfil de salida 6ptimo, el cual muestra el desempefio del nifio al finalizar
cada subnivel, dicho perfil ayudard a obtener una mejor transicion e insercion a la educacion

general basica y por ende dicho perfil puede ser relacionado con este.

2.2.2. Subniveles de educacion inicial.

El Ministerio de Educacion es el ente primordial y responsable de ofertar una educacion de
calidad que brinde igualdad de oportunidades a nifios y nifias, en el acuerdo 0042-14 en el articulo
27 de la LOEI se establece que: “El Sistema Nacional de Educacion tiene tres (3) niveles: Inicial,
Basica y Bachillerato. -El nivel de Educacion Inicial se divide en dos (2) subniveles: 1. Inicial 1,
que no es escolarizado y comprende a infantes de hasta tres (3) afios de edad; e, 2. Inicial 2, que

comprende a infantes de tres (3) a cinco (5) afos de edad” (Min. Educ. Ec, 2014) .

Basandose en el articulo citado con anterioridad, se puede afirmar que existen 2 subniveles

iniciales, los cuales se detallan a continuacién:

2.2.2.1. Subnivel inicial 1.

En este subnivel el infante comienza por desarrollar destrezas que le permita socializar con
seguridad y confianza, partiendo del desarrollo de nociones basicas, lenguaje verbal y no verbal,

movimientos del cuerpo que ayuden al perfeccionamiento de las habilidades motrices gruesas y
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finas y finalmente adquiriendo la capacidad de relacionarse con el mundo en general e interactuar

con otros individuos.

Dentro del &mbito del subnivel Inicial 1 existen varios ejes de desarrollo los cuales se

potenciaran todo el afio, en la Tabla 3. Se detallan cada uno de estos:

Tabla 3
Ejes de desarrollo global del subnivel inicial 1.

EDUCACION INICIAL 1

Ejes de desarrollo y aprendizaje Ambitos de desarrollo y aprendizaje
0-3 ANOS
Desarrollo personal y social Vinculacion emocional y social

Descubrimiento del medio natural y cultural Descubrimiento del medio natural y cultural
Expresion y Comunicacion Manifestacion del lenguaje verbal y no verbal.

Exploracién del cuerpo y motricidad

Fuente: Extraido de (Min. Educ. Ec, 2014).

2.2.2.2. Subnivel inicial 2.

El subnivel inicial 2 es la sucesion del subnivel inicial 1, en este el infante inicia por reforzar
los conocimientos adquiridos en el nivel anterior con la diferencia de que en este se profundizan
los conocimientos adquiridos con anterioridad potenciando de esta manera la creatividad del nifio

0 nifa.

Dentro del &mbito del subnivel Inicial 2 existen varios ejes de desarrollo los cuales se

potenciaran todo el afio, en la Tabla 4. Se detallan cada uno de estos:



Tabla 4
Ejes de desarrollo global del subnivel inicial 2.
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EDUCACION INICIAL 2

Ejes de desarrollo y aprendizaje Ambitos de desarrollo y aprendizaje
3-5 ANOS
Desarrollo personal y social Identidad y autonomia.
Convivencia.
Descubrimiento del medio natural y cultural Relaciones con el medio natural y cultural.

Relaciones l6gico/matematicas

Expresion y comunicacion Comprensidn y expresion del lenguaje.
Expresion artistica.

Exploracion del cuerpo y motricidad

Fuente: Extraido de (Min. Educ. Ec, 2014).

Para el desarrollo de este proyecto la investigacion se centrara al eje de Expresion y

Comunicacién, especificamente al &mbito de expresion corporal y motricidad del subnivel inicial

2, en donde este se desglosara en varios subjetivos que se detallaran a continuacién en la Tabla 5:

Tabla 5
Obijetivos de aprendizaje y destreza del ambito de expresion corporal y motricidad.

AMBITO EXPRESION CORPORAL Y MOTRICIDAD

OBJETIVO DE APRENDIZAJE DESTREZAS DE 3 A 4 ANOS

Saltar en dos pies en sentido vertical
obstaculos de 15 a 25 cm de altura 'y en
sentido horizontal longitudes de
aproximadamente 40 a 60 cm.

Lograr la coordinacion dindmica global en las
diferentes formas de locomocion para
desplazarse con seguridad.
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Saltar sobre un pie o sobre el otro de manera
auténoma.

Lograr la coordinacion en la realizacion de Realizar ejercicios que involucran
movimientos segmentarios identificando la movimientos segmentados de partes gruesas
disociacion entre las partes gruesas y finas del  del cuerpo (cabeza, tronco y extremidades).
cuerpo.

Ubicar algunas partes de su cuerpo en funcion

Desarrollar la estructura témporo espacial a de las nociones de arriba-abajo, adelante y

través del manejo de nociones basicas para atras
una mejor orientacion de si mismo en relacion Orientarse en el espacio realizando
con el espacio y tiempo. desplazamientos en funcion de consignas

dadas con las nociones: arriba-abajo, aun lado
a otro lado, dentro/fuera.

Fuente: Extraido de (Min. Educ. Ec, 2014).

2.3. Desarrollo del software

2.3.1. Plataforma de programacion.

Actualmente existe varias plataformas de programacion que permiten el desarrollo de
aplicaciones, estos pueden admitir uno o varios lenguajes de programacion para mayor facilidad
del usuario y de la misma forma, para garantizar la creacion de una aplicacion Optima. A

continuacion, se detallan algunas plataformas conocidas.

2.3.1.1.Processing.

Es un entorno de desarrollo integrado enfocado en un lenguaje de programacion de codigo
abierto basado en java, orientado basicamente a la programacion de imagenes, animaciones e
interacciones, por dicha razon es usado en gran parte por estudiantes, artistas y disefiadores que

pretendan crear o producir prototipos dentro de un contexto visual, puesto que dicha herramienta
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es una alternativa a confiable en cuanto a un software propietario, debido a que este se comercializa

con licencia GNU GPL.

Processing es usado por una gran parte de persona debido a que ofrece escalabilidad en
cuanto a su programacion, puesto que este permite usar librerias propias de java, asi mismo como
generar su ejecucion en internet (Como un applet de java), adicionalmente este tiene
compatibilidad con varios sistemas operativos, entre estos se encuentra a Windows, Linux y Mac

Os. (Pellicer, 2016)

2.3.1.2. Visual Studio.

Visual Studio fue disefiado para crear aplicaciones mediante una programacion orientada a
objetos; este entorno de desarrollo integrado admite editar codigos a desarrolladores debido a que,
visual studio permite la compatibilidad de diferentes leguajes de programacion, entre los mas

conocidos se tiene: java, C++, PHP, python, C#, Ruby entre otros.

Al igual que processing, este permite una compatibilidad con varios sistemas operativos, y
de la misma forma ofrece un entorno gratuito de cddigo abierto, la. diferencia radica en que visual
studio brinda un soporte integrado para Git, autodeteccion, coloreado de sintaxis y la posibilidad

de autocompletar lineas de programacion. (Microsoft, 2015)

2.3.1.3. Scratch.

Scratch es un ambiente de desarrollo basado en un lenguaje de programacién creado por
MIT (Instituto Tecnoldgico de Massachusetts), este estd enfocado a la creacidén de programas,

historias interactivas, animaciones y juegos. Este cuenta con varias actualizaciones, las cuales
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permiten una compatibilidad con diversos sensores o placas de programacion, dentro de estos se
tiene a Scratch 2 Kinect el cual permite trabajar con los datos recolectados por el sensor. (Castillo,

2016)

Scratch posee una seccion de acciones y comportamientos los cuales ayudan a la
elaboracion de un programa o juego, puesto que mediante este apartado se puede lograr que los
objetos reacciones y actlen de una manera determinada. Las acciones y comportamientos se

encuentran divididas en diversas categorias, estas son:

e Movimiento.

e Apariencia.

e Sonido.

e Lépiz.

e Datos.

e Eventos.
e Control.
e Sensores.

e Operadores.

e Variables. (Garage Imagina, 2014)

2.3.2. Sensor kinect

Kinect es una nueva tecnologia que ha aparecido en los Gltimos afios, dicho dispositivo fue
disefiado y creado con la finalidad de capturar imagenes y movimientos de cuerpos que se
encuentren en el rango de vision de la camara incluida en dicho dispositivo, a su vez, este ofrece

reconocimiento facial y permite captar comandos de voz. (Mathe, Samban, & Gémez, 2016)
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Dicho dispositivo electronico fue creado con la finalidad de ser usado conjuntamente con
una consola de juego, puesto que el objetivo de este es brindar una experiencia agradable al
usuario, mediante la interaccion directa entre el jugador y el juego que se esté reproduciendo; sin
embargo, en la actualidad dicho dispositivo esta siendo enfocado a diferentes areas de la educacion
puesto que ha causado un gran atractivo en cuanto a la forma de distraccion de nifios y
adolescentes. Este sensor basicamente es un equipo alargado, el cual debe ser colocado de manera
horizontal Figura 6.

22cm

6cm

3.5ecm

7.5cm

28cm

Figura 6. Dimensiones del sensor Kinect.
Fuente: Extraido de (Mathe, Samban, & Gémez, 2016)

2.3.2.1.Kinect para Xbox-360.

Tabla 6
Caracteristicas Kinect Xbox 360.
Caracteristicas Especificaciones
Video 320 x 240 @30fps
640 x 480 @30fps
Rastreo del cuerpo Rastrea 6 personas incluidos 2 jugadores
activos.

Rastrea 20 articulaciones por jugador activo.

Precio Kinect Xbox 360 $150 dolares.
Adaptador para PC $50 délares
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Motor de inclinacion Se puede graduar entre +27 grados y -27
grados.
Campo de vision horizontal 57 grados.
Campo de vision vertical 43 grados.
Sistema Operativo Windows 7 o superior.

Fuente: Extraido de (Sebastian, 2015)

e Adaptador para kinect Xbox-360.

El sensor Kinect para Xbox 360 utiliza basicamente un adaptador, el cual le permite
conectarse ya sea a una consola de juego o un pc, dicho dispositivo es usado para garantizar el
correcto funcionamiento del sensor, puesto que brindar la alimentacidn requerida para hacer uso
de todas las caracteristicas que el sensor cuenta, adicionalmente dicho adaptador permite que el
dispositivo Kinect pueda ser configurado y manipulado dependiendo de las necesidades para las
que se enfoque el uso del mismo . El adaptador dispone de una entrada de 110 a 240V y tiene una

longitud de 250 cm lo que facilita la movilidad del sensor conectado. (Microsoft, 2014)

2.3.2.2. Kinect para windows V1.

Tabla 7
Caracteristicas Kinect para Windows V1.
Caracteristicas Especificaciones
Video 640 x 480 @30fps
1280 x 960 @12fps
Rastreo del cuerpo Rastrea 6 personas incluidos 2 jugadores
activos.

Rastrea 20 articulaciones por jugador activo.
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Precio

Motor de inclinacion

Campo de vision horizontal
Campo de vision vertical

Sistema Operativo

Kinect para Windows $250 dolares.
Licencia $45 dolares

Se puede graduar entre +27 grados y -27
grados.

57 grados.
43 grados.

Windows 7 o superior.

Fuente: Extraido de (Duque, 2015)

2.3.2.3. Kinect para windows V2.

Tabla 8

Caracteristicas Kinect para Windows V2.

Caracteristicas

Especificaciones

Video

Rastreo del cuerpo

Precio

Motor de inclinacion

Campo de visién horizontal
Campo de vision vertical

Sistema Operativo

1920 x 1080 @30fps

Rastrea 6 jugadores activos.

Rastrea 25 articulaciones por jugador activo.

Kinect para Windows $300 ddlares.
Licencia $45 dolares

Mayor angulo de vision. Sin embargo, se
puede graduar manualmente su inclinacion.

70 grados.
60 grados.

Windows 8.1 o superior.
Solo de 64 bits.

Fuente: Extraido de (Duque, 2015)
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Capitulo 3. Disefio del sistema de desarrollo motor

En este capitulo se muestra el desarrollo general y especifico del sistema iniciando por la
situacion actual del centro infantil “LA PRIMAVERA”, proseguido por el analisis de los
requerimientos que se debe tomar en cuenta para el correcto funcionamiento del mismo pasando a
la seleccién del hardware y software basandose en el cumplimiento de las especificaciones del
sistema y finalmente definiendo el disefio de los juegos idoneos para el desarrollo motor de nifios

comprendidos entre 3 y 4 afios de edad.

3.1. Antecedentes generales del sistema

Mediante este apartado se pretende definir informacion relevante en cuanto al disefio del
sistema, es decir establecer el proposito, alcance y limitaciones que se tendra basandose en la

problematica establecida y los objetivos planteados.

3.1.1. Proposito.

El desarrollo de un sistema de aprendizaje interactivo para ayudar al subnivel inicial 1 del
centro infantil “La Primavera” tiene como propoésito primordial el reforzar el desarrollo motor de
nifios comprendidos entre 3 y 4 afios de edad y a su vez trabajar y fortalecer el &ambito témporo
espacial mediante movimientos y desplazamientos que permitan fortificar la coordinacion global
del infante, la coordinacion de movimientos especificos y de la misma forma ayudar a su

orientacion.



32

3.1.2. Alcance del sistema.

El sistema reforzara el desarrollo motor grueso mediante una serie de juegos, los cuales se
detallaran posteriormente, para la captura de los movimientos emitidos por el infante se hara uso
de un sensor Kinect, el cual se encontrara conectado a un ordenador. El sistema por desarrollarse
contara con una interfaz grafica previamente disefiada para llamar la atencion del nifio, en la cual
se presentaran los distintos juegos programados, los cuales no emitirdn una puntuacién especifica,

sino expresara frases motivadoras para fortalecer la autoestima del pequefio.

3.1.3. Limitaciones del sistema.

El sistema brindara una serie de juegos al docente para que él pueda ejecutar el que sea mas
conveniente, por lo que se realizara una serie de pruebas para garantizar el correcto funcionamiento
del mismo y verificar que la atencion del pequefio sea enfocada en los juegos realizados. El sistema
como tal debera ser ejecutado en condiciones ideales para que este pueda ejecutarse de la mejor
manera, es decir un ambiente de luz aceptable y un area despejada de sillas escobas u otro objeto
que pueda ser detectado por el sensor como una persona, asi mismo el sistema permitira jugar a un

solo nifio a la vez.

3.2. Disefo del sistema de desarrollo motor

Para el desarrollo del sistema se ha seleccionado emplear el método del modelo en V,
puesto que en este se presenta las cuatro fases de desarrollo y esto permitird comprobar que el
proceso se esté llevando de manera correcta debido a que en cada una de las etapas se verificara

cada una de estas. En la Figura 7 se presenta la estructura del modelo en V.
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v

Pruebas de aceptacion

Requerimientos

Pruebas del sistema

Disefio del software

Pruebas de integracion

Desarrollo del software y

pruebas unitarias

Figura 7. Metodologia del modelo en V.

Fuente: Realizado por el Autor.

Adicional a la metodologia a usarse para el disefio del sistema, se usara la metodologia de

ensefianza ludica o también conocida como juego-trabajando, en el cual los individuos absorben

conocimientos mediante la participacion y experimentacion en actividades agradables; para el

desarrollo de las nociones espaciales y fortalecimiento de la coordinacion dindmica global del

infante, esta metodologia es éptima, debido a que mediante el movimiento e interaccion del nifio

con el sistema se trabajara las partes motoras gruesas del cuerpo humano y a su vez se reforzara

las nociones del nifio en cuanto a espacio.
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3.3. Analisis del sistema

El analisis del sistema es una de las partes fundamentales en la elaboracion del proyecto,
puesto que mediante este proceso se examinara la situacion actual del centro infantil “La
Primavera” y de esta manera se podra definir y conocer los requerimientos necesarios para la
ejecucidn del sistema de juegos para el desarrollo motor de nifios. Adicionalmente se procedera a

la recoleccion de informacion necesaria mediante el método de observacion y entrevista.

3.3.1. Situacion actual.

El centro infantil “La Primavera” se encuentra ubicado en la provincia de Imbabura, ciudad
de Ibarra, entre las calles Pedro Vicente Maldonado 5-27 y Eusebio Borrero (Esquina),
actualmente dicha entidad educativa se enfoca al desarrollo de las capacidades de nifios entre 3 y
5 afios de edad, contando en el periodo 2017-2018 con 100 infantes a nivel general, los cuales se
encuentras distribuidos y asignados dependiendo de su edad, es decir en subnivel inicial 1 se

encuentras los infantes de3 a 4 afios y en subnivel inicial 2 se encuentran los infantes de 4 a 5 afios.

El subnivel inicial 1 es el primer nivel por el que cursa el infante, ingresando este a la edad
de 3 afios, el centro infantil cuenta con 3 grados de este subnivel en los cuales se localizan de 10 a
12 nifios generalmente, en cada uno de ellos se tiene una docente responsable, la cual se encarga
de asignar un nombre predeterminado con anterioridad, para que este sea usado por el grupo de
nifios que tiene a su cargo y asi pueda ser identificado y diferenciado por las demas docentes; cabe
recalcar que el nombre que es asignado por cada docente es dispuesto en una reunion general y el
mismo dependera de la tematica que se tendra a los largo del afio electivo, es por tal razén que el

topico y el nombre cambia anualmente.
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Al iniciar la fase del subnivel inicial 1 el nifio pasa por una fase de adaptacion, en la cual
se pretende ir armonizando el tiempo en el que el infante pasara en el centro infantil, asi mismo se
fomentara la integracion grupal para que los pequefios que comprenden el grado en el que se
encuentre, puedan socializar, jugar y de esta manera aprender. Superadas las 2 primeras fases, el
docente comienza a iniciar con la ensefianza de los conocimientos que se debe presentar en este
subnivel, por lo cual inicia por observar el desarrollo motor grueso que tiene cada uno de los nifios
y de esa manera intuir un diagnostico breve en cuanto a la realizacion de movimientos y

desplazamientos rapidos y lentos.

El desarrollo motor grueso es una de las habilidades que los nifios comienzan a desarrollar
desde tempranas edades, puesto que, al iniciar el movimiento de las extremidades gruesas, el
desarrollo motor comienza a fortalecerse gradualmente hasta lograr que el nifio pueda movilizarse
y desplazarse de manera lenta e independiente, al cumplirse el primero propdsito el infante deberia
robustecer dicha movilizacion para poder ejecutar movimientos y reacciones rapidas y con dichas
cualidades iniciar el subnivel inicial 1, pero en muchas de las ocasiones el infante inicia este nivel
sin la coordinacion necesaria para ejercer actividades que contengas reacciones veloces; por tal
motivo el centro infantil “La Primavera” asigna un lapso de tiempo a ejercicios que ayuden a
desarrollar y fortalecer los movimientos y desplazamientos de las partes motoras gruesas y de esta

manera lograr una coordinacién global 6ptima por parte de los pequefios.

El movimiento repetitivo de las extremidades gruesas ayuda a mejorar la coordinacion
corporal y el desarrollo integral del nifio, puesto que aumenta su confianza en cuanto a la

realizacion de actividades independientes, por tal motivo se ha visto la necesidad de efectuar una
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entrevista tanto a la docente del centro infantil como a un psicologo educativo para considerar

aspectos importantes en el desarrollo del sistema.

3.3.2. Entrevista.

La presente entrevista tiene como objetivo principal el de recopilar informacion importante
para determinar los requerimientos del sistema en general, para esto se ha considerado entrevistar
a la docente encargada del centro infantil “La Primavera” y a un psicologo educativo particular.
Las entrevistas son totalmente diferentes para cada uno de los implicados, en el anexo F se

muestran las mismas.

3.3.2.1. Analisis de las entrevistas realizadas.

Para la obtencion de informacion se realizaron dos tipos de encuestas diferentes, estas
fueron realizadas a dos expertos en el tema, uno de ellos es docente del centro infantil “La

Primavera” y el otro entrevistado es un psicologo educativo externo al centro educativo.

Mediante las respuestas obtenidas por parte del docente se obtuvo informacion relevante
en cuanto al disefio del sistema a crearse, mediante la pregunta 1 y 2 se pudo conocer que la
institucién cuenta con dos grados de inicial uno, en los cuales se tiene entre 16 y 17 nifios
aproximadamente, en cuanto a las preguntas 3, 4, 5, 6 se pudo conocer que dentro del centro
infantil se tiene una pantalla interactiva, el cual es usado con frecuencia para realizar diversas
actividades, las cuales implican la interaccion de la docente con el dispositivo, mas no la
interaccion de los infantes con este, puesto que no existen actividades dentro del computador que
se orienten a la ensefianza e interaccion de manera conjunta. Las preguntas 7, 8, 9, 10, 11

permitieron conocer aspectos importantes, es debido a los resultados de estas que el sistema tomara
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forma de un videojuego, el cual contara con caricaturas conocidas para una mejor relacion del

sistema con los infantes y a su vez un mejor desenvolvimiento en las areas a trabajar

En base a la encuesta realizada al psic6logo educativo se obtuvo informacién importante,
la cual constata que el desarrollo motor grueso puede ser trabajado mediante la tecnologia
existente, puesto que el porcentaje de uso de la tecnologia a cortas edades supera el 75%, lo cual
demuestra al avance tecnologico que se tiene en la actualidad atrae la atencion en su gran mayoria

de nifios y adolescentes.

Las entrevistas realizadas emitieron como resultado una gran acogida en cuanto a los
expertos en el tema, debido a que las respuestas a las diversas preguntas formuladas obtuvieron
una contestacion positiva, lo que comprueba que la realizacion del sistema es ideal para fomentar

el aspecto educativo en cuanto al desarrollo motor.

3.4. Requerimientos del sistema de desarrollo motor

La identificacion de los requerimientos del sistema se basara en stakeholders, puesto que
mediante estos se examina las necesidades del usuario y facilitara el reconocimiento de los
requerimientos del sistema, adicionalmente se hara uso de la informacién adquirida mediante las

entrevistas para de esta manera obtener resultados éptimos y fiables.

3.4.1. Stakeholders.

El término stakeholder hace referencia a todas las personas o entidades que pueden afectar
o ser afectados dentro del desarrollo de un proyecto; en base a lo mencionado con anterioridad se

ha procedido a reconocer los stakeholders que se tiene dentro del desarrollo del sistema motor
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grueso, a continuacion, en la Tabla 9 se detallan los implicados de manera directa e indirecta en la

ejecucion del proyecto:

Tabla 9
Stakeholdes del sistema.

Stakeholders

Implicado Funcion

Estudiantes y docentes del centro infantil “La Usuarios a quienes se enfoca el proyecto
Primavera”

Universidad Técnica del Norte Entidad de respaldo
Msc. Edgar Maya Director de Tesis
Msc. Jaime Michilena Opositor 1 de Tesis
Msc. Luis Suarez Opositor 2 de Tesis
Srta. Mishelle Villarreal Desarrollador del proyecto

Fuente: Realizado por el Autor.

3.4.2. Terminologia de los requerimientos a usarse.

A continuacion, en la Tabla 10 se presenta una serie de abreviaturas que hacen referencia
a los requerimientos que se obtendran, esto se realiza con la finalidad de facilitar la definicion de

los requerimientos mediante un proceso ordenado y factible.

Tabla 10
Abreviaturas de los requerimientos del sistema.

Terminologia

Requerimiento Abreviatura
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Documento de especificaciones de DStRs
Stakeholders

Documento de especificaciones de DSyRSM
requerimientos del sistema de desarrollo
motor.
Documento de especificaciones de DSrRSM

requerimientos de arquitectura del sistema de
desarrollo motor.

Fuente: Realizado por el Autor.

3.4.3. Requerimientos de los stakeholders.

Para el establecimiento de los requerimientos de Stakeholders se inicié mediante el anélisis
de las entrevistas realizadas, la situacion actual del centro infantil “La Primavera” y el alcance y
propdsito del proyecto, dichos aspectos facilitaron el establecimiento de los requerimientos tanto
del usuario como del sistema en general. A continuacion, en la Tabla 11 se definen los

requerimientos de Stakeholders:

Tabla 11
Requerimientos Stakeholders.

DStRS

Requerimientos Operacionales
NUmero Prioridad Prioridad Relacion

Alta Media Baja

DStRS 1 Fuente Alimentacion de 110 VAC X
DStRS 2 Dispositivo que sense movimientos X
DStRS 3 Uso continuo de 60 min (Hora clase) X

Requerimientos Usuarios
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DStRS 4 Facilidad de uso e instalacion X

DStRS 5 Visualizacion de resultados X
cuantitativos.

DStRS 6 Espacio donde colocarlo el X
dispositivo de senso

DStRS 7 Software didactico (Participativo- X
Constructivo)

DStRS 8 Bajo costo del sistema X

Fuente: Realizado por el Autor.

3.4.4. Requerimientos del sistema.

Los requerimientos del sistema son aquellos que dan a conocer la funcionalidad del sistema
en general, para el desarrollo del sistema motor se ha dividido en tres partes importantes:
Requerimientos de sensor de movimiento, interfaz y ordenador PC; en la Tabla 12 se muestran los

requerimientos del sistema que se han obtenido:

Tabla 12
Requerimientos del Sistema.

DSyRSM

Requerimientos Funcionales
NUmero Prioridad Prioridad Relacion
Alta Media Baja
Requerimientos Sensor de movimiento

DSyRSM 1 Captar movimientos de las X
extremidades gruesas.

DSyRSM 2 Captar movimientos actividades X
fisicas (Correr, saltar, caminar)
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DSyRSM 3

DSYyRSM 4

DSyRSM 5
DSyRSM 6

DSyRSM 7
DSyRSM 8
DSyRSM 9

DSYRSM 10

Sensible a la luz

Requerimientos Interfaz

Compatible con el sensor de X
movimiento.
Facil uso y visualizacién X

Agradable, vistosa para nifosde 3a4 X
anos.

Requerimientos Ordenador PC

Procesador de 64 bits. X
RAM minimo de 4GB X
Portatil

Sistema operatico Windows, Linux o X
MacOS.

Fuente: Realizado por el Autor.

3.4.5. Requerimientos de arquitectura.

Los requerimientos de arquitectura dan a conocer las necesidades que se tiene en cuanto al

Software y Hardware que tendra el sistema a desarrollarse, en el caso del sistema de desarrollo

motor se basara en el sensor de movimientos y la plataforma en la que se vaya a realizar el sistema,

en la Tabla 13 se muestran dichos requerimientos de arquitectura:

Tabla 13

Requerimientos de Arquitectura.

DSrRSM

NUmero

Requerimientos Funcionales

Prioridad

Prioridad

Relacion
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Alta Media Baja
Requerimientos de Software

DSrRSM 1 Compatibilidad de librerias del sensor X

DSrRSM 2 Fiabilidad en la comunicacién del X

sensor.
DSrRSM 3 Lenguaje de programacion estandar. X
DSrRSM 4 Creaciodn de interfaces llamativas X

para nifios de 3 a 4 afos.
Requerimientos Hardware

DSrRSM 5 Capacidad de captar imagenes de 640 X
X 480 pixeles

DSrRSM 6 Esquematizacion del cuerpo humano X

DArRSM 7 Visualizacién de las articulaciones. X

Fuente: Realizado por el Autor.

3.5. Eleccion del hardware y software del sistema

La eleccion del Hardware y Software del sistema a desarrollarse se basaran en los
requerimientos obtenidos con anterioridad en funcidn a las necesidades de los Stakeholders y de
esta manera poder garantizar la funcionalidad del sistema a desarrollarse; para la seleccion del

software y Hardware se han identificado 2 elementos importantes los cuales son:

e Sensor de movimiento que permita identificar de manera clara las extremidades del

cuerpo humano.
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e Aplicacion que permita gestionar y manipular la informacién obtenida del sensor;
adicionalmente que cuente con una elaboracion de interfaz gréafica llamativa para

nifios de 3 a 4 afos.

3.5.1. Eleccién del hardware.

Dentro de este aptado se seleccionard el sensor de movimiento el cual cumpliré a cabalidad
las funciones antes planteadas en los requerimientos, solventando asi todas las necesidades que se

tenga para todos los involucrados en la investigacion.

Como se mostrara en la Tabla 14. se analizaran 3 versiones del sensor Kinect, las cuales se
puntuaran con el valor de “1” las funciones que cumpla este dispositivo y con el valor de “0” para

las cuales no cumpla, al final se sumara estos puntos y se determinara cual es el mejor puntuado.

Tabla 14
Eleccion del sensor de movimiento.

Sensor de movimiento

Tipo Requerimiento Valoracio
n
DStR DStR DStR DSyRS DAyRS DAyRS DAyRS
S2 S3 S8 M1 M5 M 6 M7
Kinect 1 1 1 1 1 1 1 7
XBOX
Kinect 1 1 0 1 1 1 1 6
for
Window
sV1

Kinect 1 1 0 1 0 0 1 5
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for
Window
s V2
Cumple =1
No Cumple =0

Eleccion: Kinect XBOX

Fuente: Realizado por el Autor.

Analizando la Tabla 14. Se puede observar que el mejor puntuado es el Kinect XBOX
debido a que cumple con todos los requerimientos detallados en el apartado anterior, el punto
definitivo para ser seleccionado es el costo debido a que este no se le agrega el costo de la licencia
ya que tan solo se necesita un adaptador-convertidor de tipo de conexion y voltaje respectivamente

para comenzar a usarlo.

3.5.2. Eleccidn del software.

Para eleccion de este apartado se consideraran los requerimientos planteados dentro de la
Tabla 12. y Tabla 13. para lo cual se procedera a puntuar a los softwares detallados en el apartado
2.3.1 dandoles una calificacion de “1” al requerimiento que cumpla y “0” al que no lo cumpla,

para al final sumarlos y de esta manera definir el mejor puntuado y 6ptimo para la aplicacion.

Tabla 15
Seleccidn de la plataforma de desarrollo.

Software de Desarrollo

Tipo Requerimiento Valoraci

on
DSyRS DSyRS DSyRS DAYRS DAyRS DAYRS DAYRS

M 4 M5 M 6 M1 M 2 M3 M 4
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Visual 1 1 0 1 1 1 0 5
Studio
Processi 1 0 0 1 1 1 1 5
ng
Scratch 1 1 1 1 1 1 1 7
2
Kinect
Cumple =1
No Cumple =0

Eleccion: Scratch 2 Kinect

Fuente: Realizado por el Autor.

3.6. Diseno del sistema de desarrollo motor

Para el desarrollo del sistema se basard en los requerimientos definidos anteriormente,
adicional a esto se considerara los objetivos, alcance y limitaciones que se han propuesto a lo largo
del estudio del proyecto, para de esta manera poder obtener un sistema que cumpla con las

expectativas propuestas.

3.6.1. Diagrama de bloques del sistema.

Mediante el diagrama de bloques se presenta una secuencia grafica que muestra el orden y
forma de composicion del sistema. En la Figura 8, se muestra la relacion de los elementos que
conformaréan el sistema, de la misma forma se describira brevemente las funciones que se tiene en

cada uno de los bloques:
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Recoleccion de datos.

Bloque 1: Sensor de Bloque 2: Ordenador PC. Bloque 3: Interfaz Gréfica.
movimiento.
_> _»
v
Conexion Fuente Eléctrica. Procesamiento de datos.

Visualizacion del sistema.

Figura 8. Diagrama de bloques del sistema.
Fuente: Realizado por el Autor.

Como se observa en la ilustracion 8, el sistema de desarrollo motor se conforma por 3

blogues importantes, los cuales se describen a continuacion:

e Bloque 1: El primero bloque se conforma por un sensor de movimiento Kinect,
dicho dispositivo hace uso un adaptador, el cual compensa la corriente necesaria

para que este funcione de manera correcta.

Al conectarse el adaptador con el sensor de movimiento Kinect para Xbox, este capta la
posicién del esquema corporal mediante un arreglo de camaras que se tiene en el sensor
seleccionado. La informacion recolectada es enviada al ordenador que para posteriormente esta

sea procesada.

e Bloque 2: Esta seccion se conforma por un ordenador, el cual se encuentra
conectado al otro extremo de adaptador mencionado anteriormente, para que el
dispositivo Kinect pueda ser usado es necesario instalar un programa llamado

Kinect2Scratch SDK, el cual se puede encontrar en:
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http://codigo21.educacion.navarra.es/autoaprendizaje/kinect-y-scratch-1-4/; dicho

programa instala los drivers necesarios para que el sensor funcione y sea reconocido

por la PC.

Al interconectarse el ordenador con el dispositivo Kinect, la plataforma scratch permite
manipular los datos recolectados por el sensor de movimiento, dicho programa tiene un apartado
especifico para Kinect, en el cual se puede hacer uso de varias funciones que permitan facilitar el

desarrollo del juego.

e Bloque 3: En la ultima seccion se tiene la interfaz grafica, en esta se permite

observar de manera llamativa los juegos desarrollados.

3.6.2. Diagrama de conexion del sistema.

El diagrama de conexion presentado en la Figura 9, muestra como sera la conexién total
del sistema, tomando referencia desde la conexion de la luz hacia el adaptador, conexion hacia el

dispositivo Kinect y finalmente hacia la PC.

[ — ee—
© B sesnsssess = W
5 G —— ,
» Conexion por medio
0] de USB2.0

Adaptador AC

@,

HUB Kinect for Xbox 360

Figura 9. Diagrama de conexion del sistema.
Fuente: Realizado por el Autor.


http://codigo21.educacion.navarra.es/autoaprendizaje/kinect-y-scratch-1-4/
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3.6.2.1. Diagrama esquematico del sensor Kinect for Xbox-360.

El dispositivo Kinect es un sensor que permite captar movimientos de individuos que se
encuentre ubicados en frente del mismo; este se encuentre conformado basicamente por 3

elementos primordiales y fundamentales:

e Céamara RGB
e Sensor de profundidad.

e Microfono multi-array bidireccional.

Adicionalmente para garantizar su funcionamiento existen varios componentes fuera de los
mencionados; para la adquisicion de imagenes el dispositivo cuenta con un sensor CMOS de
colores a una frecuencia de 30HZ, en colores RGB de 32-bits y resolucion VGA de 640*480
pixeles, asi mismo el canal monocromo CMOS es de 16-bits, resolucion QVGA de 320*240
pixeles con un nivel de sensibilidad de hasta 65,536. Cuenta también con una cdmara infrarroja
que permite captar un haz infrarrojo emitido por el dispositivo y el cual ayuda a determinar la
distancia entre el usuario y el sensor. El rango de profundidad de dicha camara esta entre 0.4 y

4mts. (Mathe, Samban, & Gomez, 2016)

El motor de inclinacion del sensor Kinect se puede graduar entre +27 y — 27 grados, el
angulo de vista (FOV) es de 57 grados horizontales y 43 grados verticales y el array de micréfono
cuenta con 4 capsulas, procesando 16-bits de audio por canal con una radio de frecuencia de 16khz.
En la Figura 10. se presenta la composicion interna del sensor Kinect. (Mathe, Samban, & Gomez,

2016)
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Figura 10. Composicién interna del sensor Kinect
Fuente: Extraido de (Johnson, 2015)

3.6.3. Disefio del sistema interactivo.

El sistema desarrollado cuenta con dos etapas importantes, en la primera se tiene la fase de
induccién del sistema, posteriormente en la fase dos se cuenta con una serie de tres juegos

interactivos, los cuales estan enfocados al desarrollo motor.
3.6.3.1. Etapa Uno.

3.6.3.1.1. Presentacion.

La etapa de presentacion es la fase inicial del desarrollo del sistema motor, esta comienza
mediante la socializacion de un avatar Figura 11., el cual inicia dando la bienvenida al infante y
posteriormente proporcionara su identidad, en este caso el emisor de instrucciones seleccionado

se llama Carlitos debido a la facilidad de pronunciacién del mismo, este proceso tiene como
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objetivo el establecer un lazo de confianza entre el nifio o nifia y el personaje del sistema y de esta

manera facilitar la adquisicion del conocimiento.

Figura 11. Emisor de instrucciones fase de presentacion.
Fuente: Realizado por el Autor.

Terminada la presentacion del emisor de instrucciones del sistema, este procede a indicar
las partes por las que estd conformado el cuerpo humano, el avatar pronunciara cada una de ellas
y estas iran apareciendo paulatinamente, esto permitira que el reconocimiento sea claro y asi evitar
la confusién de estas. A continuacién, en la Figura 12. Se muestra la division mostrada en el

sistema:

L — CABEZA

oo
2
— TRONCO
EXTREMIDADES SUPERIORES «—— \5

&bl  JSs—— EXTREMIDADES INFERIORES

Figura 12. Division de las partes del cuerpo.
Fuente: Realizado por el Autor.
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Una vez mostradas las partes por las que estad conformada el cuerpo humano, se procede a
exponer la lateralidad de este, mostrando el lado derecho e izquierdo que posee, para evitar la
confusion se muestra el avatar de espaldas y a su vez se representa las extremidades de la derecha
con un circulo color verde y las extremidades de la izquierda con un circulo de color rojo, en la

Figura 13. se visualiza la lateralidad expuesta en el sistema.

LADO IZQUIERDO — ~— LADO DERECHO

Al Lah

— -

Figura 13. Lateralidad del ser humano.
Fuente: Realizado por el Autor.

Finalizando las indicaciones se procede a reproducir un juego, el cual muestra una serie de
objetos que tienen que ser recolectados con un lado especifico sea el derecho o izquierdo, para
ayudar a la identificacion de la lateralidad cada objeto cuenta con un circulo rojo o verde, el cual
hacer referencia a la extremidad superior con la gue tiene que ser seleccionado, esta actividad tiene
como objetivo el de reforzar e instruir las indicaciones dadas por Carlitos y asi facilitar la

realizacion de los juegos posteriores a ejecutarse.

En la Figura 14. Se muestra la discriminacién de objetos dependiendo de la extremidad con la que

tiene que ser escogido.



52

Figura 14. Presentacion del juego para la seleccion de objetos dependiendo de la extremidad.
Fuente: Realizado por el Autor.

3.6.3.2. Etapa Dos.

Al finalizar la primera etapa se procede a dar inicio con la siguiente fase, la cual empieza
mediante la ejecucién de uno de los tres juegos interactivos creados, los mismos estan

desarrollados para dar sustento a los objetivos planteados inicialmente.

Cada uno de los juegos que conforman esta etapa, tiene una fase inicial en la que se
selecciona el infante que efectuara el juego, de esta manera se guardara informacion referente al
avance del nifio. En la Tabla 16. Se muestra el listado actual del grado inicial uno y a su vez se

presenta el nimero de infante que se encuentra relacionado al pequefio en cada uno de los juegos.
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Tabla 16
Listado del grado Inicial uno del centro infantil "La Primavera™ y referencia del infante en los
juegos desarrollados.

Nombres y Apellidos Juego 1 Juego 2 Juego 3
Doménica Arteaga Infante 1 Infante 1 Infante 1
Maria Cafiaris Infante 2 Infante 2 Infante 2
Julian Chacon Infante 3 Infante 3 Infante 3
Benjamin Chamorro Infante 4 Infante 4 Infante 4
Jareth Espinoza Infante 5 Infante 5 Infante 5
Gabriel Farinango Infante 6 Infante 6 Infante 6
Edward Gallegos Infante 7 Infante 7 Infante 7
Arellys Herndndez Infante 8 Infante 8 Infante 8
Eduardo Lépez Infante 9 Infante 9 Infante 9
Nancy Michilena Infante 10 Infante 10 Infante 10
Jaime Pérez Infante 11 Infante 11 Infante 11
Giovanna Recalde Infante 12 Infante 12 Infante 12
Anahi Rodriguez Infante 13 Infante 13 Infante 13
Emily Solano Infante 14 Infante 14 Infante 14
Maria Victoria Valle Infante 15 Infante 15 Infante 15
Doménica Verdugo Infante 16 Infante 16 Infante 16

Fuente: Realizado por el Autor.

Una vez seleccionado el infante que realizara el juego ejecutado se procede a dar inicio al

mismo. A continuacidn, se detalla los juegos interactivos que conforman esta etapa.
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3.6.3.2.1. Juego 1 (Nociones).

El desarrollo del primer juego uno se basa principalmente en el ambito témporo espacial y
motricidad gruesa de las extremidades superiores e inferiores del cuerpo humano, puesto que en
este se ejecutaran una serie de escenarios, los cuales se enfocan en las nociones encima-debajo,
delante-detras, grande-pequefio, derecha-izquierda y dentro-fuera. El trabajo de estas nociones
ayuda a robustecer la orientacion del infante y a su vez refuerza la movilidad espontanea de las

extremidades.

e Fondo.

El Juego 1 cuenta con una cadena de fondos neutros basados en una paleta de colores
sencillos, mediante esto se pretende evitar la distraccion y posible confusién a la hora de
seleccionar los avatares correctos. Cada fondo se encuentra enlazado a una nocion especifica y los
mismos seran rotados al cumplir con las instrucciones que se den, en la Figura 15. Se muestra cada

uno de ellos con la nocion a la que pertenece.
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Fondo Seleccion ~ Fondo bienvenida.

del infante.

Fondo nocion

izquierda

Fondo nocion Fondo nocion

Fondo nocién Fondo nocion
debajo. %

encimz. dentro.

detrs. —

Figura 15. Fondos seleccionados Juego 1.
Fuente: Plataforma Scratch for Kinect
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e Emisor de instrucciones.

Una vez seleccionado el infante que realizara el juego, aparecera la caricatura de un nifio
aproximadamente de 4 afios Figural6, este fue seleccionado con la finalidad de establecer una
familiaridad con los pequefios y asi facilitar la captacion de instrucciones por parte del nifio o nifia.
Cundo el avatar se encuentra en el escenario principal, este da a conocer la temética del juego
mediante la reproduccion de una voz llamativa y entendible, asi mismo, va informando al infante
los avatares que tiene que atrapar en cada uno de los fondos que se vayan presentando y finalmente
el mismo emite sonidos de satisfaccién cuanto el objeto seleccionado sea correcto y sonidos

motivantes cuando este sea erréneo.

Figura 16. Emisor de instrucciones Juego 1.
Fuente: Plataforma Scratch for kinect

e Avatares segun la nocién.

Culminada la fase de induccion, aparecera un escenario de forma aleatoria, este contiene 5 avatares
de los cuales 3 son correctos y 2 son incorrectos, en la Figura 17. se muestra un ejemplo de la

nocion grande con su respectivo fondo.
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f s ‘ y
Figura 17. Nocién grande con el fondo respectivo.
Fuente: Realizado por el Autor.

Las extremidades superiores del infante seran usadas para la seleccion de los avatares
expuestos, estos variaran de acuerdo con el escenario que aparezca, en la Tabla 17. Se muestran

los avatares que se usan en cada nocion.

Tabla 17

Distribucidn de los avatares usados en cada nocion.
Nocién Avatar correcto Avatar incorrecto
Debajo

Encima
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Delante

Detras

Derecha

Izquierda

Dentro

Fuera

Grande

Pequefio

Fuente: Realizado por el Autor.
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e Informacion mostrada.

Una vez terminado el juego uno se mostrara informacion referente al avance del infante
escogido inicialmente, en esta seccion se tiene tres parametros importantes, los cuales ayudan a
Ilevar un registro del avance del nifio o nifia en un nimero de intentos especificos. En la Figura

18. Se muestran dichos parametros del infante 1.

F

Hiamero de intentos-Infante 1 I:l-l

Tiempo primer intento-Infante 1 l :

3
k'l'lempu dltimo intento-Infante 1 | : ]

&

Figura 18. Pardmetros mostrados en el juego uno (Infante 1).
Fuente: Realizado por el Autor.

3.6.3.2.2. Juego 2 (Gemas Espaciales).

El desarrollo del juego dos esta basado en el fortalecimiento del ambito motor grueso, ya
que en esta seccion el nifio o nifia deberd hacer uso de sus extremidades superiores e inferiores
para desplazarse de un lado a otro y asi recoger las gemas que descenderan en posiciones aleatorias.
Mediante el constante movimiento del pequefio a la hora de atrapar las gemas, se reforzara la
coordinacion dindmica global del infante y a su vez, se robustecera la rapidez en la realizacion de

movimientos para enfrentar diversas situaciones de la vida cotidiana.

e Fondo.

El fondo seleccionado para el juego dos esta basado en un escenario Ilano, con una gama
de colores neutros; mediante esto se intenta evitar la distraccién del infante en cuanto al entorno

mostrado y a su vez facilitar la identificacion de los objetos a recolectarse. Adicionalmente para
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la seleccion de éste se tomd en cuanta la tematica del juego, puesto que de esta manera se pretende

lograr un balance en la estructura general del mismo, en la figura 19, se muestra el fondo escogido.

Figura 19. Fondo seleccionado para el juego 2.
Fuente: Extraido de https://es.123rf.com/imagenes-de-archivo/luna vy estrellas.html?sti=m1fapuafq6htbi2deg|

e Emisor de instrucciones.

En base a las entrevistas realizadas se obtuvo el parametro de hacer uso de caricaturas
populares conocidas por la mayoria de nifios y nifias, mediante dicha informacion se ha
seleccionado al dibujo animado “Sonic”, puesto que actualmente este es conocido por la mayor
parte de infantes, debido a que el mismo es protagonista de varios video juegos y a su vez de series
animadas proyectadas en la television y mediante la internet. En la Figura 20. Se muestra dicho
avatar, el cual proporcionara las instrucciones al infante para la realizacién del juego y asi mismo

dara a conocer el nimero de gemas que ha logrado recolectar el pequefio al finalizarlo.
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Figura 20. Emisor de instrucciones Juego 2, personaje animado Sonic.
Fuente: Extraido de http://es.sonic.wikia.com/wiki/Archivo:SFModernSonicRender.png

e Gemas Espaciales.

Al terminar las instrucciones del juego iniciard el descenso de 10 gemas de diferentes
colores y formas, estas iran cayendo una a una y al ser atrapadas por el infante cambiaran de
posicion e iniciaran nuevamente el descenso. En la Figura 21, se muestra las gemas que se usaran

dentro del juego.

Figura 21. Gemas a usarse en el juego 2.
Fuente: Realizado por el Autor.
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Figura 22. Descenso de las gemas al iniciar el Juego.
Fuente: Realizado por el Autor.

e Sistema de puntuacion.

Una vez terminada la fase de recoleccion, el juego contabilizara el nimero de gemas
recolectadas por el infante y de esta manera emitird una voz que exprese una puntuacion
cuantitativa basada en el conteo realizado, asi mismo, esta sera visualizada mediante una imagen

que haga referencia a dicho valor. En la Figura 23. se muestra dicha puntuacion.

Figura 23. Sistema de puntuacion Juego 2.
Fuente: Realizado por el Autor.
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e Informacion mostrada.

Mostrada la puntuacion obtenida por el infante en el juego dos, se procede a dar
informacion importante sobre el avance del nifio segin el nimero de intentos que se vayan

realizado. En la figura 24. Se muestra dicha informacion referente al infante 1.

Namero de intentos-Infante 1 |:|l
|.

Puntaje primerintento-Infante 1 [
E
Puntaje dltimo intento-Infante 1 :I]

Figura 24. Parametros mostrados en el Juego 2 (Infante 1).
Fuente: Realizado por el Autor.

3.6.3.2.3. Juego 3 (Esquiva Pelotas).

El desarrollo del juego tres se enfoca principalmente en el reforzamiento de la motricidad
gruesa de las extremidades inferiores del cuerpo humano, a su vez busca robustecer la coordinacion
en la ejecucion de movimientos especificos en actividades cotidianas, para lograr esto, el infante

debera esquivar una pelota que se deslizara de forma horizontal en direccion hacia él.
e Fondo.

El fondo seleccionado para el juego tres fue escogido en base a la tematica del juego, en
este caso se eligié un escenario llano con la finalidad de que el infante mantenga la atencién en

las pelotas que debera esquivar. En la Figura 25. se muestra el fondo seleccionado.
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Figura 25. Fondo seleccionado para el Juego 3.
Fuente: Plataforma Scratch.

e Emisor de instrucciones.

Dado inicio al juego aparecera en el escenario principal el personaje del pato Donald,
Figura 26, dicho avatar fue seleccionado con el objetivo de Ilamar la atencion del nifio mediante
la presentacion de personajes conocidos por la mayoria de los infantes, esté emitird las
instrucciones necesarias para poder desempefiar el juego de la mejor manera y a su vez sera el

protagonista a la hora de evadir la pelota.

Figura 26. Personaje seleccionado para el Juego 3.
Fuente: Extraido de https://www.pinterest.es/pin/548383692117967553/
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e Pelotas.

Al terminar la emision de las instrucciones, se dara inicio al juego, posteriormente
comenzaran a salir aleatoriamente cada una de las pelotas que deberan ser evadidas por el infante,
cabe recalcar que la velocidad con la que se desplaza aumentara cada 5 pelotas transcurridas. En

la Figura 27 se muestra la aparicion de las pelotas.

Figura 27. Aparicion de las pelotas en el Juego 3.
Fuente: Realizado por el Autor.

e Vidas.

Al iniciar el juego el infante contara con 3 vidas, las cuales seran visualizadas en la esquina
superior derecha de la pantalla del juego, estas iran disminuyendo cada vez que el pequefio tengo
contacto con una de las pelotas que aparezcan. En la figura 28 se muestra la visualizacion de las

vidas.

Figura 28. Visualizacion de las vidas en el Juego 3.
Fuente: Realizado por el Autor.
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¢ Informacidén mostrada.
Una vez agotadas las vidas proporcionadas por el juego al nifio, se procede a dar tres

pardmetros importantes, estos hacen referencia al avance del nifio durante una cantidad de intentos,

en la figura 29 se muestra estos pardmetros informacion.

[ Nimero de intentos-Infante 1 8 --.

k
Pelotas esquivadas primer intento-Infante 1 [ -

o

s

4
Pelotas esquivadas alimo intento-Infante 1 I:U

Figura 29. Parametros mostrados en el juego 3 (Infante 1).
Fuente: Realizado por el Autor.

3.6.4. Diagramas de flujo del sistema de desarrollo motor.

El disefio del codigo de fuente presentado en el anexo A, se basé en diagramas de flujo
previamente preestablecidos, para esta seccion se presentan dos partes importantes, en la primera
se aprecia el proceso que se tiene en la conexién del dispositivo y el acoplamiento de este al pc,
en la segunda parte se tiene la visualizacion del proceso de cada uno de los juegos que conforman

el sistema.
3.6.4.1. Diagrama de flujo conexion Kinect.

Para que el sistema funcione correctamente se debe proceder inicialmente a conectar el
dispositivo Kinect; Una vez enlazados fisicamente el Pc con el sensor, este se reconoce mediante
la ejecucion de un programa SDK v1.5, al comprobar el vinculo de este los datos enviados a la
plataforma de scratch pueden ser usados y manipulados dependiendo la finalidad del juego a

crearse, en la figura 30 se muestra el proceso descrito anteriormente.
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Inicio

Declaracion de librerias,
SDK kinect for scratch;

SI Sensor Kinect conectado NO

Scratch no detecta

Scratch detecta movimientos, .
movimientos

inicia la fase de seleccidn

Figura 30. Diagrama de flujo conexidn sensor Kinect.
Fuente: Realizado por el Autor.

3.6.4.2. Diagrama de flujo del sistema de desarrollo motor grueso.

La fase de presentacion es la etapa inicial antes de dar paso a la ejecucién de los juegos
creados, en esta el infante tendra una induccion a las partes por las que estad conformado el cuerpo,
asi mismo se indicara la lateralidad del ser humano, las cuales seran trabajadas una vez terminada
el periodo de indicaciones. Para reforzar la lateralidad se presentaran una serie de objetos que tiene
que ser atrapados mediante su mano derecha o izquierda, para facilitar el reconocimiento de este,
cada objeto tendra un circulo distintivo de color rojo o verde, los cuales pertenece a un lado en

especifico. En la Fgura 31 se muestra el proceso de la fase de presentacion.



Inicio

Fase de indicaciones
partes del cuerpo humano

v

Detener programa

Fase de indicaciones lateralidad
del ser humano

v

Envio sefial comenzar

Si sefial comenzar recibida

Detener programa

Si serial Objeto recibida

Cambiar escenario

v

Enviar sefial Objeto

i

NO

Cambiar de disfraz

Reproducdon voz de animo

¥

Fijar tamanio en 35%

Si seleccion objeto con
la mano correcta

Si presentados todos
los objetos

Reproducddn voz de satisfaccion

Figura 31. Diagrama de flujo Presentacion.

Fuente: Realizado por el Autor.
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Finalizada la presentacion se procede trabajar los disantos ambitos a fortalecerse, estos
inician mediante la eleccion del infante que ejecutara el juego, en la figura 32 se muestra el proceso

de este.

Inicio

Infante 1, Infante 2, Infante 3, Infante 4,
Infante 5, Infante 6, Infante 7, Infante 8,
Infante 9, Infante 10, Infante 11, Infante 12
Infante 13, Infante 14, Infante 15, Infante 16
Infante 17, Reiniciar valores.

Y

Selecdon de infante

Inicie juego uno,dos
o tres

Selecddn reiniciar
valores

Reinicia contadores

Fin

Figura 32. Diagrama de flujo seleccidén del infante.
Fuente: Realizado por el Autor.

Una vez seleccionado el infante se dard inicio al juego que se vaya a realizar. A

continuacion, se presenta la descripcion de cada uno de ellos su diagrama de flujo respectivamente.

3.6.4.3. Diagrama de flujo Juego 1.

El juego uno es el primero que se tiene en el sistema, este esta disefiado para trabajar y

reforzar las nociones encima-debajo, delante-detras, grande-pequefio, derecha-izquierda y dentro-
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fuera. Inicialmente el infante deberd escuchar las instrucciones emitidas en el juego,
posteriormente se generara un escenario aleatorio, en este se presentaran cinco avatares de los
cuales 3 son correctos y 2 son incorrectos, dependiendo de las indicaciones que se den y de las
instrucciones en cuanto a que objetos son correctos, el nifio o nifia debera escogerlos. Una vez
seleccionado los avatares correctos, se repetira el proceso 4 veces mas, es decir que se presentaran
5 escenarios aleatorios con objetos diferentes que trabajaran el reconocimiento de 5 nociones
distintas. Al finalizar el juego se exhibira un comentario que contiene el tiempo que se demoré en
infante en realizar el juego y adicionalmente, se presentarad informacion que ayudara al docente a
llevar un registro del avance paulatino del pequefio. En la figura 33, 34 y 35 se muestra el proceso

que se lleva a cabo en el juego uno.

Conteo 1=0, Conteo escenarios=0,
crondmetro=0, Escenario=0,
Nimero de intentos-Infante (1-17)=0,
Tiempo primer intento-Infante (1-17)=0,
Tiempo Ultimo intento-Infante (1-17)=0.

v

Nimero de intentos-Infante (1-17)=
Numero de intentos-Infante (1-17)+1

Figura 33. Diagrama de flujo Juego 1 - Parte 1.
Fuente: Realizado por el Autor.
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Si sefial inicio redbida

Escenario se mantiene

Conteo escenarios =5

NO
Conteo escenarios <5

Fijar Escenario = Ndmero al azar
entre 2y 11

Escenario = nlimero
entre 2y 11

Cambia fondo Conteo escenarios = Envia sefial a

Escenario se mantiene

Cambiar de disfraz

A ’
de escenario. Conteo escenarios + 1 los objetos
SI Si sefial recibida
en los objetos
s . Ir a una posicion en (x,y),
0, ra 4
[~ Establecer tamaiio en 15% |4 previaments pracstablosidas

Tocando mano izquierda 6
tocando mano derecha

Fijar Conteo 1=Conteo 1+1

Mantenerse en el mismo escenario

Mantenerse en el mismo escenario

Enviar sefial Inicio

_,@

Figura 34. Diagrama de flujo Juego 1 - Parte 2.
Fuente: Realizado por el Autor.
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Enviar sefial tiempo

SI
Si sefial tiempo redbida

Fijar aonémetro al valor del
cronometro de scratch.

Numero de intentos-Infante (1-17)=1

Escenario se mantiene

Tiempo primer intento-Infante (1-17)= Tiempo dltimo intento-Infante (1-17)=
cronémetro cronémetro
Tiempo 1s

Muestra variables referentes al infante seleccionado
Nimero de intentos-Infante (1-17);
Tiempo primer intento-Infante (1-17);
Tiempo dltimo intento-Infante (1-17).

Tiempo 1s

Esconde variables referentes al infante seleccionado
Nlmero de intentos-Infante (1-17);
Tiempo primer intento-Infante (1-17);
Tiempo dltimo intento-Infante (1-17).

FIN

Figura 35. Diagrama de flujo Juego 1 - Parte 3.

Fuente: Realizado por el Autor.
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3.6.4.4. Diagrama de flujo Juego 2.

El juego dos estd enfocado a mejorar la coordinacion dinamica global del infante, para ello
el nifio o nifia debera escuchar las indicaciones que emitira el avatar y posteriormente recolectar
una serie de 10 genas que irdn cayendo paulatinamente una a una, estas tendran una posicion
aleatoria con el fin de que el pequefio se desplace de un lado a otro y de esta manera recoja la
mayor cantidad de gemas posibles, una vez terminado el descenso de estas el avatar dard a conocer
el resultado, el cual hace referencia al niumero de gemas atrapadas, asi mismo se presentara
informacidn importante que permitird medir el progreso del nifio en una cantidad de intentos. En

la figura 36 y 37 se muestra el proceso descrito anteriormente.

ContGemas=0, NumGemasAtrapadas=0,
Nimero de intentos-Infante (1-17)=0,
Puntaje primer intento-Infante (1-17)=0,
Puntaje Ultimo intento-Infante (1-17)=0.

v

Numero de intentos-Infante (1-17)=
Nimero de intentos-Infante (1-17)+1

ve y

Enviar sefial descensoG

Si sefial descensoG recibida

Figura 36. Diagrama de flujo Juego 2 - Parte 1.
Fuente: Realizado por el Autor.



X =nlmero aleatorio entre -170 y 170
Y= 197

Posicion y=posicidn en y-2 (Descenso)

Si posicidn

NO

Si tocando gema con mano derecha 6
mano izquierda

ContGemas=10

ContGemas <10

Si NumGemasAtrapadas =Numero del 1 al 10

2
>

&
.y

eny <-170

ContGemas <10

ContGemas=ContGemas+1

ContGemas=ContGemas+1

NumGemasAtrapadas=NumGemasAtrapadas+1

t

Siguiente
Disfraz

X =nlimero aleatorio entre -170 y 170
Y= 197

Mostrar resultado dependiendo del valor
de la variable NumGemasAtrapadas

Esconder resultado
de la variable NumGemasAtrapadas

Puntaje primer intento-Infante (1-17)=
NumGemasAtrapadas

Nimero de intentos-Infante (1-17)=1

Muestra variables referentes al infante seleccionado [

Nimero de intentos-Infante (1-17);
Puntaje primer intento-Infante (1-17);
Puntaje Gltimo intento-Infante (1-17).

Tiempo 1s

Tiempo 1s

Puntaje Gltimo intento-Infante (1-17)=
NumGemasAtrapadas

Esconde variables referentes al infante seleccionado

Nimero de intentos-Infante (1-17);
Puntaje primer intento-Infante (1-17);
Puntaje dltimo intento-Infante (1-17).

—{ =)

Figura 37. Diagrama de flujo Juego 2 - Parte 2.

Fuente: Realizado por el Autor.
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3.6.4.5. Diagrama de flujo Juego 3.

El equilibrio es uno de los aspectos importantes a la hora de realizar actividades especificas,
puesto que ayuda a mantener la coordinacion dinamica global del infante, debido a esto el tercer
juego ayuda a fortalecer la ejecucion de movimientos rapidos dependiendo de un estimulo
recibido. En este el nifio debera esquivar una secuencia de pelotas, las cuales iran saliendo en
posiciones aleatorias, la velocidad con la que se desplacen depende de las pelotas que evite topar,
puesto que cada cinco objetos esquivados la velocidad aumentara; el infante contara con tres vidas
para trabajar el juego de la mejor manera, asi mismo al terminar la cantidad de oportunidades
otorgadas al nifio o nifia se presentara informacién importante que ayudara a llevar un control

sobre el avance del pequefio. En la figura 38 se muestre el mecanismo de este juego.

Vidas=3, Velocidad=-2,
AumentarVelocidad=0
Ndmero de intentos-Infante (1-17)=0,
Pelotas esquivadas primer intento-Infante (1-17)=0,
Pelotas esquivadas (ltimo intento-Infante (1-17)=0.

v

Numero de intentos-Infante (1-17)=
Nimero de intentos-Infante (1-17)+1

| o

b )

Enviar sefial Iniciar

Si sefial Iniciar
recibida

Figura 38. Diagrama de flujo Juego 3 - Parte 1.
Fuente: Realizado por el Autor.
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X=197

" 5 Si Aumentar velocidad = 5, 10, 15, 20,
Y= nimero aleatorio entre -114 y 114

25, 30, 35, 40, 45, 50, 55, 60, 656 70

Velovidad =-Velocidad

Velovidad = Velocidad - 1

12

Posicion x=x + velocidad

b Siguiente <« AumentarVelocidad=

Si posicid <-170
disfraz A AumentarVelocidad +1 I posicion en x

Si tocando pelota con cabeza donald
(La cabeza de donald toma la posicidn de la
cabeza del infante).

Vidas = Vidas - 1

SiVidas=2061

Figura 39. Diagrama de flujo Juego 3 - Parte 2.
Fuente: Realizado por el Autor.

3.7. Pruebas de integracion

En la fase de pruebas de integracion se inicia a partir de la conexion del sensor con el
ordenador, de esta manera se comprueba que los drivers del dispositivo Kinect estan instalados y
funcionando de manera correcta; posteriormente se comprueba el enlace del sensor con la

plataforma scratch, para de esta manera evitar inconvenientes con el sistema desarrollado.
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3.7.1. Pruebas de instalacion del dispositivo Kinect Xbox-360.

Para probar la conexion correcta del dispositivo Kinect, se hara uso del Kinect2Scratch

SDK 1.5; mediante este se podra observar la captura de movimientos, Figura 40.

KINECT TO SCRATCH FOR KINECT SDK 1.5 x

CONFIGURE SKELETON CREDITS

Found a Kinect!

Starting cameras, stand in front of your Kinect now!

Broadcasting on port 42001, get coding on Scratch now

Welcome to Kinect2Scratch http://scratch.saorog.com ‘
Developed by Stephen Howell Email: stephen@saorog.com |

Please click "Launch Kinect’ to start. %

Figura 40. Comprobacion de conexion entre el sensor y la PC.
Fuente: Realizado por el Autor.

La aplicacion SDK de Scratch garantiza la conexién del sensor con la plataforma, puesto
que como se observa en la Figura 40, existe una opcion llamada KINECT TO SCRATCH (esta

opcidn se encuentra deshabilitada en la imagen, debido a que se configuro al SDK para conectarse

de manera automatica con Scratch.)
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3.7.2. Pruebas de comunicacion del sensor Kinect con la plataforma Scratch.

Una vez verificada la conexion del sensor con la PC, se procedera a comprobar la
comunicacion entre Kinect y Scratch; para esto simplemente se procede a abrir dicha plataforma

y aceptar las conexiones de sensores remotos, Figura 41.

Conexiones de sensores remotos habilitadas

S @

L0

w o
Objetel Objeto2 Objeto3 | Objetod | DbjetoS Objetof Objeto?

Figura 41. Comprobacion comunicacion Kinect - Scratch
Fuente: Realizado por el Autor.

3.7.3. Prueba de ubicacién del sensor.

Para un correcto funcionamiento del sistema y lectura de los puntos que conforman el
esqueleto del infante se realiz6 una serie de pruebas, las cuales determinaron que la distancia ideal
es 1,5 m entre el sensor Kinect y el pequefio, de la misma manera una altura de 0.5 m entre el piso
y el dispositivo. Adicionalmente se debe tener un &ngulo de inclinacién entre 15° y 20°, con los
cuales se disminuye los falsos negativos de lecturas y campo de vision del sistema interactivo, a

continuacion, se muestra en la Figura 42 la ubicacion correcta del dispositivo.
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Figura 42. Ubicacion correcta del dispositivo.
Fuente: Realizado por el Autor.

3.7.4. Prueba de integracion con un infante.

Terminada la fase de instalacion, se procedio a realizar las pruebas con un infante real, el
pequefio tiene 3 afios de edad y por ende entra dentro de las edades a las cuales se enfoca el sistema.
En las ilustraciones 43, 44 y 45 se observa la manipulacion de este con el sistema y se constato

que la comunicacion total del sistema funciona correctamente.

Figura 43. Prueba integracion entren el infante y el sistema.
Fuente: Realizado por el Autor.



Figura 44. Prueba integracion entren el infante y el sistema.
Fuente: Realizado por el Autor.

Sy P8 g
‘&“B S
I
Figura 45. Prueba integracidn entren el infante y el sistema.

Fuente: Realizado por el Autor.
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Capitulo 4. Pruebas de Funcionamiento del sistema

Dentro de este capitulo se mostraran las pruebas de funcionamiento global del sistema
dentro del Centro de Desarrollo Infantil “La Primavera”, en donde se procedera a poner en marcha
cada uno de los juegos elaborados en el apartado anterior, ayudando de esta manera a incentivar

el desarrollo motor grueso de los infantes.

4.1. Pruebas del sistema de desarrollo motor

Para garantizar resultados fiables dentro de la entidad educativa, se realizd pruebas del
sistema en general, para iniciar la evaluacion de dichos pardmetros se comenzd con el
funcionamiento continuo del sensor conjuntamente con los juegos creados durante dos horas
seguidas, en dicho tiempo se manipuld las diferentes funcionalidades del sistema, obteniendo los

siguientes resultados que se exponen en la Tabla 18.

Tabla 18
Resultados de las pruebas globales del sistema de desarrollo motor.
Detalle Cumple No cumple
Funciona el sensor Kinect X

como sensor de movimiento.

Funciona como periférico X
de entrada del computador.

Tiene compatibilidad con X
varios sistemas operativos.

Captura los movimientos de X
las extremidades gruesas de
individuos de 2 a 5+ afos.
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Funciona de manera X
continua durante el periodo
de dos horas.

Funciona bajo variaciones X
de luz que se presentan
dentro de las horas 7:00am
—12:00pm

Existen retardos de X
movimiento visualizados en
la ejecucion de los juegos.

Cuenta con una calidad X
aceptable en sus entornos
graficos.
Cuenta con una calidad X

aceptable en de los audios
reproducidos

Fuente: Realizado por el Autor.

Finalizadas las pruebas del sistema se obtuvo los resultados visualizados en la tabla 18,
mediante estos se puede apreciar el cumplimiento de todas las funcionalidades globales del
sistema, esto genera una perspectiva fiable en cuanto a las pruebas a ejecutarse en el centro infantil
“La Primavera”, puesto que el sistema se encuentra al maximo de su funcionalidad confirmando

de esta manera que es idoneo para ser usado en el salon las “Abejitas”

4.2. Pruebas en el centro infantil “La Primavera”

4.2.1. Determinacién de la muestra de estudiantes a evaluarse con el sistema.

EL centro Infantil “La Primavera” cuenta con dos grados de Subnivel Inicial 1 en el periodo

académico 2017 — 2018, mediante la disposicion de las autoridades de dicha institucion la
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Coordinadora Lic. Alexandra Roman, asigné el salon “Las Abejitas” el cual se encuentra bajo la

tutela de la Lic. Patricia Pérez.

El grado “Las Abejitas™ usa este seudonimo para diferenciarse de cada uno de los salones
que se tiene actualmente en la institucion, este cuenta con 16 infantes los cuales se detallan en la

Tabla 19 a continuacion:

Tabla 19
Poblacion del subnivel Inicial 1 "Las Abejitas".

Nivel Nifos Nifas Total
Estudiantes

Subnivel Inicial 1 7 9 16
“Las Abejitas”

Fuente: Realizado por el Autor.

En base a la reducida poblacion con la que cuenta el grado se ha determinado efectuar las
pruebas de funcionamiento a todos los estudiantes que conforman el mismo, para de esta manera

aumentar la confiabilidad de los resultados obtenidos.

4.2.2. Resultados cualitativos globales de la evaluacion inicial previa a la introduccion

del sistema.

Para determinar un resultado confiable del andlisis de la utilidad del sistema de desarrollo
motor realizado, se procedié a efectuar una prueba inicial diagnostica con el dispositivo y la
aplicacién, que proporcionara una referencia del nivel en el que se encuentra cada uno de los

estudiantes.
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Esta prueba esta concatenada directamente con los pardmetros a evaluarse una vez
introducido el sistema por un periodo de tiempo, es decir que las destrezas a evaluarse son las
mismas en ambas pruebas. Cabe recalcar que esta prueba se evalia mediante observacion y el
numero de logros que se obtienen en cada uno de los juegos, dicha evaluacion se muestra en el

Anexo C.

Las primeras pruebas se iniciaron mediante la induccion y socializacion al infante de las
actividades a realizarse, en esta etapa se tuvo la guia y supervision de la docente encargada, puesto
que las indicaciones emitidas sobre la ejecucion de cada uno de los juegos, tienen que ser captadas
con claridad por el pequefio; posteriormente se obtuvo los resultados pertinentes mediante la
tabulacién y andlisis de los apuntes tomados durante el periodo de prueba, estos hacen referencia
al desemperfio de cada uno de los nifios que conforman el salon. A continuacién, en la Taabla 20,

se muestran los mismos.

Tabla 20
Resultados porcentuales iniciales de la serie de juegos en el saldn "Las Abejitas".

Proceso de Aprendizaje

Destreza IA (Inicio de AP (Aprendizaje en A (Adquirido)
Aprendizaje) Proceso)
Juego 1 (Nociones)
Comprender las 88% 13% 0%
instrucciones dadas
por el juego.
Identifica la nocion 0% 100% 0%

Arriba-Abajo.

Identifica la nocién 0% 100% 0%
Delante-Atrés.
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Identifica la nocién
Derecha-lzquierda.

Identifica la nocién
Dentro-Fuera.

Identifica la nocién
Grande-Pequenio.

Comprende las
instrucciones dadas
por el juego.

Identifica las gemas
que tiene que
recolectar.

Interactda con las
extremidades
superiores gruesas.

Se desplaza de
derecha a izquierda
para recolectar las
gemas.

Mantiene el
equilibrio al realizar
el desplazamiento

Emplea su lado

dominante en la

realizacion de la
actividad.

Comprende las
instrucciones dadas
por el juego.

Identifica los objetos
a ser esquivados.

44%

6%

0%

56%

94%

100%

Juego 2 (Gemas Espaciales)

94%

69%

13%

50%

6%

19%

6%

31%

88%

50%

94%

81%

Juego 3 (Esquiva Pelotas)

94%

63%

6%

38%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

0%
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Interactda con las 6% 94% 0%
extremidades
inferiores gruesas.

Mantiene el 0% 100% 0%
equilibrio y un
adecuado control
postural al esquivar
los objetos.

Fuente: Realizado por el Autor.

En la Tabla 20, se muestran los resultados iniciales, en esta se tiene tres secciones
principales, las cuales hacen referencia a cada uno de los juegos creados, en el primer apartado se
tienen al desarrollo de las nociones espaciales, en esta se muestran seis aspectos importantes; el
primero radica en la comprension de las instrucciones del juego, en esta se tuvo un 88% de nifios
que se les dificulto la comprension de las instrucciones del juego 1, de la misma manera el 13%
restante comprendid las indicaciones de manera rapida y clara. Los siguientes cinco apartados dan
a conocer informacién en cuanto a las nociones espaciales, como se puede observar la nocion
arriba-abajo, delante-atras, dentro-fuera y grande-pequefio se encuentran en proceso de
aprendizaje con un porcentaje entre el 94% y 100% de los infantes, esto muestra que el
reconocimiento de dichas nociones fue tardado pero correcto, por otro lado la nocién derecha-
izquierda tuvo un porcentaje del 56% en proceso de aprendizaje lo que indica que mas de la mitad
del numero de nifios que se tiene en el salon “Las Abejitas” identifican estas, pero el 44% restante

confunde el lado derecho con el lado izquierdo y viceversa.

En el apartado dos se tiene al juego nombrado como Gemas Espaciales, este esta enfocado
al fortalecimiento del sistema motor grueso del infante, para ello en la evaluacion realizada se

tomo en cuenta seis aspectos importantes, el primero muestra la comprensién de las instrucciones
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de este, como se observa en la tabla de resultados el 94% de los estudiantes no comprendié las
instrucciones emitidas y el 6% restante capto con mayor facilidad la tematica del juego, en el
segundo apartado se observad la identificacion de los objetos que el infante tiene que recolectar, los
resultados obtenidos exponen que el 69% no identifico con rapidez las gemas a atraparse, puesto
que se generd confusion a la hora de recolectar los dos tipos de gemas que descendian, la mayor
parte del nimero de nifios que conforman el grado de inicial atrapaban solo un modelo, no obstante
el 31% identifico los dos tipos de objetos de manera correcta. Los proximos cinco apartados se
hacen referencia a la interaccion de las partes gruesas del cuerpo humano, desplazamiento del
infante y equilibrio global, en estos se obtuvo un porcentaje que varia entre 50% y 94% lo que

muestra que el aprendizaje esta en proceso y debe ser reforzado.

En la ultima parte de la tabla 19 se tiene cuatro aspectos importantes, los cuales se enfocan
en reforzar la coordinacion del pequefio, este se basa principalmente en la interaccion de las
extremidades inferiores gruesas, el primer apartado de esta seccion indica que el 94% no capto de
manera correcta las indicaciones expuestas, puesto que atrapaban las pelotas en vez de esquivarla,
de la misma manera el 63% de los estudiantes esquivaba ciertos modelos de pelotas y otros los
atrapaban. Las dos Ultimas secciones se enfocan en la interaccion de las extremidades inferiores
gruesas Y el equilibrio del esqueleto, en este se obtuvo un 94% y 100% dando a conocer que dichas

areas de trabajo estan en proceso y requieren ser estimuladas para su perfeccionamiento.

4.2.3. Resultados cuantitativos especificos de la evaluacién inicial previa a la

introduccion del sistema.

En el apartado siguiente se exponen los resultados obtenidos mediante la realizacion de la

evaluacion cuantitativa inicial, estos muestran las puntuaciones y tiempos en la ejecucion de los
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juegos que conforman el sistema, a su vez fortalecen los resultados obtenidos en la seccion
anterior, debido a que proporcionan informacion clara y precisa del nivel individual en el que se
encuentra cada infante dentro del aula de clase. En la Tabla 21 se exponen los parametros

referenciales de cada uno de los pequefios.

-Fl;ggllj?tséos cuantitativos especificos iniciales de la serie de juegos en el salon "Las Abejitas".
Tiempo de NuUmero de gemas Numero de pelotas
NUmero de infante realizacion del juego atrapadas esquivadas
Juego 1(Nociones) Juego 2(Gemas Juego 3 (Esquiva
Espaciales) Pelotas)
Infante 1 216.34 4 11
Infante 2 235.21 4 9
Infante 3 239.19 3 7
Infante 4 299.85 4 13
Infante 5 251.26 7 10
Infante 6 128.7 5 12
Infante 7 129.4 6 12
Infante 8 259.21 4 9
Infante 9 240.15 3 10
Infante 10 257.12 7 12
Infante 11 395.0 3 15
Infante 12 158.34 6 15
Infante 13 256.11 4 30
Infante 14 243.5 7 10
Infante 15 124.28 5 10

Infante 16 182.28 5 8
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Promedio 226.00 seg. 4.81 gemas. 12.06 pelotas.

Fuente: Realizado por el Autor.

Como se observar en la Tabla 21 en cada uno de los juegos se obtienen parametros de
evaluacion completamente distintos, en el primero de ellos se adquiere el tiempo de realizacion de
las actividades a cumplirse, como se puede visualizar el infante nimero 11 cuenta con un tiempo
de ejecucion del juego de 395.0 segundos siendo este el mayor valor, es decir el tiempo maés largo
que se tiene, de la misma forma el infante nimero 15 cuenta con un tiempo de ejecucion de 124.28
segundos siendo este el valor mas corto de tiempo; dentro de estos valores se encuentran los valores
correspondientes al tiempo de ejecucién de los nifios restantes, alcanzando de esta manera un
tiempo promedio general de 226.00 segundos, lo cual demuestra que el reconocimiento de
nociones esta en proceso de aprendizaje, demostrando que tiene que ser fortalecido debido a que
el tiempo promedio que se obtuvo es significativamente mayor al tiempo mas corto que se tiene

dentro de la lista.

En el juego nimero dos se obtuvo como pardmetro a evaluar el nimero de gemas que se
atrapa dentro del juego, como se puede visualizar la mayor cantidad de gemas atrapadas
corresponden a los infantes nimeros 5, 10 y 14, los cuales consiguieron atrapar 7 gemas de 10, por
otra parte, los infante nimeros 3, 9 y 11 consiguieron simplemente 3, obteniendo un promedio
general de todos los pequefios de 4.81 gemas, lo que constata que el sistema motor grueso en
cuanto a las extremidades superiores debe ser reforzado, debido a que el valor promedio obtenido

se encuentra por debajo de la mitad del nimero de gemas a conseguir.
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El pardmetro que se evalla en el juego ndmero tres son las pelotas que tiene que esquivar
el pequerio, de acuerdo con los datos visualizados en la tabla 21 el infante nimero 16 obtuvo un
resultado de 8 pelotas esquivadas, siendo este el menor valor en relacion al infante nimero 13, el
cual logro evitar 30 pelotas; el promedio general de pelotas esquivadas en el grado es de 12.06
pelotas, lo que demuestra que el desarrollo motor en cuanto a las extremidades inferiores necesita
ser reforzado, debido a que el promedio general es relativamente menor en comparacion con la

cantidad de pelotas esquivadas por el infante 13.

4.2.4. Resultados cualitativos globales de la evaluacién final posterior a la insercion

del sistema.

Una vez finalizada la fase inicial se procedio a la induccion del sistema dentro del grado
inicial uno, este proceso tuvo una duracion de dos semanas aproximadamente, durante este periodo
de tiempo se trabajé los diferentes juegos desarrollados, en la Figura 46 se muestran la

manipulacion de un infante conjuntamente con el sistema.

Figura 46. Prueba de funcionamiento del juego tres pdr parte del infante del subnivel inicial 1.
Fuente: Realizado por el Autor.
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Una vez transcurrido el tiempo de pruebas, se procedio a tabular y analizar los resultados

obtenidos, estos se muestran a continuacion en la Tabla 22.

Tabla 22
Resultados porcentuales finales de la serie de juegos en el salén "Las Abejitas".

Proceso de Aprendizaje

Destreza

IA (Inicio de AP (Aprendizaje en A (Adquirido)
Aprendizaje) Proceso)
Juego 1 (Nociones)
Comprender las 0% 13% 88%
instrucciones dadas
por el juego.
Identifica la nocién 0% 13% 88%

Arriba-Abajo.

Identifica la nocién 0% 13% 88%
Delante-Atrés.

Identifica la nocién 0% 75% 25%
Derecha-lzquierda.

Identifica la nocidn 0% 13% 88%
Dentro-Fuera.

Identifica la nocién 0% 13% 88%
Grande-Pequerio.

Juego 2 (Gemas Espaciales)

Comprende las 0% 0% 94%
instrucciones dadas
por el juego.

Identifica las gemas 0% 0% 100%
gue tiene que
recolectar.

Interactda con las 0% 0% 100%
extremidades
superiores gruesas.
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Se desplaza de
derecha a izquierda
para recolectar las
gemas.

Mantiene el
equilibrio al realizar
el desplazamiento

Emplea su lado

dominante en la

realizacion de la
actividad.

Comprende las
instrucciones dadas
por el juego.

Identifica los objetos
a ser esquivados.

Interactda con las
extremidades
inferiores gruesas.

Mantiene el
equilibrioy un
adecuado control
postural al esquivar
los objetos.

0%

0%

0%

56%

0%

13%

Juego 3 (Esquiva Pelotas)

0%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

44%

100%

88%

100%

100%

94%

94%

Fuente: Realizado por el Autor.

En la Tabla 22, se muestran los resultados finales despueés del periodo de pruebas, como se

puede observar se tienen a consideracion los mismos pardmetros que en la evaluacion inicial. En

el primer apartado se tiene al juego uno, como se puede apreciar existen varios parametros que

superan mas del 75% en su realizacion, lo cual muestra que el desarrollo de la destreza y el

reconocimiento de las nociones estid a punto de ser completamente adquirido; sin embargo la
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nocion derecha- izquierda, cuenta con tal solo un 25% de infantes que adquirieron esta destreza
demostrando de esta manera que dicha nocién aun debe ser trabajada y reforzada, puesto que de
acuerdo a la especialista docente, esta se desarrolla completamente en la edad comprendida entre

7y 10 anos.

En el segundo apartado se tiene al juego dos, en los resultados obtenidos en esta seccion se
puede apreciar que la comprension de las instrucciones del juego, la identificacion de las gemas,
la interaccidn de las extremidades superiores gruesas y la realizacién de la actividad de forma
equilibrada obtuvo entre un 94% y 100%, demostrando de esta manera que dichas destrezas estan
completamente adquiridas por los infantes, por otra parte la el desplazamiento lateral cuenta con
un 56% en proceso de aprendizaje y un 44% de nifios que la han adquirido completamente, esto
indica que la mayor parte del grado aun sigue desarrollando sus habilidades en dicho aspecto y

que en un mayor periodo de uso del sistema finalmente adquiriran esta destreza completamente.

En la altima seccion se tiene el juego tres, como se observa en la tabla 22 los cuatro
parametros evaluados en este juego cuentan con un porcentaje entre 94% y 100% demostrando de

esta manera gue los infantes han adquirido todas las destrezas que se trabaja en el juego.

A continuacién, en la Tabla 23 se muestra una comparacién de los resultados promedios
iniciales y finales, estos se basan en las diferentes nociones que se trabajaron en los juegos

desarrollados.
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Tabla 23
Comparacion de resultados iniciales y finales, de acuerdo con las nociones trabajadas.
Resultados Iniciales Resultados Finales
IA (Inicio AP A 1A (Inicio AP A
de (Aprendiza (Adquirid de (Aprendiza (Adquirid
Aprendizaj jeen 0) Aprendizaj jeen 0)
e) Proceso) e) Proceso)
Promedi
0 34% 66% 0% 0% 14% 86%
porcentu
al

Fuente: Realizado por el Autor.

Como se muestra en la Tabla 23 los resultados promedios son realmente diferentes, puesto
que al iniciar la fase de pruebas se tuvo un 34% de infantes que aln estaban iniciando el proceso
de aprendizaje y un 66% de pequefios que estaban en proceso de adquirir la destreza, esto
demuestra que el aprendizaje tradicional requiere de un mayor lapso para adquirir destrezas y
habilidades que ayuden a la coordinacion dinamica global, equilibrio y reconocimiento de

nociones basicas.

Los resultados finales en cuanto a la insercion del sistema de desarrollo motor fueron
positivos, puesto que después de un corto periodo de pruebas tan solo un 14% de infantes se
encuentra en proceso de aprendizaje y ningln infante estan en la etapa de inicio de aprendizaje, lo
cual indica que més del 86% de pequefios adquirieron las destrezas que se desarrollan en el sistema,

demostrando que esta cumpliendo con el objetivo para el que fue creado.
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4.2.5. Resultados cuantitativos especificos de la evaluacion final posterior a la

insercion del sistema.

A continuacion, en la Tabla 24 se exponen los resultados cuantitativos finales, estos fueron
obtenidos después del tiempo de prueba establecido, tomando en cuenta la Gltima ejecucion del

juego en base a cada infante perteneciente al grado.

-Il?_ggllj?tigros cuantitativos especificos finales de la serie de juegos en el salon "Las Abejitas".
Tiempo de NuUmero de gemas Numero de pelotas
NUmero de infante realizacion del juego atrapadas esquivadas
Juego 1(Nociones) Juego 2(Gemas Juego 3 (Esquiva
Espaciales) Pelotas)
Infante 1 121.405 9 39
Infante 2 115.10 9 30
Infante 3 120.09 10 29
Infante 4 117.10 10 21
Infante 5 107.20 9 33
Infante 6 87.20 10 39
Infante 7 110.50 10 35
Infante 8 177.90 7 28
Infante 9 113.49 10 30
Infante 10 113.71 9 25
Infante 11 120.10 10 28
Infante 12 114.38 10 34
Infante 13 107.50 8 47

Infante 14 115.50 10 35
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Infante 15 111.10 9 30
Infante 16 111.20 9 20
Promedio 116.47 9.31 31.44

Fuente: Realizado por el Autor.

En la tabla 24 se muestran los resultados cuantitativos de cada uno de los juegos
desarrollados, estos son los mismos pardmetros obtenidos en la fase inicial. En el primer juego se
obtuvo diversos tiempos en la realizacion de las actividades pertenecientes a este, como se puede
observar el infante nimero 6 realiz6 un tiempo de 87.20 segundos Yy el infante nimero 8 un tiempo
de 177.90 segundos, logrado obtener de esta manera un promedio general de 116.47 segundos, en

la Figura 47 se muestran la comparacion de los resultados iniciales y finales.

Juego N° 1
450
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200
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50
0
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==@==Tiempo de realizacion Inicial Tiempo de realizacién Final

Figura 47. Gréfico estadistico de los tiempos iniciales y finales del Juego 1.
Fuente: Realizado por el Autor.

Como se puede observar en la Figura 47, el tiempo promedio de realizacion inicial del

juego numero uno disminuyo notablemente en base al tiempo promedio de realizacion final, esto
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revela que los infantes identificaron y ejecutaron las instrucciones con mayor agilidad y precision
logrando de esta mejorar la adquisicion de las nociones espaciales. En la Figura 48 se muestra la

ejecucion del Juego 1 en el centro infantil.

Figura 48. Ejecucién del Juego 1 dentro del Centro Infantil “La Primavera”.
Fuente: Realizado por el Autor.

En el juego nimero dos se obtuvieron los resultados en cuanto a las gemas recolectadas,
en este apartado la mayor parte de los infantes logro recolectar el nimero maximo de gemas que
se tiene en este juego, estableciendo un promedio de 9.31. A continuacién en la Figura 49 se

muestra la comparacion en cuanto a la recoleccion de gemas inicial y final.

Juego N°2

@\’ ,@q’ ,@0’ ,@b‘ ,@f" ,@(o ,3:\ ,@,‘b ,@0’ SN NN Q\O
s(b(\ s(bo s(b(\ s(bo s(bo s(b(\ s(bo s{b(\ s(b(\ & ¢ & & & ¢ & £ & & & ¢ & ¢ @Q'
O ¢ O © ¢ ¢SO LG G CHS CHE CHE G U}

=@==N° de Gemas atrapadas Inicial =@==N° de Gemas atrapadas Final

Figura 49. Gréfico estadistico de los gemas iniciales y finales del Juego 2.
Fuente: Realizado por el Autor.
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En la Figura 49 se observa el nimero de gemas que el infante logro recolectar al iniciar y
finalizar las pruebas, como se puede visualizar, los primeros resultados indican que la mayor parte
de infantes atraparon Unicamente entre 3 'y 7 gemas, derivando un promedio de 4.81, por otra parte
los resultados conseguidos en la Gltima etapa revelan que el numero de elementos atrapados oscila
entre 7 y 10 gemas, teniendo una mayor respuesta entre 8 y 9, esto manifiesta que el
desenvolvimiento de los nifios en cuanto al movimiento de sus extremidades superiores gruesas y
desplazamiento lateral mejord notablemente, debido a que el promedio paso de 4.81 a 9.31,
indicando de esta manera que mas de la mitad de los objetos fueron recolectados. En la Figura 50

se muestra la recoleccion de las gemas en el Juego 2 por parte de los infantes del centro infantil.

Figura 50. Ejecucion del Juego 1 dentro del Centro Infantil “La Primavera”.
Fuente: Realizado por el Autor.

El ultimo juego conocido como esquiva pelotas obtuvo una serie de resultados
relativamente mayores a los conseguidos inicialmente. A continuacion, en la Figura 51 se muestran

dichos resultados y a su vez se visualizan los obtenidos en la fase inicial.
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Juego N°3

=@-N° de Pelotas esquivadas Inicial =@ N° de Pelotas esquivadas Final

Figura 51. Gréfico estadistico de las pelotas esquivadas iniciales y finales del Juego 3.
Fuente: Realizado por el Autor.

Como se observa en la figura 51, el promedio obtenido en la fase inicial fue de 12.06, esto
refleja una reaccion lenta y tardada a la hora de evadir diversos objetos; posterior al periodo de
pruebas se obtuvo un promedio general de 31.44, este resultado permite constatar que el desarrollo
de las extremidades inferiores gruesas fue fortalecido, produciendo de esta manera una mejora en
el tiempo de reaccion frente a actividades inesperadas en situaciones de la vida cotidiana. En la

Figura 52 se muestra la ejecucion del Juego 3 dentro de la Institucion.

Figura 52. Ejecucion del Ineca 1 dentro del Centro Infantil “La Primavera”.
Fuente: Realizado por el Autor.
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4.3. Evaluacion del contenido Digital Didactico

Para evaluar la calidad del contenido digital didactico se tomo en consideracién 10 aspectos
de criterio personal que segun Ana M. Fernandez-Pampillon califican la eficiencia del contenido
y su interaccién con los estudiantes. A continuacion, se presenta la Tabla 25, la cual representa la
evaluacion realizada a la docente encargada el subnivel inicial 1 Lic. Patricia Pérez y la

coordinadora Lic. Alexandra Roman; dicha prueba se encuentra presente en el Anexo E.

Esg:iai?ién del contenido digital didactico del sistema de desarrollo motor grueso
CRITERIOS CALIFICACIQN DE
MATERIAL DIDACTICO
DIGITAL
1 2 3 4 5)
1 Documentacion Didactica X
2 Calidad de contenido X
3 Reflexion, critica e innovacion X
4 Interactividad y adaptabilidad X
5 Motivacion X
6 Formato y Disefio X
7 Usabilidad X
8 Accesibilidad X
9 Reusabilidad X
10 Interoperabilidad X

Fuente: Realizado por el Autor.
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Como se puede observar en la Tabla 25 los resultados obtenidos son favorables, puesto que
se obtuvo una calificacion de 5 en 9 de los puntos evaluados, lo cual demuestran que el sistema
cumple con las expectativas del centro infantil y a su vez ayuda al desarrollo dentro de la
institucion, sin embargo en el apartado 8 de la Tabla se obtuvo una calificacion de 2, esto se debe
a que el sistema no fue disefiado inicialmente para infantes con capacidades diferentes, lo que
indica que en este aspecto el sistema tiene una limitacion en cuanto a la poblacion que se encuentre

dirigida.
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Centro mfanti\

ﬁ" A Brimave-a
&

Ibarra, 26 de junio de 2018

En mi calidad de directora del Centro Infantil “La Primavera”, ubicado en la ciudad de
Ibarra, o

CERTIFICO

Que la Srta. Mishelle Thalia Villarreal Teran, socializo, desarrollo y efectud las pruebas
de funcionamiento del Sistema de Aprendizaje Interactivo enfocado al desarrollo de la
Expresion Corporal y Motricidad de nifios de entre 3 a 4 afios de edad del Centro
Infantil “La Primavera”, con la ayuda y guia de las docentes de la institucién, las cuales
‘aceptaron en todos los puntos de vista las actividades ludicas y contenido didéctico
digital para el desarrollo del AMBITO EXPRESION CORPORAL Y MOTRICIDAD
en nifios y nifias de 3 a 4 afios. La misma que seré de gran aporte para la institucion.

Es todo cuanto puedo certificar -en honor a la verdad, expidiendo la presente al
interesado para los fines que crea conveniente.

Atentamente.

PR ;(;('
Lc

DIRECTORA
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Capitulo 5. Conclusiones y Recomendaciones

5.1. Conclusiones.

El uso de la tecnologia en la actualidad es usado en varios ambitos de la educacion,
uno de ellos es el de la expresidn corporal y motricidad, el cual puede ser reforzado
mediante la utilizacion de un dispositivo Kinect que captura los movimientos
emitidos por una persona y permite manipularlos mediante acciones dentro de

softwares que crean interfaces gréficas similares a un video juego.

Mediante la utilizacién del dispositivo Kinect y el programa de Scratch para Kinect
se cre6 un sistema de aprendizaje interactivo que mediante la captura de
movimiento permite desarrollar y reforzar el ambito de expresion corporal y
motricidad, obteniendo un resultado favorable en los juegos superando un 86% de

infantes que se encuentran en aprendizaje adquirido.

El uso de la metodologia ludica permitié reforzar los conocimientos que el nifio
tiene en cuento a las nociones espaciales basicas, a su vez fortalecié el sistema
motor, debido a que el sistema tiene la forma de un video juego interactivo e

incentiva al infante a moverse y actuar.

El dispositivo Kinect es un sensor que permite captar movimientos de las

extremidades gruesas de adultos y nifios logrando de esta manera crear juegos
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interactivos que estén enfocados al fortalecimiento de destrezas implicadas en el

ambito de expresion corporal y motricidad.

Mediante las pruebas de funcionamiento se mejoré las nociones espaciales basicas
y la coordinacion del movimiento dentro del subnivel inicial I, dando como
resultado una mejor coordinacion dinamica global y un mayor equilibrio en la

realizacién de movimientos.

5.2. Recomendaciones.

Se recomienda el uso del dispositivo para reforzar el &mbito de expresion corporal
y motricidad debido a que este incentiva a la interaccion y movimiento de las

extremidades gruesas del cuerpo humano.

Se recomienda que el dispositivo Kinect sea usado con un infante a la vez debido a
que si se encuentran otras personas detras del nifio existe la posibilidad de que los
puntos de las extremidades superiores e inferiores sean mal tomadas y el desempefio

del sistema sea bajo.

Se recomienda hacer uso de parlantes para las aplicaciones de los juegos del sistema
ya que los nifios al momento de realizar actividades en grupo generan mucho ruido

lo cual dificulta la reproduccidn de las instrucciones del juego.
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Se recomienda usar el Kinect en espacios libres de objetos delgados vy
perpendiculares al piso para evitar falsos negativos en la deteccion de las

extremidades.

Se recomienda mantener una distancia entre el Kinect y el infante de 1.5m para la

captura de movimientos en nifios de 3 a 4 afios.
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Glosario de Términos y Acronimos.

ClI: Centro Infantil

Cognitivo: Expresar el desarrollo del saber o del conocimiento mediante el estudio y
aprendizaje.

FOV: Siglas en inglés para Field of View o campo de vision.

SDK: Siglas en inglés para el Kit de desarrollo de Kinect

GNU GLP: General Public Lisence o Licencia Publica General segln sus siglas en
inglés, hace referencia al derecho de los usuarios finales a usar, estudiar y compartir el
software y sus modificaciones.

Kinect: Dispositivo del fabricante Microsoft para Xbox-360, el cual sirve para capturar
movimientos de personas y llevarlos como acciones a sus juegos dentro de la plataforma.
Lateralidad: Término que hace referencia al predominio de cada uno de los lados del
cuerpo humano sea lado derecho o lado inquiero.

Ladico: Término que indica un aprendizaje o desarrollo mediante actividades de juego.
Motricidad: Accion de movimiento que efectian los musculos y partes del cuerpo
humano.

Multi-array: Término que informa sobre un arreglo o secuencia de objetos que cumplen
una funcion especifica.

Posturolocomotrices: Término que indica el movimiento del cuerpo o de sus
extremidades involucradas

QVGA: Siglas en ingles de Quarter Video Graphics Array, el cual es una calidad gréfica

de 320x240 pixeles.
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RGB: Siglas en inglés para Rojo, Verde y Negro, con las cuales captan y presentan los
colores en aplicaciones y visualizaciones.

Sensor CMOS: Acronimo en inglés que hace referencia a un sensor que detecta las
variaciones de luz y profundidad o mas conocida como APS

UTN: Universidad Técnica del Norte
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Anexos.

Anexo A. Codigo Fuente.

e (Cddigo Fuente Presentacion.

o Cddigo emisor de instrucciones.

La programacion de este inicia cuando se presiona la bandera verde, en ese se fijan el
tamario del objeto, la posicion en la se encuentro los diferentes desplazamientos que ejecutara de
acuerdo con la secuencia que tiene el juego, a su vez en este se irdn reproduciendo las voces que

indicaran al infante las instrucciones y las partes que conforman el cuerpo.

al presionar

esconder

ira x: ¥: m

fijar tamario a O

‘esperar ) segundos

mostrar

repetir @)
esperar (@) segundos

mover gii] pasos
- =

‘esperar (@) segundos

tocar sonido Bienvenida

‘esperar fI) segundos

repetr (3
‘esperar (@) segundos
mover i) pasos

— —— J

esperar m segundos

Cuerpo hurmaneo

‘esperar [ segundos
tocar sonido cabeza
‘esperar {8 segundos
_E|;riar atodos Cabera
[ y— ———

tocar sonido tronco

asparar segundos

enviar a todos Cuerpo

esperar segundos

tocar sonido extremidades superiores
_e;:nerar k) segundos

_erF.'iar atodos Brazos

_e;:nerar segundos

tocar sonido es idades inferiores
_es_perar R} seqgundos

_er:riar a todos

_es_perar segundos

tocar sonido e

_es_perar kR segundos

enviar a todos

tocar sonido ca
esperar () segundos

_er:riar atodos Ca
‘esperar [ segundos

tocar sonido tronco
esperar ) segundos

_er:riar atbtodos Cuerpo
‘esperar ) segundos

tocar sonido extrermnidades superiores
‘esperar €1 segundos

_er:riar atodos Brazos
‘esperar ) segundos

tocar sonido estremidades inferiores

esperar [EJE) sequndos
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Adicionalmente en este se tiene el envio de sefiales para que cada uno de los objetos vayan
mostrandose seglin su secuencia y a su vez se reproduzca la voz de instrucciones pertenecientes a

cada objeto.

al recibir Cornenzar al recibir g al recibir J
_es_perar sequndos _es_perar segundos _es_perar segundos
tocar sonido mufieco de nigsue tocar sonido bebe tocar sonido carro
_es_perar segundos ES_DEFEI' segund Es_perar seqgul

enviar a todos Mufieco 1 enviar a todos | M. enviar a todos M.

ELI T T al recibir 5 al recibir &
_es_p esperar segundos asperar segundos

tocar sonido d =} tocar sonido  2lefante

tocar sonido pelotal

_es_perar sagundos Es_perar segundos _ESEUEI‘EII' segqundos

enviar a todos M enviar a todes M enviar a todos M

al recibir J al recibir 3 _al recibir y
_es_perar sagundos :s_perar segundos es_perar segundos
tocar sonido fantazma tocar sonido mufieca :0‘:3" sonido tambor
_es_perar segundos _ESEUEI'EII' segundos _es_perar segundos

enviar a todos Mufieco 7 enviar a todos M enviar a todos Murie

al recibir M
‘esperar ([} segundos
tocar sonido pelotaz
‘esperar @ segundos

enviar a todos M

Finalmente se tiene el blogue que da fin al juego, en este se reproducen las voces de

felicitacion y la instruccion para la detencion del programa.

al recibir M
:E_petir
_es_perar segundos
mover g} pasos
a =

tocar sonido despedida

esperar seqgundos

esconder

detener todo




o Programacion objetos a atraparse.
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En este se cuenta con una serie de 10 disfraces, los cuales irdn cambiando de acuerdo con

la recepcion de sefiales que indican que es el turno de mostrar este en la pantalla. En este objeto se

tiene varios bloques de programacién que realizan funciones similares, con la diferencia de que

cada uno pertenece a un disfraz en especifico y que la extremidad con la que se atrapa sea correcta.

En el bloque se tiene la asignacién del disfraz, la posicidn en la que tiene que mostrarse, el

tamano en el que se debe fijar el objeto y un ciclo infinito, el cual contiene las instrucciones de la

extremidad superior con la que tiene que ser atrapada, si esta es correcta se reproducird una voz de

acierto, se enviara la sefial para mostrar el siguiente disfraz y se detendra el ciclo infinito creado,

pero si esta no es correcta este emitira una voz de aliento para que se siga intentando la seleccion

con la extremidad correcta.

[ al recibir Mufiece 2
cambiar el disfraz a baby
irax: a ¥:
fijar tamario a O
moshrar
_pl;' Siempre

si’  itocando Cb
detener todos los sonidos
tocar sonido muy bien
_es_perar sequndos
esconder
_erﬂriar a todos J

detener progranma

étocando b

detener todos los sonidos

tocar sonide no izquierda

esperar sequndos

=

cambiar el disfi-az a

ira

P
al recibir | Mo

< @ v: 6

fijar tamano a O

mostrar

por

=i

siempre

étocanda ©

detener todos los sonidos
tocar sonido muy bien
_es_perar sequndos
esconder

_eﬁiar a todos g

detener programa

étocando ¢

detener todos los sonidos

tocar sonido no d

esperar segundos

=

snowrmanl
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o Programacion de las extremidades superiores.

Los objetos mostrados deben ser atrapados mediante las extremidades del infante, es por
eso por lo que los objetos que representan a estas dentro del juego son imagenes de manitos de
nifios entre 3 y 5 afios de edad. La programacion que se presenta a continuacion contiene un ciclo
infinito el cual va tomando constantemente las posiciones de las manos del participante, este se

pone en marcha al recibir la sefial de mostrar.

Mano izquierda.

esperar segundos

most-ar

pl;‘ siempre

ir a x: walor del sensor HandlLeft_x y: walor del sensor HandLeft_v

-

Mano derecha.

esperar segundos

mostrar

pl;‘ siempre

ira x: walor del sensor HandRight_x y: walor del sensor HandRight_y

o
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e (Cddigo Fuente Juego 1.

o Programacion del Escenario.

Al recibir la sefial de Inicio, se fija la variable “Conteo 1” a 0 y entra a comparar si la
variable “Conteo escenarios” es igual a 5, si esto se cumple se envia la sefial Tiempo y se detiene
el juego caso contrario entra en un ciclo en el que el valor debe ser menor que 5, en este la variable
“Escenario” toma un niimero al azar entre 2 y 11, el nimero obtenido hacer referencia a los 10
fondos que se tiene y los cuales pertenecen a una nocion distinta. Si la variable “Escenario” es
iguala 2, 3,4,5,6,7,8,9,10 u 11, este entrard en un ciclo en el que se cambia el fondo, se envia
la sefial de a la nocion que se va a trabajar y fija la variable “Conteo escenarios” a Conteo

escenarios + 1.

Escenario =

al recibir  Inicio

esperar ) segundos cambiar el fondo a

fijar o1l |a E enviar a todos D=

si Conteo escenarios

enviar a todos Tizmpo

esperar a segundos

Conteo escenarios

Escenario = E

detener todo cambiar el fondo a stars

enviar a todos D=
E i cenatios Conteo escenarios

a ndamero al azar entre 11

Escenaric = |
Escenario = .

cambiar el fondo a a debajo cambiar el fondo a

_erﬁiar atodos Abaj enviar a todos  Izq

= = : fijar Conte cenarios |a Conteo escenarios
fijar o 03 a Conteo escenarios + !

Escenario = Escenaric = [f
cambiar el fondo a Juguetes cambiar el fondo a
enviar a todos  Arri enviar a todos Ce
a Conteo escenaros + Conteo escenarios

Escenaric = [
cambiar el fondo a -rnalib cambiar el fondo a mesza
enviar a todos | Delant enviar a todos Fu

Conteo escenarios + fijar Conte ios Conteo escenaros
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o Programacion Emisor de instrucciones.

Dentro del emisor de instrucciones se tiene 3 bloques de programacién, los cuales se

ponen en funcionamiento al recibir 3 sefiales diferentes; a continuacion, se presentan estos.

El bloque 1 se pone en funcionamiento al recibir la sefial Inicie Juego, en este se reinicia
el crondmetro del sistema, se fija las variables “Conteo 17 y “Conteo escenarios” a 0, se fija la
posicidn en la que aparecera el avatar, se reproduce la bienvenida y se envian dos sefiales

diferentes para dar inicio al juego.

F.- B
al recibir Inicie Juego
reiniciar cronometro
fijar Conteo 1l |a [{
Conteo escenarios

fijar
escondear

IFa x: -l ¥
fijar tamarnio a )
_es_perar segundos

most-ar

repetir
esperar segundos

mover gl pasos
S A NA R
esperar sequndos
tocar sonide 11
esperar segundos
enviar a todos  Inicic
enviar a todos Aparecer

esconder

Al recibir la sefial Inicio se fija una posicion diferente para la aparicion del avatar y se fija

reasigna un nuevo tamario a este.
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al recibir  Inicic

esconder

esperar segundos

irax: U -126
fijar tamano a 0%

most-ar

El bloque 3 se activa al recibir la sefial Tiempo, en este se fija la variable “Cronémetro”
al valor del cronémetro del sistema, entra a comparar el nimero de infante que este ejecutando el
juego y de acuerdo a este, asigna el tiempo al campo al que pertenece y procede a mostrar los

resultados.

a Crondmetro

fante 2 |a Crondmetro

Seleccion nifio =

Mamero de intentos-Infante 1 =
mostrar variable

fijar Tiempo primer intento-Infante 1 |a Crondmeto mostrarvariable | Tie

si_no esperar segundos
- — - - - d jable MO
fijar Tiempo Ultirne intento-Infante 1 a Cronomebto EEERnSEENEnans

—_— esconder variable Ti

esconder variable Ti

esperar segundos

mostrar variable NG ink nfarte 1 seleccidn nifio = [

mostrar variable Ti o e o-Infante 1 Nimero de intentos-Infante 3 =

mostrar variable Tiernpo dltirno intento-Infante 1 2 |a Cronémetro

asperar [§) segundos T e
esconder varable Mdmero de intentos-Infante 1
esconder varable Tie - -Infante 1

mostrar variable

esconder warable Tiernpo Gltirno intente-Infante 1

mostrar variable Tie

o Programacion objetos a atraparse.

En esta se tienen 5 tipos de objetos, de los cuales 3 son correctos y 2 son incorrectos, la

programacion de los objetos correctos es similar el cambio radica en la posicion de ubicacién de
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este, el disfraz que se tengan asignado al objeto y las voces que se reproduciran al generarse el

acierto.

= Obijeto correcto.

Como se menciond anteriormente la programacion de los objetos correctos es realmente
similar, en este se tiene 10 bloques diferentes los cuales entran en funcionamiento dependiendo

de la sefial que reciba y la nocion que se vaya a trabajar, en este caso se presenta la nocién abajo.

Al recibir la sefial Abajo, se asigna la posicion en la que aparecera el avatar, se fija el
tamanfo de este y se coloca el disfraz correspondiente; posteriormente entra en un ciclo infinito
en el que se condiciona que si el objeto fue tocado por una de las extremidades del infante, se
reproduzca un sonido de felicitacion, desaparezca el objeto, fije la variable “Conteo 1” a Conteo
1+ 1 ysi los tres objetos correctos fueron atrapados, se envie la sefial Inicio para generar otra

nocion y detiene el ciclo infinito en el que se encuentra el sistema.

fijar tamafio a ¥
cambiar el disfraz a p
mostrar

p;- siempre

5 " étocando ] ? ‘o <itocando

tocar sonido MUY
Es_perar sequndos

apuntar hacia ©bj

repelir hasta que icio =
mover i) pasos
Es_perar segundos

a Conteo 1 +

ﬁ&ener programa

i
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= Obijeto incorrecto.

De la misma forma la programacion de los objetos incorrectos es similar, esta entra en
funcionamiento al recibir la sefial de la nocion que se esté trabajando, en este caso la nocion es

abajo.

Al recibir la sefial abajo, se fija la posicion en la que tiene que aparecer el objeto, se fija
el tamafio y se coloca el disfraz que corresponda a la nocién; posteriormente entra en un ciclo
infinito en el que al ser tocado el objeto reproducird una voz de aliento para que vuelva a

intentarlo y de esta manera seleccione los objetos correctos.

irax: @ v:
fijar tamarno a )
cambiar el disfraz a pelotal

mostar

por siempre

» WUELWELD A TN

Es_perar sequndos

—T

e Codigo Fuente Juego 2.

o Programacion Emisor de instrucciones.

Al recibir la sefal Inicie Juego se muestra el avatar respectivo, fija las variables
“NumGemasAtrapadas” y “ContGemas” a 0, reproduce la presentacion inicial y envia la sefial

correspondiente para dar inicio al juego.
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al recibir | Inicio Juego
mostrar
fijar MurnGermasAtrapadas

fijar ContSernas | a [i

esperar sequndos

tocar sonido presentacion
_erﬁriara todos prestac
_er;:ierar segundos
esconder

enviar a todos 1 |

o Programacion objetos a atraparse.

Al recibir la sefial descensoG el objeto toma una posicion en X al azar y en Y una posicion
en 197, posteriormente inicia un ciclo infinito en el que si la posicién en Y es menor que -170 se
reinicia el descenso de la gema tomando una posicion aleatoria en X. Si el objeto durante el
descenso es tocado por el infante, se reproducird un sonido de acierto, reinicia el descenso, la

variable ContGemas=ContGemas + 1 y NumGemasAtrapadas=NumGemasAtrapada + 1.

esperar namero al azar entre ¥ segundos

ira x: ‘namero al azar entre B v BN v:
mostrar
_pl;‘ Siempre
cambiar y por
si_ posicion en y | =
tocar sonido nadando

esconder

siguiente disfraz

esperar segundos

irax: 'nomero al azar entre B¥) v B y:

mostrar

fijar Contd 3z |a ContGemas +
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étocando

tocar sonido  sUper_rnario_|
esconder

siguiente disfraz

esperar segundos

it a x: (ndmero al azar entre BED) ¥ EED) v: EEH

mostrar

fijar ContGermnas ContGemas +

fijar MurmnG trapadas |a MNumGemasAtrapadas +

Terminado el descenso de las 10 gemas, pasa a realizarse la comparacion para emitir los

resultados de acuerdo con el nimero de objetos que atraparon, si el nimero es igual emitira una

sefial para que el valor sea mostrado.

ContGemas =

esconder

enviar a todos resu

Mum GemasAtrapadas
enviar a todos | 95

Mum GemasAtrapadas

enviar a todos

NumGemasAtrapadas
enviar a todos 75
NumGemasAtrapadas

enviar a todos £G

NumGemasAb-apadas

enviar a todos 5G

esperar sequndos

NumGemasAtrapadas
enviar a todos 45 |

NumGemasAtrapadas

enwviar a todos 3G

NumGemasAtrapadas
enviar a todos 25 |

NumGemasAtrapadas
enviar a todos 15 |

NumGemas Atrapadas

enviar a todos 0G |

esperar segundos

detener todo

-+
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o Programacion de resultados
Una vez recibida la sefial se reproducira un audio de acuerdo con el resultado obtenido,

este valor se mostrara en la pantalla y posteriormente se inicia el registro de datos en las variables

correspondientes, estos se asignan de acuerdo al infante seleccionado inicialmente.

esparar sequndos

tocar sonido 0 GEMAS

esperar segundos

mostrar

ira=x: Bge] y: a
esperar sequndos

esconder

Seleccion nifio = i Seleccidn nifio =
Mamero de intentos-Infante 1 = i Mamero de intentos-Infante 2 =

fijar Puntaje primer intento-Infante 1 | a [ fijar Puntaje prirner intento-Infante 2 | a [@

=i no 5ino

fijar Puntaje dltirno intento-Infante 1| a [§ fijar Puntaje ditimo intento-Infante 2 |a [§

_e;:erar segundos _es;erar segundos

mostrar varable Mirmero de intentos-Infante 1 mostrar varable Mirmero de i -Infante 2
mostrar variable Purntaje primer intento-Infante 1 mostrar vardable Fu o-Infante 2
mostrar wariable Puntaje dltimo intento-Infante 1 mostear wariable Puntaje dltirno intento-Infante 2
_es_perar segundos _es_perar segundos

esconder yariable MO o de i nfante 1 eszconder wariable Mdrm

esconder warable Funtaje prim nfante 1 esconder warable Puntaj

esconder warable Puntaje dltimmo intento-Infante 1 esconder warable Puntaje dlitirme intento-Infante 2

o Programacion de las extremidades superiores.

Una vez recibida la sefial pertinente, se enviara descensoG para iniciar con el juego,

posteriormente los objetos tomaran la posicion de las manos del infante.



128

al recibir 1

mostrar

enviar a todos  d

p;- siempre

ir ax: walor del sensor Handleft_x y: walor del sensor HandLeft_v

al recibir 1

mostrar

Pl;‘ siempre
irax: walor del sensor HandRight_x y: walor del sensor HandRight_y

-t

e Codigo Fuente Juego 3.

o Programacion Emisor de instrucciones.

Cuando el juego inicia el emisor de instrucciones aparece, las variables
AumentarVelocidad se fija a 0, Vidas a 3 y Velocidad a -2. Posteriormente se reproduce el audio

de instrucciones y se envia la palabra iniciar para dar comienzo al juego.

al recibir Inicie jusgo

mosirar

esperar segundos

tocar sonido ¥

esperar [ sequndos
enviar a todos  iniciar

esconder

o Programacion objetos a esquivarse.
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Al recibir la palabra iniciar el objeto toma la posicion en x= 197 y Y toma el valor de un

numero al azar entre -95, -114.

e e

I al recibir M

esperar " nimero al azar enhee ) I' segundos

irax: Bkl y: ‘niimero al azar entre D ¥ I'

mosht-ar

Seguidamente inicia un ciclo infinito en el cual comienza con el desplazamiento de la
pelota entra en una comparacion si la posicion en X es menor que -170, de ser afirmativo X toma
un nuevo valor de 200 y Y obtiene un valor de entre -114 y 114, a su vez la variable
AumentarVelocida aumenta en 1.

p;- siempre

cambiar x por | ¥elocidad
si posicion en x | < |Gkl

esconder

siguiente disfraz

Es_perar segundos

irax: ¥: ‘nimero al azar entre 114 )

mostrar

fijar Aumentarvelocdad |a " AumentarVelocidad +

Asignado el nuevo valor a la variable AumentarVelocidad e inicia la comparacion de la
misma variable, este ciclo permitird aumentar la velocidad conforme al nimero de aciertos que

tengan.



130

Aumentar¥elocidad =
e_un_nue

a Velocidad -

Aumentar¥elocidad =

tocar sonido inicio_de_un_nue

cidad |a Welocidad -

Aumentar¥elocidad =
tocar sonide inicio_de_un_nue

a Velocidad -

Aumentarvelocidad =
tocar sonido inicio_de_un_nue
cidad

a Velocidad -

e_un_nue

a WVelocidad -

Dentro del mismo ciclo se compara si la pelota tuvo contacto con el objeto que toma la

posicion de la cabeza del infante, si esta es afirmativa la variable vidas se disminuye en 1 e inicia

la comparacion de las vidas donde se emitira una sefial a los objetos que hagan relacion a las

vidas.

si

=i

=i

étocando ©

Vidas =
detener todos los sonidos
enviar a todos V2
esperar segundos
siguiente disfraz

irax: y:  nimero al azar entre 114

Vidas =

detener todos los sonidos

enviar a todos V1

esperar segundos

siguiente disfraz

irax: y: namere al azar entre o114

vidas = [i]

enviar a todos fin
detener todos los sonidos
esconder

esperar e segundos

detener todo



o Programacion vidas

Al recibir la sefial pertinente simplemente el objeto cambia de disfraz, este hace

referencia al valor en el que se encuentre la variable.

al recibir iniciar

most-ar

irax: ¥: PR

al recibir

cambiar el disfraz a 2

al recibir H

cambiar el disfraz a

al recibir | fin

cambiar el disfraz a 0O

o Programacion cabeza

Dentro de la programacion de esta existen 2 blogues importantes, el primero entra en
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funcionamiento cuando se recibe la sefial iniciar, en este se la posicidn en X sera una constante

de -166 y Y tomara el valor de la cabeza del infante.

al recibir  iniciar

mostrar

por siempre

irax:

rebotar 5i esta tocando un borde

) v: valor del sensor Head_y

-
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El segundo bloque de instrucciones entra en funcionamiento cuando se recibe la sefial Fin,
esta es emitida cuando el nimero de vidas es igual a 0. Dentro de esta seccién se cambiara el
disfraz del objeto y a su vez pasara a registrar los datos informativos del nifio que este ejecutando

el juego.

al recibir | fin

siguiente disfraz

decir | Aumentar¥elocidad por segundos

Seleccion nino =
Namero de intentos-Infante 1 =

s ptimner intento-Infarte 1 |a  Aumentar¥elocidad

=i no

fijar Fe zquivadas dltimo intento-Infante 1 [a  AumentarVelocidad

_es_perar segundos
mostrar variable Hdmero
mostar variable P
mostar varable P
_es_perar segundos
esconder varable Mirner
esconder variable Pelota:

esconder warable Pelot quivadas dlkimeo intento-Infante 1

Seleccidn nifio =
Nadmero de intentos-Infante 2 =

fijar Pel i il ink nfante 2 |a Aumentar¥elocidad

=1 no

fijar Pzl i dltimmo intento-Infante 2 |a  Aumentar¥elocidad

_Es_r.terar segundos

mostrar wariable Mdirmero de intentos-Infante 2

mostrar variable P squivadas primer intento-Infante 2
mostear wariable P squivadas dltimo intento-Infante 2
_es_perar segundos

esconder vadable Mimero de intentas-Infante 2

esconder varable Pelotas ezquivadas primmer intento-Infante 2

esconder variable F zquivad il ntento-Infante 2
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Anexo B. Evidencias Fotograficas.

& y ‘ - A
Colocacion de la marca de acuerdo con la distancia correcta entre el infante y el
sensor.

Fase de induccion de la serie de juegos a realizarse.
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e = >

Indicaciones previas a realizarse los juegos.

T A

Indicaciones individuales del juego a realizarse.
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Indicaciones basadas en el primer desempefio de la fase inicial.
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Reforzamiento de las extremidades inferiores gruesas en la realizacion del Juego 3.
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Reforzamiento de las extremidades inferiores gruesas en la realizacion del Juego 3.
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Vido SRE VL B %
Reforzamiento de las extremidades inferiores gruesas en la realizacién del Juego 3.

i\
A\

AL

Reforzamiento de las extremidades inferiores gruesas en la realizacién del Juego 3.



Reforzamiento de las nociones basicas y movimiento motor en la realizacion del
Juego 1(Nocion debajo).

Reforzamiento de las nociones basicas y movimiento motor en la realizacion del
Juego 1(Nocién encima).
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Anexo C. Evaluaciones de cada uno de los infantes.

Centro dfantid CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
Aj@ INFORMA DE PRUEBAS
s ANO LECTIVO 2017 — 2018

SARH WAVEG

LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.

ESTUDIANTE: Doménica Arteaga Infante #: 1

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A A
Identifica la nocién Arriba-Abajo. P *
Identifica la nocién Delante-Atras. ha X
Identifica la nocion Derecha-Izquierda. » B *
Identifica la nocién Dentro-Fuera. A X
Identifica la nocion Grande-Pequefio. % %
TIEMPO DE REALIZACION 2ib3ug 124 Hog
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X A
Identifica las gemas que tiene que recolectar. A A
Interactiia con las extremidades superiores gruesas. * X
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar )
las gemas. X X
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento A %
Emplea su lado dominante en la realizacion de la X .
actividad. o
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS 4 9
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A X
Identifica los objetos a ser esquivados. xR X
Interactua con las extremidades inferiores gruesas. S < .4
Mantiene el equilibrio y un adecuado control -
postural al esquivar los objetos. A X
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS M 9
Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA
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Centro infantil
£

INFORMA DE PRUEBAS

CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

o K. ANO LECTIVO 2017 - 2018
2 (k¢ mAVE L4
ESTUDIANTE: Maria Victoria Cafiaris Infante #: 2
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X X
Identifica la nocion Arriba-Abajo. X X
Identifica la nocion Delante-Atras. 4 s
Identifica la nocion Derecha-Izquierda. X X
Identifica la nocion Dentro-Fuera. Pad Pal
Identifica la nocién Grande-Pequefio. % Do)
TIEMPO DE REALIZACION 235,218 115,10¢
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A iA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X A
Identifica las gemas que tiene que recolectar. X X
Interactua con las extremidades superiores gruesas. X X
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar )
las gemas. X X
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento X X
Emplea su lado dominante en la realizacion de la
actividad. X
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS 4 9
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X X
Identifica los objetos a ser esquivados. X pat
Interactia con las extremidades inferiores gruesas. X Pt
Mantiene el equilibrio y un adecuado control x X
postural al esquivar los objetos.
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS 9 30
Observaciones:
/)

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA
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Centro imfaniil
L

INFORMA DE PRUEBAS
: ANO LECTIVO 2017 - 2018

fo
-’-\\1 AV

ESTUDIANTE: Julian Chacon
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.

CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

Infante #: 3

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X X
Identifica la nocién Arriba-Abajo. X x
Identifica la nocion Delante-Atras. X X
Identifica la nocion Derecha-Izquierda. P x
Identifica la nocion Dentro-Fuera. X %
Identifica la nocion Grande-Pequeiio. b2 X
TIEMPO DE REALIZACION 239 19¢ 1290, 09¢
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X A
Identifica las gemas que tiene que recolectar. X X
Interactiia con las extremidades superiores gruesas. X S
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar
las gemas. X »
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento X %
Emplea su lado dominante en la realizacion de la :
actividad. i "
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS 3 10
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. Pl X
Identifica los objetos a ser esquivados. X X
Interactua con las extremidades inferiores gruesas. X X
Mantiene el equilibrio y un adecuado control X ¢
postural al esquivar los objetos.
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS 3 29

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA
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(.uzl 0 mfantil

INFORMA DE PRUEBAS
‘ ANO LECTIVO 2017 -2018

PN LK AVE L4

CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

ESTUDIANTE: Benjamin Chamorro Infante #: 4
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X %
Identifica la nocion Arriba-Abajo. X %
Identifica la nocion Delante-Atras. x X
Identifica la nocion Derecha-Izquierda. X o B .
Identifica la nocion Dentro-Fuera. X X
Identifica la nocion Grande-Pequefio. X X
TIEMPO DE REALIZACION 299, % I (s
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA B INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP | A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X x
Identifica las gemas que tiene que recolectar. X X
Interactua con las extremidades superiores gruesas. X x
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar | )
las gemas. ] A ] -
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento X X
Emplea su lado dominante en la realizacion de la
actividad. - X
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS Y iAo
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. .4 %
Identifica los objetos a ser esquivados. X x
Interacttia con las extremidades inferiores gruesas. R X
Mantiene el equilibrio y un adecuado control
postural al esquivar los objetos. L A
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS \3 =L

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.
EDUCADORA
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Centro infantid
o

CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

INFORMA DE PRUEBAS
< ANO LECTIVO 2017 - 2018

R Ay
A 1 MAVE L4

ESTUDIANTE: Jareth Espinoza Infante #: 5
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
TA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X X
Identifica la nocion Arriba-Abajo. X X
Identifica la nocion Delante-Atras. X X
Identifica la nocion Derecha-lzquierda. % X
Identifica la nocién Dentro-Fuera. X x
Identifica la nocion Grande-Pequeiio. X X
TIEMPO DE REALIZACION 251,268 103 2¢
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A | AP A 1A AP | A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A *
Identifica las gemas que tiene que recolectar. * X
Interactua con las extremidades superiores gruesas. * %
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar
las gemas. o e x |
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento % »
Emplea su lado dominante en la realizacion de la
actividad. a
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS B 9
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
TA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A A
Identifica los objetos a ser esquivados. ® X
Interactia con las extremidades inferiores gruesas. » x
Mantiene el equilibrio y un adecuado control x x
postural al esquivar los objetos.
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS AC 3D

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA
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Centro imfantil
IS

CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

INFORMA DE PRUEBAS

fE
L | AVE -G

ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Gabriel Farinango Infante #: 6
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. » A
Identifica la nocion Arriba-Abajo. % *
Identifica la nocion Delante-Atras. % x
Identifica la nocion Derecha-Izquierda. x x
Identifica la nocion Dentro-Fuera. x x
Identifica la nocion Grande-Pequefio. % A
TIEMPO DE REALIZACION i2®.,10¢ 23.20¢
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL )
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. *x X
Identifica las gemas que tiene que recolectar, X x
Interactua con las extremidades superiores gruesas. X X
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar
las gemas. - x x
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento X x
Emplea su lado dominante en la realizacion de la %
actividad. X
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS > ic
) INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A TA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. *x X
Identifica los objetos a ser esquivados. % x
Interacttia con las extremidades inferiores gruesas. * - X
Mantiene el equilibrio y un adecuado control X
postural al esquivar los objetos. X
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS i 29

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA
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Centro miantil
L

CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORMA DE PRUEBAS

b ANO LECTIVO 2017 - 2018

s
o Vimave 4

ESTUDIANTE: Edward Gallegos Infante #: 7
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. * X
Identifica la nocion Arriba-Abajo. A X
Identifica la nocion Delante-Atras. X ~
| Identifica la nocion Derecha-lzquierda. A K
Identifica la nocion Dentro-Fuera. A A
Identifica la nocion Grande-Pequeiio. % x
TIEMPO DE REALIZACION 129, uod 11o,50¢
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP | A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X x
Identifica las gemas que tiene que recolectar. %X x
Interactia con las extremidades superiores gruesas. 5.8 X
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar
las gemas. A X
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento X <
Emplea su lado dominante en la realizacion de la X
actividad. %
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS o L0
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X X
Identifica los objetos a ser esquivados. % X
Interactua con las extremidades inferiores gruesas. X X
Mantiene el equilibrio y un adecuado control
£ 5 X X
postural al esquivar los objetos.
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS 12 335

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA
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(,crtm infantil CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORMA DE PRUEBAS
o~ ANO LECTIVO 2017 - 2018

l‘ kS v 4

ESTUDIANTE: Arellys Hernandez Infante #: 8

LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. * *
Identifica la nocion Arriba-Abajo. * %
Identifica la nocion Delante-Atrés. e *
Identifica la nocién Derecha-lzquierda. % A
Identifica la nocion Dentro-Fuera. % X
Identifica la nocién Grande-Pequefio. » X
TIEMPO DE REALIZACION 259,213 133 acs
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A | AP A IA | AP [ A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. x X
Identifica las gemas que tiene que recolectar. * A
Interacttia con las extremidades superiores gruesas. * X
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar
las gemas. A X
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento A
Emplea su lado dominante en la realizacion de la
actividad. a *
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS A X
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A X
Identifica los objetos a ser esquivados. x X
| Interactua con las extremidades inferiores gruesas. | *x R
Mantiene el equilibrio y un adecuado control B
; : % X
ostural al esquivar los objetos.
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS 1%
Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA
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Centro ifantil
&

CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

INFORMA DE PRUEBAS
S ANO LECTIVO 2017 — 2018

A
L Viimave, g

ESTUDIANTE: Eduardo Lopez Infante #: 9
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A TIA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X <
Identifica la nocion Arriba-Abajo. X X
Identifica la nocion Delante-Atras. * X
Identifica la nocion Derecha-Izquierda. X X s
Identifica la nocion Dentro-Fuera. X M
Identifica la nocién Grande-Pequeiio. % X
TIEMPO DE REALIZACION 240,154 A3, 49 3
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP | A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X X
Identifica las gemas que tiene que recolectar. X X
Interactia con las extremidades superiores gruesas. x X
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar
las gemas. » o
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento x x
Emplea su lado dominante en la realizacion de la
¥ > X
actividad.
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS 3 ic
' INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. % %
Identifica los objetos a ser esquivados. X X
Interactua con las extremidades inferiores gruesas. ) X
Mantiene el equilibrio y un adecuado control % X
postural al esquivar los objetos.
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS AC 3C

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA
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C"‘“"’ afantil CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORMA DE PRUEBAS
' 8) . ANO LECTIVO 2017 - 2018
l ) &4 WAV A
ESTUDIANTE: Nancy Michilena Infante #: 10
LICENCIADA: Patricia Pérez.

AMBITO: Expresion corporal y motricidad.

INFORMACION INFORMACION

DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X X
Identifica la nocion Arriba-Abajo. X X
Identifica la nocion Delante-Atras. X x
Identifica la nocion Derecha-Izquierda. - X %
1dentifica la nocion Dentro-Fuera. X x
Identifica la nocion Grande-Pequeiio. X x
TIEMPO DE REALIZACION 253, 12¢ 1435 e
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP
Comprende las instrucciones dadas por el juego. RS

Identifica las gemas que tiene que recolectar.
Interactua con las extremidades superiores gruesas.
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar
las gemas. i

Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento
Emplea su lado dominante en la realizacion de la
actividad.

NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS

> X[ > X xlp

q

_‘_,Xxxx){

INFORMACION INFORMACION

DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A x
Identifica los objetos a ser esquivados. X X
Interactua con las extremidades inferiores gruesas. 3 X
Mantiene el equilibrio y un adecuado control
postural al esquivar los objetos. 5 a
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS 42 238

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA



C‘r‘"’ mfanid CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORMA DE PRUEBAS
O . ANO LECTIVO 2017 -2018
',~\ i MAVEL4
ESTUDIANTE: Jaime Pérez Infante #: 11
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X X
Identifica la nocion Arriba-Abajo. X *
Identifica la nocion Delante-Atras. X %
Identifica la nocion Derecha-Izquierda. % x
Identifica la nocién Dentro-Fuera. x P
Identifica la nociéon Grande-Pequeiio. * x
TIEMPO DE REALIZACION 3953 120,44
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. * Pay
Identifica las gemas que tiene que recolectar. X x
Interacttia con las extremidades superiores gruesas. X X
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar
las gemas. b »
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento % p. §
Emplea su lado dominante en la realizacion de la
actividad. o *
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS 3 o
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X Pas
Identifica los objetos a ser esquivados. X »
Interactiia con las extremidades inferiores gruesas. » x
Mantiene el equilibrio y un adecuado control
postural al esquivar los objetos. i a
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS iS %

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA

150



Caplto M) CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORMA DE PRUEBAS
o X ANO LECTIVO 2017 - 2018
lh | §4 AVELA

ESTUDIANTE: Giovanna Recalde
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.

Infante #: 12

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A
Identifica la nocion Arriba-Abajo. bl »
Identifica la nocién Delante-Atras. x *
Identifica la nocion Derecha-Izquierda. X (%) A
Identifica la nocion Dentro-Fuera. x X
Identifica la nocion Grande-Pequeiio. x A
TIEMPO DE REALIZACION ise 34 114.38s
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. 3 X
Identifica las gemas que tiene que recolectar. X P
Interactiia con las extremidades superiores gruesas. X %
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar "
las gemas. X X
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento % %
Emplea su lado dominante en la realizacion de la
actividad. X X
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS & \Q
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. % X
Identifica los objetos a ser esquivados. * *
Interactia con las extremidades inferiores gruesas. » *
Mantiene el equilibrio y un adecuado control
postural al esquivar los objetos. i A
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS i35 34

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA
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Centro infzntil
L

CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

INFORMA DE PRUEBAS

0 & MAVEL4

ESTUDIANTE: Anahi Rodriguez
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.

ANO LECTIVO 2017 - 2018

Infante #: 13

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
TIA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. x A
Identifica la nocion Arriba-Abajo. P 3 X
Identifica la nocion Delante-Atras. X X
Identifica la nocion Derecha-Izquierda. X ®
Identifica la nocion Dentro-Fuera. X X
Identifica la nocion Grande-Pequeiio. % x
TIEMPO DE REALIZACION 256 ,4L¢ 10%.SS
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. PaS »
Identifica las gemas que tiene que recolectar. * Pl
Interactua con las extremidades superiores gruesas. * x
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar
las gemas. A X
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento A
Emplea su lado dominante en la realizacion de la x
s %
actividad.
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS Y 8
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. * X
Identifica los objetos a ser esquivados. x x
Interactua con las extremidades inferiores gruesas. » *
Mantiene el equilibrio y un adecuado control *
postural al esquivar los objetos. X
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS 2 Y3

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA
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Centro infaniil
£

CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

INFORMA DE PRUEBAS

Q'
l‘ LK Ve g4

ESTUDIANTE: Emily Solano
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.

ANO LECTIVO 2017 - 2018

Infante #: 14

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A *
Identifica la nocién Arriba-Abajo. X go
Identifica la nocién Delante-Atras. A A
Identifica la nocién Derecha-Izquierda. X *®
Identifica la nocién Dentro-Fuera. A X
Identifica la nocién Grande-Pequefio. X A
TIEMPO DE REALIZACION 243 so ¢ 1S, S0g
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA N INICIAL FINAL
IA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. * bad
Identifica las gemas que tiene que recolectar. X x
Interactua con las extremidades superiores gruesas. s *
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar
las gemas. s X
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento b4 A
Emplea su lado dominante en la realizacion de la
P, A X
actividad.
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS 3 10
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A o
Identifica los objetos a ser esquivados. X %
Interactua con las extremidades inferiores gruesas. A X
Mantiene el equilibrio y un adecuado control
postural al esquivar los objetos. A A
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS ) 3S

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA
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Q"Z‘"’ mfantil CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
] INFORMA DE PRUEBAS

A

V,’“‘ MAVe L4

ANO LECTIVO 2017 - 2018
ESTUDIANTE: Maria Victoria Valle Infante #: 15
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.

INFORMACION INFORMACION

DESTREZA INICIAL FINAL
TIA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A A
Identifica la nocion Arriba-Abajo. % x
Identifica la nocion Delante-Atras. % x
Identifica la nocion Derecha-Izquierda. X *x
Identifica la nocion Dentro-Fuera. A A
Identifica la nocion Grande-Pequeiio. *x A
TIEMPO DE REALIZACION 124,22 o 11l 105
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A X
Identifica las gemas que tiene que recolectar. x X
Interactiia con las extremidades superiores gruesas. A X
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar
las gemas. A A
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento = x*
Emplea su lado dominante en la realizacion de la
actividad. s >
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS 5 a

INFORMACION INFORMACION

DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X A
Identifica los objetos a ser esquivados. X Pad
Interactiia con las extremidades inferiores gruesas. % X
Mantiene el equilibrio y un adecuado control x
postural al esquivar los objetos. x
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS ic 30

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA



Centro imfantil
A

INFORMA DE PRUEBAS
< ANO LECTIVO 2017 - 2018

o' n-
l‘ Viowavers

ESTUDIANTE: Doménica Verdugo
LICENCIADA: Patricia Pérez.
AMBITO: Expresion corporal y motricidad.

CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

Infante #: 16

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X X
Identifica la nocién Arriba-Abajo. X *
Identifica la nocion Delante-Atrés. A X
Identifica la nocion Derecha-Izquierda. > 3 A
Identifica la nocion Dentro-Fuera. *x X
Identifica la nocion Grande-Pequeiio. % X
TIEMPO DE REALIZACION 184 285 110 228
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. X X
Identifica las gemas que tiene que recolectar. b4 x
Interactiia con las extremidades superiores gruesas. .4 *
Se desplaza de derecha a izquierda para recolectar ,
| las gemas. A 2 X
Mantiene el equilibrio al realizar el desplazamiento X A
Emplea su lado dominante en la realizacion de la /
actividad. 7‘ X
NUMERO DE GEMAS RECOLECTADAS S a
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A X
Identifica los objetos a ser esquivados. % X
Interactiia con las extremidades inferiores gruesas. X | x
Mantiene el equilibrio y un adecuado control
postural al esquivar los objetos. A A
NUMERO DE PELOTAS ESQUIVADAS 8 20

Observaciones:

Lic. Patricia Pérez.

EDUCADORA
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Anexo D. Tabulacion de resultados.

e Tabulacion Juego 1.

Informacion Informacion

Inicial Final
Juego N°1 IA| AP | A|IA| AP | A

Comprender las instrucciones dadas por el

juego 14 2 2 14
Identifica la nocion Arriba-Abajo 16 2 14
Identifica la nocion Delante-Atras 16 2 14
Identifica la nocién Derecha-lzquierda 7 9 12 | 4
Identifica la nocion Dentro-Fuera 1 15 2 14
Identifica la nocion Grande-Pequefio 16 2 14
IA| AP | A|IA| AP | A
88% | 13% [0% | 0% | 13% | 88%
0% | 100% | 0% | 0% | 13% | 88%
Porcentajes 0% |100% | 0% | 0% | 13% | 88%
44% | 56% | 0% | 0% | 75% | 25%
6% | 94% | 0% | 0% | 13% | 88%
0% | 100% | 0% | 0% | 13% | 88%
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e Tabulacion Juego 2.
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Informacién Informacién
Inicial Final
Juego N°2
IA | AP | A |IA| AP A
Comprender las instrucciones dadas por el juego | 15 1 1 15
Identifica las gemas que tiene que recolectar 11 5 16
Interactda con las extremidades superiores
gruesas 2 14 16
Se desplaza de derecha a izquierda para
recolectar 8 8 9 7
Mantiene el equilibrio al realizar el
desplazamiento 1 15 16
Emplea su lado dominante en la realizacion de la
actividad 3 13 2 14
IA | AP | A |IA| AP | A
94% | 6% | 0% |0% | 6% | 94%
69% | 31% | 0% | 0% | 0% | 100%
. 13% | 88% | 0% | 0% | 0% | 100%
Porcentajes
50% | 50% | 0% | 0% | 56% | 44%
6% | 94% | 0% | 0% | 0% | 100%
19% | 81% | 0% | 0% | 13% | 88%




e Tabulacion Juego 3.
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Informacién | Informacion
Inicial Final

Juego N°3 IA| AP | A|IAJAP| A

Comprender las instrucciones dadas por el juego 15 1 16
Identifica los objetos a ser esquivados 10 6 16
Interactda con las extremidades inferior gruesas 1 15 1] 15

Mantiene el equipo y un adecuado control postural al

esquivar los objetos 16 1] 15

IA| AP | A|IA|AP| A
94%| 6% |0% |0% |0% |100%
. 63% | 38% [0% | 0% | 0% | 100%

Porcentajes
6% | 94% | 0% | 0% |6% | 94%
0% |100% | 0% | 0% | 6% | 94%




Resultados cuantitativos de las pruebas.

Tiempo de N° de Gemas | N° de Pelotas
realizacion atrapadas esquivadas

Inicial Final | Inicial | Final | Inicial | Final
Infante 1 216.34 | 121.405 4 9 11 39
Infante 2 235.21 115.1 4 9 9 30
Infante 3 239.19 120.09 3 10 7 29
Infante 4 299.85 117.1 4 10 13 21
Infante 5 251.26 107.2 7 9 10 33
Infante 6 128.7 87.2 5 10 12 39
Infante 7 129.4 110.5 6 10 12 35
Infante 8 259.21 177.9 4 7 9 28
Infante 9 240.15 113.49 3 10 10 30
Infante 10 257.12 113.71 7 9 12 25
Infante 11 395 120.1 3 10 15 28
Infante 12 158.34 114.38 6 10 15 34
Infante 13 256.11 107.5 4 8 30 47
Infante 14 243.5 1155 7 10 10 35
Infante 15 124.28 1111 5 9 10 30
Infante 16 182.28 111.2 5 9 8 20

PROMEDIO| 226.00 116.47 4.81 9.31 | 12.06 | 31.44
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Anexo E. Evaluacion de calidad de contenido didactico digital.

CentroMfaniy CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
CALIFICACION DE MATERIAL DIDACTICO DIGITAL

Ak
a W WAV

TITULO: SISTEMA DE APRENDIZAJE INTERACTIVO ENFOCADO AL
DESARROLLO DE LA EXPRESION CORPORAL Y MOTRICIDAD DE NINOS DE
ENTRE 3 A 4 ANOS DE EDAD DEL CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”.

T
CRITERIOS CALIFIC:ACION DE MATERIAL
DIDACTICO DIGITAL
1 2 3 4 5

1 .

Documentaciéon Diddctica ﬂ
2

Calidad de contenido pd
3

Reflexién, critica e innovacion X
4

Interactividad y adaptabilidad X
5

Motivacion X
6

Formato y Disefio b
7

Usabilidad X
8 >/‘

Accesibilidad AN
9

Reusabilidad X
10 .

Interoperabilidad o

Lic. Patricia Pérez,
EDUCADORA
SUBNIVEL INICIAL 1

A

il
e nexarbrar
ic” Alexandra Roman

COORDINADORA
CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
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Anexo F. Modelo de entrevistas realizadas.

o Entrevista Docente “La Primavera”.

Universidad Técnica Del Norte

Facultad De Ingenieria En Ciencias Aplicadas

Carrera De Ingenieria En Electronica Y Redes De Comunicacion

RECOPILACION DE DATOS PARA EL DISENO DE UN SISTEMA QUE PERMITA

DESARROLLAR LA MOTRICIDAD DE NINOS DE 3 A 4 ANOS.

Entrevista dirigida a docentes del centro infantil “LA PRIMAVERA”, con el objetivo de
recopilar informacién para el disefio de un sistema de aprendizaje interactivo enfocado al
desarrollo de la expresién corporal y motricidad de nifios de entre 3 a 4 afios de edad del centro

infantil “La Primavera”.

1. ¢Con cuantos grados de subnivel inicial 1 cuenta la institucién educativa?

2. ¢Cuantos estudiantes se encuentran asignados en cada grado?

3. ¢Existe algun tipo de tecnologia que se utilice para impartir clases?

4. ¢Cbmo funciona dicho dispositivo?

5. ¢Con cuantos de estos dispositivos cuenta la institucion educativa?

6. ¢Cree usted que deberia implementarse un sistema que permita aprovechar al maximo las
cualidades del dispositivo electronico y que a su vez permita desarrollar las habilidades de

los nifios y nifias de subnivel inicial 1?



10.

11.
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¢Estaria usted de acuerdo que dicho sistema sea similar o semejante a un videojuego?

De acuerdo con su experiencia y conocimiento. ¢Qué colores cree usted que llama mas la
atencion de infantes comprendidos entre las edades de 3 y 4 afios?

¢ Qué tipo de entornos graficos cree usted que se deberia usar para el fondo del sistema?

¢ Cree usted que el sistema deberia contar con musica infantil?

¢ Cree usted que llamaria mas la atencién del infante si el sistema cuenta con algun animal

0 personaje animado?
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e Entrevista Psicologo Educativo.

Universidad Técnica Del Norte

Facultad De Ingenieria En Ciencias Aplicadas

Carrera De Ingenieria En Electrénica Y Redes De Comunicacion

RECOPILACION DE DATOS PARA EL DISENO DE UN SISTEMA QUE PERMITA

DESARROLLAR LA MOTRICIDAD DE NINOS DE 3 A 4 ANOS.

Entrevista dirigida a psicologo educativo con el objetivo de recopilar informacion
para el disefio de un sistema de aprendizaje interactivo enfocado al desarrollo de la expresion

b

corporal y motricidad de nifios de entre 3 a 4 afios de edad del centro infantil “La Primavera”.

1. Segun su conocimiento, ;Qué edades comprende el subnivel inicial 1?

2. ¢Cree usted que es importante que el infante curse por este subnivel de educacion inicial?

3. Existen varias habilidades que se desarrollan dentro de este subnivel inicial (1), uno de
ellos es la motricidad gruesa; ¢ Cudles cree usted que son los movimientos fundamentales
que deberia ejecutar con facilidad el infante de acuerdo con las edades que se enfocan en
este subnivel de educacién inicial?

4. ¢Cree usted que mediante el uso de la tecnologia se puede reforzar el desarrollo motor
grueso?

5. ¢Considera usted prudente, crear un sistema semejante a un videojuego?, el cual se use

conjuntamente con la tecnologia y de esta manera ayudar al desarrollo motor grueso.
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Segun su criterio, ¢Piensa usted que dicho sistema deberia contar con una calificacion de
acuerdo con el desempefio del infante, o deberia emitir una expresion lingiistica basada
en el desenvolvimiento del nifio o nifia?

Para un mejor entendimiento del nifio o nifia en cuanto al sistema, ¢Cree usted que el
sistema deberia emitir las instrucciones de forma hablada incluidas en el sistema, o estas

deberian ser explicadas por el docente encargado del grado de subnivel inicial 1?



