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Introducción

▪ Es un software didáctico
interactivo, que busca contribuir
como una herramienta de apoyo
en el proceso enseñanza-
aprendizaje de contenidos
temáticos. Está dirigida a niños de
nivel preescolar, con mira a
abordar todos los niveles de la
educación básica.



Justificación 

▪ Actualmente la Secretaría de Educación demanda el uso de
recursos y herramientas innovadoras que apoyen el proceso
enseñanza - aprendizaje (Secretaría de Educación Pública, 2013)

▪ Así mismo considerando que los niños pequeños comienzan su
desarrollo ligados a los nuevos dispositivos tecnológicos, surge la
idea de contar con una aplicación que facilite el desafío
planteado a la educación preescolar de manera atractiva y
movilice los saberes a través del juego.



Problema

▪ “Los docentes no deben olvidar
que una de las funciones de la
educación, quizá la más
importante, es la integración del
individuo a la sociedad. La
tecnología es parte de esa
sociedad, y por lo tanto, se debe
de integrar al ámbito educativo.
Sobre todo en estos tiempos de
globalización”.

Barragán Sánchez



Objetivo General

▪ Proporcionar una herramienta didáctica interactiva a
nivel preescolar, que posibilite el aprendizaje a través
del juego, contribuyendo a su educación inicial,
favoreciendo la comprensión y el desarrollo motriz en
los niños pequeños mediante el uso de imágenes,
sonidos y movimientos.



Plan Nacional de Desarrollo (2013-2018)

▪ Para alcanzar dicho objetivo se
establece el “Promover la
incorporación de las nuevas
tecnologías de la información y
comunicación en el proceso de
enseñanza-aprendizaje” y de
esta manera alcanzar el objetivo
de “Asegurar la calidad de los aprendizajes en la educación básica y la
formación integral de todos los grupos de la población”. (Secretaría de
Educación Pública, 2013)



¿Qué es el Kinect?

▪ Kinect es un dispositivo, inicialmente pensado como un simple controlador
de juego, que gracias a los componentes que lo integran: sensor de
profundidad, cámara RGB, arreglo de micrófonos y sensor de infrarrojos
(emisor y receptor), es capaz de capturar el esqueleto humano,
reconocerlo y posicionarlo en el plano.



Kinect

Hardware:
Depth resolution:

640x480 px

RGB resolution:

1600x1200 px

FrameRate:

60 FPS

Software
Depth:

30 FPS: 80x60, 320x240, 640x480 

Color:

12 FPS: 1280x960 RGB

15 FPS: Raw YUV 640x480

30 FPS: 640x480

Arreglo de Micrófonos
Motor de Ajuste

Sensores de Profundidad 3D

Cámara RGB



Recursos - Hardware



Recursos - Software



Esquema de Juego



Interfaces (I)



Interfaces (II)



Resultados

▪ El proyecto Adivina con Kinect fue probado en los
siguientes escenarios:
a) Tianguis de la Ciencia

b) Jardín de niños María Montessori

c) X Proyecto Multimedia Regional Morelia

d) X Proyecto Multimedia Final Continental en Guadalajara

e) II Infomatrix Sudamérica Brasil



Tianguis de la Ciencia

▪ Tianguis de la Ciencia
celebrado en Valle de
Santiago, Gto. durante la
22ª semana de la Ciencia y la
Tecnología. La herramienta
fue utilizada con niños de
preescolar, primaria y
jóvenes de secundaria;
obteniéndose una gran
participación y aceptación
de quienes interactuaron
con la herramienta.



Jardín de niños María Montessori

▪ Jardín de niños María Montessori,
ubicado en la Colonia Lindavista de Valle
de Santiago, Gto. La herramienta fue
adaptada con contenidos
proporcionados por la educadora del
grupo de 2B. Las pruebas se aplicaron a
los 26 niños del grupo, logrando
incrementar el nivel de motivación en
todos los participantes, favoreciendo el
aprendizaje y atención en los niños
diagnosticados con rezago de
conocimientos.



X Edición del Concurso Latinoamericano de Proyectos de Cómputo
Proyecto Multimedia Regional Morelia, Mich.

▪ X Edición del Concurso Latinoamericano
de Proyectos de Cómputo Proyecto
Multimedia en su etapa regional llevada
a cabo en Morelia, Mich. Durante el
evento, la herramienta fue ejecutada por
los asistentes, que en su mayoría fueron
estudiantes de los diferentes niveles
educativos, desde preescolar hasta
universidad, así como profesores y
público en general. La aplicación resultó
atractiva para los usuarios y tuvo buena
aceptación en cuanto al uso y manejo.



X Edición del Concurso Latinoamericano de Proyectos de Cómputo
Proyecto Multimedia Final Continental Zapopan, Jal.

▪ X Final Latinoamericana de
Proyectos de Cómputo
(Infomatrix) llevada a cabo en
Guadalajara, Jalisco. La aplicación
resultó de interés no solo para los
usuarios, sino para profesionistas
de diferentes perfiles, que
realizaron sugerencias en cuanto a
ámbitos de aplicación se refiere.
De igual forma la herramienta fue
atractiva para los asistentes y tuvo
muy buena aceptación.



II INFOMATRIX SUDAMÉRICA - BRASIL

▪ Concurso Infomatrix Brasil
llevado a cabo en Lages,
Santa Catarina, Brasil. La
aplicación tuvo muy buenos
comentarios e incluso
propuestas de mejora y
sugerencias de aplicación en
diversas disciplinas del
conocimiento.



Conclusiones

▪ Este software didáctico es un proyecto ambicioso que busca
convertirse en una herramienta tecnológica innovadora en el
área de la educación básica.

▪ El empleo de este tipo de herramientas por parte de los
formadores, resulta ser un instrumento valioso en su labor de
enseñanza, al utilizar tecnología que les permita interactuar con
sus grupos y mejorar el proceso de aprendizaje, obteniendo
mayor aprovechamiento.
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