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RESUMEN EJECUTIVO

En la actualidad, la tecnologia se encuentra ampliamente extendida y es utilizada
diariamente tanto en ambitos personales como laborales. Incluso los nifios, desde
temprana edad, aprenden a utilizarla y se entretienen sin la supervision de un adulto.
Sin embargo, el exceso de tiempo frente a las pantallas puede generar problemas
psicomotrices a largo plazo, dificultando su desenvolvimiento en situaciones
problematicas, la interaccion con otros nifios y la realizacion de tareas que requieren
precision y destreza. Por tanto, es fundamental desarrollar la psicomotricidad en

edades tempranas para asegurar una infancia saludable y equilibrada.

El objetivo de este proyecto es utilizar la tecnologia como herramienta para mejorar la
psicomotricidad en los nifios. Para ello, se propone una aplicacion que interactla
mediante la captura de movimiento de los gestos de la mano, utilizando camaras
OptiTrack. De esta manera, se busca brindar actividades entretenidas y disefiadas

especificamente para el desarrollo de sus habilidades psicomotrices.

La investigacion ha revelado que los nifios presentan mayor atencion y participacion
en actividades con las que pueden interactuar. Estas areas incluyen la intelectual, el
lenguaje y la motricidad gruesa. En contraste, las actividades que involucran la
motricidad fina requieren mayor precision, lo que dificulta que los nifios las realicen
con facilidad. En consecuencia, en estas actividades los nifios no prestan atencion y

muestran poca participacion presentando un menor desarrollo.

Palabras clave: OptiTrack, Motive, Unity, captura de movimiento, psicomotricidad

infantil.
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ABSTRACT

Technology is very common in today's times, and people of all ages use it daily in
personal and work settings. Even children, from a young age, learn to use technology
and entertain themselves for hours without adult supervision. However, excessive
screen time in children can lead to long-term psychomotor issues, affecting problem-
solving abilities, social interaction with peers, and activities that require precision and
dexterity. Developing psychomotor skills from early childhood is important for
children to enjoy a healthy and balanced childhood.

This project aims to employ technology as a tool to enhance psychomotor skills in
children. To accomplish this objective, a specialized application is proposed
application facilitates interaction through hand gesture motion capture utilizing
OptiTrack cameras. This approach aims to offer engaging activities specifically

designed to foster the development of their psychomotor abilities.

The research has revealed that children show greater attention and engagement in
activities they can interact with. These areas include intellectual, language, and gross
motor skills. In contrast, activities involving fine motor skills require greater precision,
making it challenging for children to perform them effortlessly. As a result, in these
activities, children do not pay attention and exhibit low participation showing reduced

progress.

Keywords: OptiTrack, Motive, Unity, motion capture, child psychomotor skills.
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CAPITULO I.- MARCO TEORICO
1.1.Tema

MOTION CAPTURE APLICANDO OPTITRACK PARA MEJORAR EL
DESARROLLO PSICOMOTRIZ EN NINOS DE 2 A 3 ANOS.

1.1.1. Planteamiento del problema

La psicomotricidad corresponde a la relacion entre la mente y el cuerpo. El desarrollo
de la psicomotricidad permite mejorar las habilidades cognitivas, emocionales,
simbolicas y sensoriales generando un refuerzo en las capacidades de ser y expresarse
ante otros. Desde muy temprana edad aprenden descubriéndose a si mismos como
también el mundo que los rodea, conocido como conocimiento empirico. El desarrollo
psicomotriz permite desenvolverse en la vida especialmente en etapas como la

adolescencia y la adultez.

Todos los nifios desarrollan la psicomotricidad, pero, depende de cada nifio y de los
factores que lo rodean el como y que velocidad ellos logran desarrollarlo [1], esto
puede ser estimulado por como juegan, saltan, corren, conversan, mueven objetos, etc.
Para el desarrollo psicomotriz, actualmente, se estan desarrollando tecnologias
principalmente de videojuegos, ya que estos llaman la atencion y mejoran en gran
medida la psicomotricidad teniendo mejores resultados [2]. La tecnologia se ha
convertido en parte de nuestra vida diaria al nivel de abusar de ella constantemente.
Estudios revelaron que el uso excesivo de teléfonos inteligentes genera problemas de
calidad de suefio y pesadillas ademas de un menor desarrollo de actividades fisicas y

mayor riesgo de sufrir obesidad [3] afectando su desarrollo psicomotriz.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) el tiempo de exposicion frente a
pantallas en nifios de 2 a 4 afios es de 1 hora maximo y si es menor el tiempo de
exposicion es mucho mejor [4]. Pero segun estudios realizados en Argentina muestran

que el tiempo promedio de uso de pantallas es de 2,25 horas al dia en nifios de 18



meses hasta 4 afios incluso descubrieron que nifios de 2 afios ya poseen capacidades

de desbloquear, deslizar e interactuar con dispositivos de pantalla tactil [5].

En América Latina es frecuente el término “retraso madurativo” siendo estas palabras
sindnimo de retraso psicomotor [6]. El diagndstico de retraso madurativo es catalogado
como provisional durante los primeros 3 afios donde los avances son lentos teniendo
un déficit de habilidades a futuro. Para combatir esto, en Colombia se estudi6 el efecto
de un programa de estimulacion temprana mediado por la tecnologia, los resultados

demostraron que esta mejor0 las habilidades del nifio [7].

Un estudio realizado en Cuenca, Ecuador demostré que el 11% de nifios presento
retraso madurativo, de los cuales, este retraso tiene relacion con respecto a la
desnutricion, microcefalia y familia no nuclear [8]. El deficiente desarrollo
psicomotriz se vuelve cada vez mas comdn en la sociedad y es muy importante para
los nifios reforzar, desde la infancia, la psicomotricidad por ende deberia ser prioridad
su desarrollo en escuelas. Para ello, el Ministerio de Educacion ha incrementado de 2
a 5 horas las clases de Educacion Fisica en la Educacion Basica General [9]. En
Ambato se realizo una encuesta realizada a 100 estudiantes universitarios, donde se
determino que el 81% siempre llevan sus teléfonos con ellos, 6 de cada 10 alumnos se
encuentran conectados a internet en promedio un tercio del dia, finalmente, el 53% de
estudiantes logran comunicarse con familiares y amigos con mas frecuencia [10].

Demostrando que la tecnologia se volvio parte del dia a dia de las personas.
1.2.Antecedentes investigativos

Tras realizado la busqueda bibliografica de diferentes trabajos, similares al tema
propuesto, tanto de universidades del Ecuador como fuera del pais se han encontrado
los siguientes trabajos de titulacion y articulos de investigacion que auxiliaran el

desarrollo del presente trabajo:

L. Safiay implemento tecnologia “Kinect” que permite la captura de movimiento para
que el usuario pueda interactuar con objetos virtuales. El juego electronico se
desarrollé mediante la metodologia SUM buscando equilibrar tiempo y costo

mejorando la eficiencia, SUM nace de las metodologias Extreme Programming (XP)
2



y SCRUM, llegaron a concluir que el juego electrénico mejoré favorablemente al

desarrollo de los nifios ademas de desarrollar mejor su psicomotricidad [11].

T. Cruz y M. Alejandra aplicaron la escala de evaluacion de la psicomotricidad en
preescolar determinando que las actividades para el desarrollo de psicomotricidad en
nifios con sindrome de down de entre 4 a 6 afios son necesarias y permiten un mejor

rendimiento en sus habilidades [12].

A. Adela utilizo la metodologia preescolar logrando concluir que la estimulacion
temprana influencié positivamente en nifios, ademés determind que las estrategias
deben ser redisefiadas, reestructuradas y reforzadas basadas en las diferencias
individuales y necesidades educativas [13].

J. Roman utilizando el formulario 028, que realiza el test de Denver Il, averiguaron el
nivel de desarrollo psicomotor en los nifios de 18 a 36 meses. Concluyeron en que 12%
de los nifios presentan déficit en el area Personal-Social, 10% presento déficit Motriz
Fino-Adaptativo, 26% presento deficit en el area de Lenguaje y 10% en el area de
Motriz Grande, determinando que la carencia de estimulacion temprana puede haber

afectado su desarrollo y por ende genera nifios con déficit de desarrollo [14].

A. Tejerina realizé un sistema de simulacion utilizando las cAmaras OptiTrack junto
con la aplicacién Unity para poder realizar captura de movimiento, con la simulacion
se posible realizar pruebas, entrenamientos y presentaciones con estimulos 3D, la
simulacion se realiz6 mediante un sistema de realidad HP Reverb G2 compuesto de 1
casco y 2 mandos en conjunto con camaras OptiTrack con sensores XSens Dot para

mayor precision de la captura de movimiento [15].
1.3. Fundamentacion Teorica
1.3.1. Captura de movimiento (mocap)

Existen varias formas de animar objetos 3D para que adquieran movimiento ya sea en
peliculas, videojuegos o incluso para analizar el movimiento, para ello se requiere de

herramientas que permitan realizar este proceso. Cada sistema de mocap tiene sus
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propios requerimientos, técnicas y procesamiento de datos para que se pueda realizar

los mocap, estas son [16]:

Sistemas de mocap Opticos: Utilizan un conjunto de cdmaras de mocap para su

posterior interpretacion por medio de un software.

e Sistemas de mocap no épticos mecanicos: Utilizan trajes o endoesqueletos que
incorpora sensores como acelerémetros y giroscopios que registran el
movimiento del portador.

e Sistemas de mocap no dpticos electromagneticos: Utilizan trajes que manejan
un emisor que genera un campo electromagnético y un conjunto de sensores
que controlan las alteraciones que realiza el portador.

e Sistemas de mocap no Opticos inerciales: Capturan la inercia de los

movimientos y lo traducen en valores: Roll, Yaw y Pitch.

Con estas herramientas ya se puede realizar los mocap y mediante sistemas virtuales
se logra centralizar las aplicaciones y datos en un solo punto [17], en conjunto con esto
se utiliza interfaces virtuales que realiza las conexiones necesarias entre los sistemas
virtuales [17], facilitando de esta manera su uso, control y analisis, pero después de
decidir por una de las herramientas y seleccionar los sistemas e interfaces virtuales, se
debe analizar en qué tipo de Entorno Virtual (EV) se va a utilizar el mocap, esto
especialmente para los videojuegos donde se busca realizar interacciones con objetos
generados por ordenadores a tiempo real [18], para ello existen algunas técnicas que
permiten presentar el EV al usuario para que este pueda visualizarlo e interactuar con

él, estas son:
1.3.2. Realidad Virtual (RV)

Son ambientes 3D generados por computadora donde el usuario puede interactuar por
lentes de RV y controladores [19], es muy comin ver en los videojuegos la RV
especialmente por las ventajas que ofrecen de interactuar con un mundo virtual, los

videojuegos mas populares son Job Simulator, Phasmophobia y Beat Saber.



1.3.3. Realidad Aumentada (RA)

Es el recubrimiento de capas de contenido digital adicional al mundo real a través de
dispositivos como anteojos especiales o camaras [20], en la Gltima década se ha hecho
popular en la red social TikTok gran cantidad de filtros que utilizan esta técnica para

tomar fotos o grabar videos con seres animados.

Teniendo el EV ya se puede realizar los modelos 3D de los objetos y las personas que
van a interactuar en él, para ello se realiza la digitalizacién 3D de todo lo que se va a
encontrar dentro del EV, esta técnica permite capturar formas y colores de las
superficies de los objetos creando una réplica digital [21]. Dentro de la digitalizacion

3D existen técnicas que permiten realizar este proceso, estas son:

e Modelado 3D: Es el proceso en el que se crea mediante una representacion
matematica de un objeto o forma tridimensional [22].
e Escaneo 3D: Recopilacion de datos sobre la forma y la apariencia de un objeto

fisico o entorno, para construir modelos 3D [23].
1.3.4. OptiTrack

Es una empresa proveedora de herramientas de mocap, la empresa brinda cdmaras de
movimiento de distintas funcionalidades y caracteristicas, ademas, software que
permite obtener los datos obtenidos del mocap para su procesamiento y utilizacion
[24].

1.3.5. Camaras OptiTrack

Utiliza rastreadores de RV precisos y simples utilizando métricas de rendimiento para
el seguimiento de RV, teniendo como resultado una latencia baja ademéas de un
seguimiento suave para pantallas montadas en la cabeza o entorno inmersivo de cueva
[24].

e Pantallas Montadas en la Cabeza (HMD): Es un dispositivo de virtualizacion

utilizado en el cabeza destinado a una inmersién visual del usuario [25].



e Entorno Inmersivo de Cueva (CAVE): Es un entorno de realidad virtual en la
que se participa en una habitacion de realidad virtual en donde paredes, suelos
y techos son pantallas de proyeccién, para lograr ver objetos 3D es necesario
visores de RV o Pantalla de Virtualizacion Frontal (HDR) [26].

1.3.6. Motive [24]

Motive es un software desarrollado por OptiTrack que se utiliza para la captura de
movimiento en entornos tridimensionales. Proporciona una solucién integral para la
configuracion, calibracion y seguimiento de los marcadores reflectantes utilizados en
la captura de movimiento. Motive se integra perfectamente con Unity, un popular
motor de juego y desarrollo de aplicaciones, lo que permite una conexion fluida entre
los datos de movimiento capturados y el entorno virtual creado en Unity. La principal
funcion de Motive es la captura de movimiento en tiempo real utilizando camaras
oOpticas. El software utiliza algoritmos avanzados de procesamiento de imagenes para
detectar y rastrear marcadores reflectantes colocados en objetos o personas. Estos
marcadores reflejan la luz emitida por las cAmaras, permitiendo que Motive determine

con precision la posicion y orientacion de los mismos en cada fotograma.

Motive se destaca por su capacidad de calibracion precisa, lo que garantiza la
alineacion y relacion espacial correcta entre las camaras y los marcadores. Esto es

fundamental para lograr una captura de movimiento precisa y confiable.

Ademas de la captura de movimiento, Motive ofrece funciones avanzadas como la
sincronizacion de datos, la correccion de la latencia y la exportacion de datos a otros
sistemas y aplicaciones, como motores de juego como Unity. Estas caracteristicas
permiten a los usuarios utilizar los datos capturados en Motive para crear experiencias

interactivas y realistas en entornos virtuales.
1.3.7. Plugin

Es un programa que se integra en otro programa 0 sistema y proporciona una

funcionalidad adicional. En el contexto de la programacion, los plugins suelen ser



mddulos de software que se agregan a una aplicacion existente para extender sus

capacidades [27].
1.3.8. Unity

Es un motor de juego multiplataforma utilizado para desarrollar videojuegos y
aplicaciones interactivas en 2D y 3D. Proporciona herramientas de desarrollo para
crear experiencias de realidad virtual y aumentada, asi como juegos para multiples

plataformas, incluyendo PC, consolas, dispositivos moviles y web [28].
1.3.9. Unity Asset Store

El Unity Asset Store es una plataforma en linea proporcionada por Unity Technologies
donde los usuarios de Unity pueden acceder y adquirir una amplia variedad de activos
y recursos para sus proyectos de desarrollo de juegos, aplicaciones y experiencias

interactivas.
El Asset Store ofrece una extensa coleccion de activos, que incluye [28]:

e Modelos 3D: Puedes encontrar una amplia gama de modelos 3D listos para
usar, como personajes, animales, vehiculos, objetos y entornos. Estos modelos
pueden ser utilizados en tus proyectos directamente o modificados segun tus
necesidades.

e Texturasy materiales: EI Asset Store ofrece una variedad de texturas de alta
calidad y materiales predefinidos que se pueden utilizar para dar vida a tus
objetos 3D y mejorar la apariencia visual de tus proyectos.

e Efectos visuales y particulas: Aqui encontrards paquetes de efectos visuales
y particulas para agregar detalles y realismo a tus juegos y aplicaciones. Estos
efectos incluyen fuego, humo, explosiones, agua, particulas atmosféricas y
muchos mas.

e Sonidos y musica: El Asset Store cuenta con una biblioteca de efectos de
sonido y mdsica de diferentes géneros para agregar audio a tus proyectos y
mejorar la experiencia del usuario.

e Scripts y complementos: Puedes encontrar una amplia gama de scripts y
7



complementos desarrollados por la comunidad de Unity para agregar
funcionalidades especificas a tus proyectos. Estos scripts pueden ayudarte a
implementar sistemas de juego, controles, inteligencia artificial, integraciones

de servicios en linea y mucho mas.
1.3.10. Unreal Engine

Es un motor de juego utilizado para desarrollar videojuegos en 2D y 3D, asi como
experiencias de realidad virtual y aumentada. Proporciona herramientas de desarrollo
para crear juegos para multiples plataformas, incluyendo PC, consolas, dispositivos

moviles y web [29].
1.3.11. DirectX

Es una coleccion de API de graficos y multimedia para la plataforma Windows.
Proporciona herramientas de desarrollo para crear juegos y aplicaciones que utilizan

gréficos en 2D y 3D, audio, entrada y red [30].
1.3.12. C#

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Microsoft. Se
utiliza para crear aplicaciones y servicios en la plataforma .NET, y es un lenguaje

popular para el desarrollo de juegos y aplicaciones para Windows [31].
1.3.13. C++

Es un lenguaje de programacion de alto nivel y orientado a objetos, disefiado para ser
eficiente y flexible. Fue creado por Bjarne Stroustrup en 1983 como una extension del
lenguaje C. C++ es ampliamente utilizado en la industria del software para desarrollar
aplicaciones de sistemas, aplicaciones de escritorio, juegos, aplicaciones méviles y

aplicaciones web [32].



1.3.14. Metodologia

La metodologia coleccidn de directrices, practicas, procedimientos y reglas utilizadas
por aquellos que trabajan en un campo de estudio o disciplina en particular. En
ingenieria de software, una metodologia puede incluir documentos, plantillas, técnicas,
herramientas y métodos de evaluacion utilizados en todo el proceso de desarrollo de
software [33].

1.3.15. Extreme Programming (XP)

Es una metodologia &gil de desarrollo de software que se enfoca en la entrega temprana
y frecuente de incrementos de software funcional. Se basa en principios como la
comunicacion constante, la retroalimentacion continua y la colaboracion estrecha entre
los miembros del equipo. XP promueve practicas como el desarrollo orientado a
pruebas (TDD), la integracion continua y la simplicidad en el disefio para mejorar la

calidad del software y adaptarse a los cambios de manera rapida y efectiva [33].
1.3.16. Scrum

Es una metodologia agil de gestion de proyectos que se centra en la entrega
incremental y la adaptabilidad. Se basa en equipos autoorganizados Yy
multidisciplinarios que trabajan en iteraciones llamadas "sprints” para desarrollar y
entregar incrementos de software funcionales. Scrum utiliza roles definidos, como el
Scrum Master, el Product Owner y el Equipo de Desarrollo, y se apoya en ceremonias
regulares, como el Sprint Planning, el Daily Scrum, el Sprint Review y la Sprint

Retrospective, para facilitar la colaboracién y la mejora continua [33].
1.3.17. Agile

Es un enfoque de desarrollo de software que se centra en la adaptabilidad, la
colaboracion y la entrega de valor de manera iterativa e incremental. Se basa en los
valores y principios establecidos en el Manifiesto Agil, que incluyen la priorizacion
de la satisfaccion del cliente, la respuesta rapida a los cambios, la entrega frecuente de

software funcional y la colaboracion estrecha entre los miembros del equipo .
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1.3.18. Desarrollo de infancia integral

Comprende el crecimiento, maduracién, asi como desarrollo de capacidades de nifios
y nifias dentro de un entorno familiar, educativo, social y comunitario adecuado para
que logre la satisfaccion de sus necesidades afectivo — emocionales y culturales,
desarrollando sus capacidades cognitivas y motoras, linguistica, potencial emocional,
fisico y mental [34]. Las habilidades cognitivas hacen referencia al uso o manejo de la
informacién como la atencion, memoria, lenguaje, planificacion, control inhibitorio,
entre otros [35], siendo estas habilidades importantes para la socializacion e
interaccion con otras personas. Las capacidades motoras hacen referencia a los
procesos secuenciales y dinamicos donde adquieren habilidades motoras como son
comer, ponerse de pie, caminar, manipular objetos, entre otros [35], estos son

importantes para la ejecucion de acciones y actividades que requieran esfuerzo fisico.
1.3.19. Sistema de Educacion Infantil

El desarrollo infantil es parte importante de la educacion, se debe tomar en cuenta
cuando se elabora la malla curricular para los nifios, la educacién toma en cuenta el
aprendizaje a través de estrategias metodoldgicas, estimulando la exploracion en
ambientes ricos y diversos, con calidez, afecto e interacciones positivas, respetando su
diversidad cultural y linguistica [36]. Existen varios tipos de metodologias, siendo

estas las principales:

e Metodologia didactica: Es el sistema en el que los docentes planifican sus
clases, utilizando herramientas para que los estudiantes logren cumplir sus
objetivos y competencias [37].

e Metodologia Pedagdgica: Son modelos que cambian el paradigma de una clase
con el fin de obtener una educacion y desarrollo de habilidades psicologicas y
motrices [38, 39].

1.3.20. Psicomotor

“Psico” hace referencia a las habilidades psiquicas y “motor” a las habilidades
motoras, por lo tanto, psicomotor son los factores psicoldgicos y motores [40]. Todas
10



las personas desarrollan habilidades psicomotoras todo el tiempo, pero en la nifiez es
mas importante porque son en esas edades donde méas aprenden y desenvuelven las

habilidades fisicas, mentales, emocionales y linguisticas para un desarrollo normal [1].

e Motricidad Fina: Se refiere a la coordinacion y precision de los movimientos
pequefios y delicados de las manos y los dedos. Se relaciona con el desarrollo
de la escritura, la manipulacién de objetos pequefios y el control del lapiz o
pincel [41].

e Motricidad Gruesa: Se refiere al control y coordinacion de los movimientos
grandes y complejos del cuerpo, como caminar, correr, saltar y trepar. Se
relaciona con el desarrollo de la fuerza muscular, el equilibrio y la coordinacion
corporal [42].

e Intelectual: Se refiere al desarrollo cognitivo del individuo, incluyendo la
memoria, el razonamiento, la atencion, la percepcion y el pensamiento
abstracto. Se relaciona con la capacidad del nifio para aprender y comprender
conceptos y habilidades complejas [41].

e Lenguaje: Se refiere al desarrollo de las habilidades de comunicacion del
individuo, incluyendo la comprension del lenguaje hablado y escrito, la
capacidad de expresarse de manera clara y efectiva, y la capacidad de
comprender y seguir instrucciones [41].

e Social: Se refiere al desarrollo de habilidades sociales y emocionales del
individuo, incluyendo la capacidad para relacionarse con los demas, la empatia,
la identificacién de emociones y la resolucién de conflictos.

e Emocional: Se refiere al desarrollo de la conciencia emocional del individuo,
incluyendo la identificacion y regulacion de las propias emociones, la

capacidad para expresar y comprender las emociones de los demas [41].
1.3.21. Test de Desarrollo Psicomotor (TEPSI)

Es una evaluacion dedicada al desarrollo psicomotor enfocada en nifios de 2 a 5 afos,
cubre las areas de coordinacion, lenguaje y motricidad que se analizan mediante una
observacion de comportamiento en el infante frente a situaciones propuestas por el

investigador [43].
11



1.3.22. Teoria de gestos

La teoria de gestos se ha desarrollado en el campo de la comunicacién no verbal y se
centra en el analisis y comprensién de los gestos corporales en la comunicacion
humana. Los gestos son movimientos corporales que se realizan con las manos, la
cabeza, el rostro o el cuerpo en general, y que tienen un significado comunicativo. Los
gestos pueden ser conscientes 0 inconscientes, y pueden expresar emociones,
sentimientos, actitudes, intenciones, entre otros aspectos. Los gestos son una forma de
comunicacion no verbal que complementa o sustituye a la comunicacion verbal, y
pueden ser interpretados de manera diferente segln el contexto cultural y social en el

que se utilicen [44].
a) Gestos en la infancia

Los gestos son simbolicos, son acciones fisicas simples que representan objetos,
eventos, deseos, necesidades, pensamientos y emociones. Estos gestos tienen una
funcion comunicativa y nominativa, y se desarrollan entre los 12 y 15 meses de edad.
Los gestos de la mano son uno de los cuatro elementos o componentes fonologicos de
la comunicacion gestual, y se consideran un lenguaje propiamente, similar al lenguaje
verbal en cuanto al uso de gestos arbitrarios y a los facilitadores del aprendizaje. Los
nifios pequerios pueden representar conceptos relativos a emociones y sentimientos de
manera simbolica, y pueden articularlos explicitamente en los intercambios

comunicativos con otros. Por ejemplo gestos como "feliz", "pena” o "asustado” [45].

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Implantar una aplicacién con Motion Capture aplicando OptiTrack para lograr un
desarrollo normal de la psicomotricidad en nifios de 2 a 3 afios a partir de los resultados
del test de TEPSI.
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1.4.2. Objetivos especificos

e Definir las actividades para lograr un correcto desarrollo psicomotriz en los nifios.

e Identificar los sistemas y plugins que permitan el uso de Motion Capture mediante
OptiTrack.

e Desarrollar una aplicacion adaptando las actividades para el desarrollo psicomotriz

en nifos junto con Motion Capture aplicando OptiTrack.
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CAPITULO Il.- METODOLOGIA

2.1.Materiales

Para realizar el proceso de la recoleccion de la informacion se realizé una matriz de
observacion enfocado en el analisis del proceso que sigue la estimuladora temprana
para realizar las actividades con los nifios, ademas, se cre0 2 entrevistas estructuradas,
una destinada a los padres de familia, y la otra destinada a la estimuladora temprana
que realiza las actividades con los nifios, la informacion recolectada permite el

desarrollo de los requerimientos que debe poseer la aplicacion.

2.1.1. Guias de entrevista

2.1.1.1.Guia 1: Orientado a la estimuladora temprana

Tabla 1 Guia de entrevista para la estimuladora temprana
Pregunta Respuesta Conclusiones
1. ;Qué te motivd a trabajar como

estimuladora temprana?

2. ¢Como enfocas las actividades que

preparas a los nifios?

3. ¢Como involucras a los padres de
familia en el proceso de desarrollo de

sus hijos?

4. ¢Qué has notado que motivan a los
nifios a tener una mayor participacion en

las actividades?

5. ¢Como describirias la relacién que

tienes con los padres de familia?

14



6. ¢(Como describirias la relacion que

tienes los nifos?

7. ¢Qué técnicas o herramientas has
encontrado més efectivas para apoyar el

desarrollo de los nifios?

8. ¢Como identificas las necesidades de
cada nifio y adaptas tu enfoque para

satisfacerlas?

9. (Qué te gustaria ver que el centro de
estimulacion temprana hiciera de

manera diferente o mejor?

10. (Hay alguna otra cosa que quieras
compartir sobre tu experiencia en el
centro de estimulacion temprana o sobre

el desarrollo de los nifios en general?

Conclusién

Elaborado por: Investigador

2.1.1.2.Guia 1: Orientado a los padres de familia

Tabla 2 Guia de entrevista para padres

Pregunta Respuesta Conclusiones
1. ¢Podria decirme cual es el comportamiento

de su hijo?

2. ¢Por qué decidié ingresar a su nifio en el

centro de estimulacion temprana?
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¢Como has notado que tu hijo ha progresado
desde que comenz6 a asistir al centro de

estimulacion temprana?

¢Como describirias la experiencia de tu hijo

en el centro de estimulacion temprana?

¢Qué actividades le gusta mas a tu hijo en el

centro de estimulacion temprana?

¢Con que frecuencia realiza las actividades

de refuerzo en la casa?

¢Qué te gustaria ver que el centro de
estimulacion temprana hiciera de manera

diferente o mejor?

¢Has notado algun cambio en el
comportamiento de tu hijo en casa desde que
comenzo a asistir al centro de estimulacion

temprana?

¢Hay alguna otra cosa que quieras compartir
sobre tu experiencia en el centro de
estimulacion temprana o sobre el desarrollo

de tu hijo?

10. ¢Cuaél es la frecuencia con la que le brindas
acceso a la tecnologia a tu hijo y cuél es la

razon detras de esta decision?

Conclusién

Elaborado por: Investigador
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2.1.2. Matriz de observacion

2.1.2.1.Matriz 1: Orientado a los nifios

La siguiente matriz de observacién fue realizada en conjunto con la estimuladora temprana para la recoleccion de informacién sobre las

actividades y el impacto que tiene este sobre los nifios.

Tabla 3 Matriz de observacion a los nifos

Habilidad o area

Actividad Objetivo de desarrollo a Criterios de observacion Conclusiones
observar

Juego de Fomentar la Motricidad fina ¢El nifio sostiene el objeto con una mano y coloca
encaje coordinacion ojo- con la otra mano la pieza de encaje en el lugar
mano Y la resolucion correcto?

de problemas
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Juego de
bloques

Canciones y
rimas

Mejorar la
coordinacion ojo-
mano Yy la
creatividad

Desarrollar la
habilidad linguistica
y mejorar la
memoria

Intelectual

Motricidad fina

Intelectual

Lenguaje

¢El nifio muestra interés en el juego y se
concentra en encontrar la pieza que encaje en el
lugar correspondiente?

¢El nifo es capaz de agarrar los bloques y
colocarlos en una posicién determinada?

¢El nifio es capaz de crear una estructura original
con los bloques?

¢El nifio intenta pronunciar las palabras de la
cancién o rima gue esta escuchando?
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Grafo Mejorar la destreza
motricidad  manual y la
coordinacion ojo-

mano

Juego de Fomentar la

imitacion imaginacion y la
creatividad

Intelectual

Motricidad fina

Motricidad fina

Intelectual

¢El nifio puede recordar algunas palabras o la
melodia de la cancion después de haberla
escuchado varias veces?

¢El nifio es capaz de hacer trazos o dibujos
sencillos en un papel?

¢El nifio es capaz de seguir una linea o un patrén
de dibujo mientras usa un lapiz o un crayon?

¢El nifio muestra una habilidad para crear
escenarios imaginarios y asumir roles en el juego
de imitacion?
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Ejercicios de
equilibrio y
coordinacion

Fortalecer los
musculos y mejorar
la coordinacion

Intelectual

Motricidad
gruesa

Motricidad
gruesa

¢El nifio crea nuevas soluciones o formas de
resolver problemas en el juego de imitacion?

¢El niflo mueve sus brazos y piernas de manera
coordinada durante los ejercicios de equilibrio y
coordinacion?

¢El nifio muestra fuerza en los musculos del
cuello, los hombros, las piernas y los brazos?

Elaborado por: Investigador
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2.2.Métodos
2.2.1. Modalidad de investigacion

a) Investigacion bibliografica — documental

Se realiz6 una investigacion bibliogréfica — documental porque es necesario sustentar

la informacion del marco tedrico mediante libros, articulos cientificos, entre otros.
b) Investigacion de campo

Se realiz6 investigacion de campo ya que se analizaron resultados de como los nifios

desarrollan las actividades psicomotoras propuestas para adaptarlas en la aplicacion.

2.2.2. Poblacién y muestra

La poblacién que participé consta de los nifios y nifias de 2 a 3 afios en conjunto con
sus padres del centro de estimulacion prenatal y temprana “Pequefios Brillantes Mama
& Bebé Agua Spa”, ademas de la estimuladora temprana. La poblacién tiene un
namero muy reducido de participantes por lo que no requiere de una muestra

significativa.

Tabla 4 Poblacion de estudio

Poblacién NUmero Porcentaje
Estimuladora temprana 1 9,10%
Nifios 5 45,45%
Padres 5 45,45%
Total 11 100%

Elaborado por: Investigador
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2.2.3. Recoleccion de informacion

Tras haber realizado las distintas entrevistas a los padres de familia y la estimuladora,

ademas, de observar las actividades realizadas por cada nifio en las sesiones de

estimulacion temprana y prenatal.

2.2.3.1.Entrevista realizada a la estimuladora temprana

Tabla 5 Entrevista realizada a la estimuladora temprana

Nombre de la estimuladora:

Andrea Espejo

Institucioén:

Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa

Entrevistador:

Pregunta
1. (Qué te motivé a
trabajar como
estimuladora

temprana?

2. ¢Como enfocas las
actividades que

preparas a los nifios?

3. ¢Como involucras a
los padres de familia
en el proceso de

desarrollo de sus

hijos?

4. ¢Qué has notado que
motivan a los nifios a

tener una mayor

Bryan Espejo

Respuesta
Me motivo ayudar a los nifios y

nifias de edades tempranas.

Las preparo en base a las

necesidades de cada nifio.

Si, ellos participan mediante las
actividades de refuerzo que se les

envia a la casa.

Depende de cada nifio ya que

todos son diferentes, a algunos les
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Conclusiones
La estimuladora

encuentra motivacion en

ayudar a los nifios.

La estimuladora
temprana prepara las
actividades especificas
para cada uno de los
nifios.

La estimuladora trabaja
en conjunto con los
padres de familia en el

desarrollo de los nifos.

Cada

diferentes motivaciones

nifno tiene

para tener una mayor




participacion en las

actividades?

¢Como describirias la
relacion que tienes
con los padres de

familia?

¢Como describirias la

relacion que tienes los

ninos?

¢Qué técnicas o
herramientas has
encontrado mas

efectivas para apoyar
el desarrollo de los

ninos?

¢Como identificas las
necesidades de cada
nifio y adaptas tu
enfoque para

satisfacerlas?

¢Qué te gustaria ver
que el centro de

estimulacion

gusta jugar con el agua, las luces,

actividades de movimiento.

Poseo una relacion de confianza
para poder hablar sobre sus hijos

en todo aspecto.

Con los nifios tengo una relacion
de amigos, para que facilite el
proceso de estimulacion

temprana.

Realizar actividades vivenciales y
significativas como son
representar objetos con otros mas
comunes por ejemplo un barco
representado con una tarrina que

flota.

Mediante test de valoracién y

desarrollo integral evalué las

necesidades de cada nifio.

Me gustaria ver a mas

profesionales en el centro.
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participacion de las
actividades.

La estimuladora
temprana crea un vinculo
de confianza con los
padres de familia para
que puedan comunicarse
abiertamente  cualquier
necesidad de los nifios.
La estimuladora
temprana crea  una
amistad con el nifio para
poder realizar las
actividades con mayor
comodidad.

La estimuladora
encontrd que trabajar en
conjunto con la
imaginacion puede

ayudar al desarrollo.

La estimuladora utiliza
un test para obtener y
analizar las necesidades

de los ninos.

La estimuladora siente
que falta profesionales

en el centro.



10.

temprana hiciera de
manera diferente o

mejor?

¢Hay alguna otra cosa
que quieras compartir
sobre tu experiencia
en el centro de
estimulacién

temprana o sobre el
desarrollo de los

nifios en general?

Conclusién

He notado que a los nifios les
gusta mucho aprender explorando
con sus sentidos y siempre es
mejor utilizar lo dltimo e
innovador en tecnologia para un

mejor desarrollo.

La estimuladora también
encontrd que los nifos
aprenden con mayor
sencillez cuando utilizan
sus sentidos, ademas,

noto que utilizar
tecnologia actual brinda
un mayor apoyo al

desarrollo psicomotriz.

La estimuladora temprana ha encontrado distintas metodologias para el desarrollo

psicomotriz en los nifios, concluyo que los nifios aprenden mejor cuando relacionan la

realidad con la imaginacién creando un ambiente de ficcién, en adicion, los nifios

presentan mayor aprendizaje cuando utilizan sus sentidos. Las actividades aplicadas en

los nifios se desarrollan en base a las necesidades que requiera mejora definidas por el

test de valoracion y desarrollo integral.

Elaborado por: Investigador
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2.2.3.2.Entrevista realizada a los padres de familia

Tabla 6 Entrevista realizada al primer padre de familia

Nombre del nifio del padre:

Mateo

Institucion:

Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa

Nombre del entrevistador:

Pregunta
1. (Podria decirme cual

es el comportamiento

de su hijo?

2. ¢Por qué decidid
ingresar a su nifio en
el centro de
estimulacion

temprana?

3. ¢Como has notado
que tu hijo ha
progresado desde que
comenzO a asistir al
centro de
estimulacion

temprana?

4. ;Como describirias la
experiencia de tu hijo
en el centro de

estimulacion

temprana?

Bryan Espejo

Respuesta

Mi hijo es un nifio muy activo, le
gusta jugar con distintos juguetes,
pero tiene problemas para
comunicarse especialmente con
otros nifos.
Para que tenga un mejor
desarrollo en su intelecto y tenga
un mejor desarrollo al realizar
tareas, de igual forma para
mejorar su manera de expresarse
con otros nifios.

Se concentra mas en actividades
especificas al momento de jugar
con sus juguetes y presenta mejor

comunicacion.

Una experiencia positiva ya que
ha demostrado que le gusta asistir
y realizar las actividades que

realiza ahi.
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Conclusiones
Nifio activo y amigable.

Los padres buscan

mejorar las éareas de
intelecto y lenguaje en el

nifo.

Presenta un  mejor
desarrollo de sus
habilidades en las areas

de intelecto y lenguaje.

El nifo disfruta las

actividades.




¢Qué actividades le
gusta mas a tu hijo en
el centro de
estimulacién

temprana?

¢Con que frecuencia
realiza las actividades
de refuerzo en la

casa?

¢Qué te gustaria ver
que el centro de
estimulacion

temprana hiciera de
manera diferente o

mejor?

¢Has notado algin
cambio en el
comportamiento de tu
hijo en casa desde que
comenz6 a asistir al
centro de
estimulacion

temprana?

¢Hay alguna otra cosa
que quieras compartir
sobre tu experiencia
en el centro de
estimulacion

temprana o sobre el

Le gusta las actividades donde
canta, juega con bloques y la

piscina de pelotitas.

Le gusta jugar con su hermana a
diario las actividades de refuerzo
cuando regresa del colegio.

Actualmente el centro de
estimulacion temprana cuenta con
gran variedad de materiales
didacticos y actividades para los

ninos.

He notado que ha mejorado sus
capacidades de comunicarse Yy
expresarse, y también, se ha
vuelto mas curioso en explorar su

entorno.

No hay nada mas que decir
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Al nifio le gusta
actividades en areas de
lenguaje, intelectual y

motriz gruesa.

El nifio comparte tiempo
de calidad con su

hermana.

El centro de estimulacion
cuenta con los recursos

necesarios.

En la casa presenta mejor

desarrollo del lenguaje.



desarrollo de tu hijo?

10. ¢ Cuél es la frecuencia
con la que le brindas
acceso a la tecnologia
a tu hijo y cuél es la
razén detrds de esta

decision?

Conclusién

Se suele poner YouTube en la
televisiobn muy rara vez para que
se distraiga cuando su hermana o
estar

nosotros no podemos

pendientes de él.

El nifio utiliza muy poco

la tecnologia.

El nifio al comienzo presentaba problemas de comunicacion, las actividades propuestas

por el centro de estimulacion temprana permitieron un mejor desarrollo en el &rea descrita

tanto en el hogar como fuera de él.

Elaborado por: Investigador

Tabla 7 Entrevista realizada al segundo padre de familia

Nombre del nifio del padre:

Constanza

Institucion:

Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa

Nombre del entrevistador:

Pregunta
1. ¢(Podria decirme
cual es el

comportamiento

de su hijo?

2. ¢Por qué decidid
ingresar a su nifio en
el centro de

estimulacion

Bryan Espejo

Respuesta
A mi hija por lo general le gusta

ver la television o que le pongan
videos en el celular, juega muy
poco con sus juguetes, solo le
gusta usar su andador y pasear por
la sala. Salvo eso no es muy
activa.

Para que realice mas actividades
fisicas y pueda desarrollarse mas
sanamente y asi pueda dejar de
solamente entretenerse con videos

o televisién.
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Conclusiones

La nifla es muy
sedentaria

probablemente sea por

utilizar dispositivos
moviles.

Los padres buscan
desarrollar sus

habilidades motrices.




temprana?

¢Como has notado
que tu hijo ha
progresado desde que
comenzd a asistir al
centro de
estimulacién

temprana?

¢Como describirias la
experiencia de tu hijo
en el centro de
estimulacion

temprana?

¢Qué actividades le
gusta mas a tu hijo en
el centro de
estimulacion

temprana?

¢Con que frecuencia
realiza las actividades
de refuerzo en la

casa?

¢Qué te gustaria ver
que el centro de
estimulacion

temprana hiciera de

manera diferente o

Se ha sentido mas atraida a
utilizar juguetes especialmente
con legos, también ha empezado a
jugar mas con la pelota, sin
embargo, los videos siguen siendo

la actividad que mas le atrae.

Puedo decir que experimenta una
sensacion de felicidad, ya que
nunca se ha disgustado al dejarle
en el centro, y también los
encargados dicen que pasa muy
bien y se comporta de lo mejor.

Se siente muy atraida vy
entretenida con los juegos de
encajes, bloques o legos e
imitacion que realizan en el centro

de estimulacion.

Por lo general cuando se despierta
juega con sus legos o figuras muy
rara vez, porgue, no existe tiempo

para convivir con ella.

Creo que para los nifios es muy
suficiente todo lo que tienen, sin
embargo, algo que podrian
mejorar es la zona verde para que

los nifios se sientan en libertad y
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La nifia busca jugar mas
con sus  juguetes,
también, desarrolla mas
sus habilidades motrices,
pero aun asi los videos
siguen siendo su

prioridad.

La nifia se encuentra
coémoda y feliz dentro del

centro de estimulacion.

La nifa disfruta de
juegos en areas
intelectuales y motriz

fina.

La nifa realiza las
actividades de refuerzo

muy rara Vvez.

El centro de estimulacién
puede mejorar un area

verde



mejor?

8. ¢Has notado algin
cambio en el
comportamiento de tu
hijo en casa desde que
comenz6 a asistir al
centro de
estimulacion

temprana?

9. ¢Hay alguna otra cosa
que quieras compartir
sobre tu experiencia
en el centro de

estimulacion

temprana o sobre el

desarrollo de tu hijo?

10. ;Cual es la frecuencia
con la que le brindas
acceso a la tecnologia
a tu hijo y cuél es la
razon detras de esta

decision?

Conclusién

se acostumbren a las zonas
abiertas.

Poco a poco si ha ido dejando los
videos y la television por utilizar
los juguetes que nos han
recomendado, asi que puedo decir
buena

que ha tenido una

evolucion en este tiempo.

Me gusta la forma en como
educan y tratan a los nifios y sobre
todo que los hacen convivir entre
ellos y no pasar aislados o solos.

Muy buen trabajo.

Anteriormente la television o el
celular o la computadora era
primordial para el entretenimiento
de mi hija, sin embargo, ahora

rara vez pide el celular.

En el hogar, la nifia esta
dejando la tecnologia a
un lado para disfrutar

mas de sus juguetes

Los padres se encuentran
satisfechos con el trabajo
realizado por el centro de

estimulacion temprana

La nifia se divertia
mucho tiempo frente a
pantallas, ahora el centro
de estimulacion influyo

sobre esta actividad.

La nifia presentaba problemas de sedentarismo, pasaba horas frente a dispositivos con

pantallas, desde que empezd a asistir al centro de estimulacidn presenta un mayor interés

por desarrollar actividades motrices.

Elaborado por: Investigador
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Tabla 8 Entrevista realizada al tercer padre de familia

Nombre del nifio del padre:

Estefy

Institucion:

Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa

Nombre del entrevistador:

Pregunta
1. (Podria decirme
cual es el

comportamiento

de su hijo?

2. ¢Por qué decidid
ingresar a su nifio en
el centro de
estimulacion
temprana?

3. ¢Como has notado
ha

progresado desde que

que tu hijo
comenz6 a asistir al
centro de
estimulacion

temprana?

4. ;Cbémo describirias la
experiencia de tu hijo
en el centro de

estimulacion

temprana?

Bryan Espejo

Respuesta
Ella es una nifia muy inquieta,

casi no presta atencion a las cosas

y es muy desobediente.

Para fomentar en ella un mejor
comportamiento 'y desarrollo

motriz.

Gracias a las actividades que se
de

estimulacion, mi hija se siente un

observo en el centro
poco mas atraida en pasar tiempo
con nosotros, por lo que se ha

mejorado su comportamiento.

Muy buena porque mi hija se ha
sentido muy atraida por las

actividades que se realiza ahi.
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Conclusiones
La nifia es hiperactiva y

presenta problemas de

concentracion.

Los padres buscan
mejorar la disciplina y
reducir su

hiperactividad.

La nifa se esta volviendo

mas disciplinada.

La nifia se entretiene con
las actividades
propuestas por el centro

de estimulacion.




¢Qué actividades le
gusta mas a tu hijo en
el centro de
estimulacién

temprana?

¢Con que frecuencia
realiza las actividades
de refuerzo en la

casa?

¢Qué te gustaria ver
que el centro de
estimulacion

temprana hiciera de
manera diferente o

mejor?

¢Has notado algin
cambio en el
comportamiento de tu
hijo en casa desde que
comenz6 a asistir al
centro de
estimulacion

temprana?

¢Hay alguna otra cosa
que quieras compartir
sobre tu experiencia

en el centro de

A mi hija le gusto los juegos de
actividad fisica, imitar a los

animales y el trampolin.

Por las tardes ella juega distintos
juegos que se aprendio del centro

de estimulacion temprana.

Del centro de estimulacion
temprana he notado que cuenta
con mucha variedad de elementos
que ayudan a los nifios a
desarrollarse, a ejercitarse, a jugar
y también el ambiente para
convivir. Asi que no le hace falta
mucho mas.

Se noto un gran cambio en cuanto
a su actitud, ya que ha cambiado
mucho y no hace muchos
berrinches para pedir cosas o para
que le presten atencion, se ha
vuelto un poCo mas

independiente.

Han dicho que le gusta compartir
con otros nifios, sin embargo, no
tiene cuidado de sus acciones y

sabe lastimar a otros nifos.
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La nifia se divierte con

actividades de areas
motriz gruesa e
intelectual.

Los padres realizan todos
los dias las actividades

de refuerzo.

Los padres se encuentran
satisfechos con los
recursos del centro de

estimulacion temprana.

La nifla es mas
disciplinada e
independiente en el

hogar.

La nifla tiene que
aprender a ser mMas
controlada frente a otros

nifos.



estimulacion
temprana o sobre el

desarrollo de tu hijo?

10. ;Cuél es la frecuencia
con la que le brindas
acceso a la tecnologia
a tu hijo y cuél es la
razén detrds de esta

decision?

Conclusién

La nifia era indisciplinada

Para comer le gusta ver videos en | La nifia no se encuentra
la television, pero no es por | mucho tiempo frente a
mucho tiempo, ya que luego se | pantallas.

atrae por sus juguetes.

e hiperactiva, desobedecia mucho a sus padres y creaba

problemas. Los padres aprendieron de las actividades y realizan el refuerzo todos los dias

lo que brindo un apoyo para reducir el comportamiento.

Elaborado por: Investigador

Tabla 9 Entrevista realizada al cuarto padre de familia

Nombre del nifio del padre:

lan

Institucion:

Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa

2.

Nombre del entrevistador:

Bryan Espejo

Pregunta Respuesta Conclusiones
1. ¢(Podria decirme Ella es una nifia muy inquieta, casi no = La nifia es hiperactiva
cual es el presta atencion a las cosas y es muy y presenta problemas
comportamiento desobediente. de concentracion.
de su hijo?

¢(Por qué  decidié Para fomentar en ella un mejor Los padres buscan

ingresar a su nifio en comportamiento y desarrollo motriz. mejorar la disciplina y
el centro de reducir su
estimulacion hiperactividad.

temprana?
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¢Como has notado
que tu hijo ha
progresado desde que
comenzd a asistir al
centro de
estimulacién

temprana?

¢Como describirias la
experiencia de tu hijo
en el centro de
estimulacion

temprana?

¢Qué actividades le
gusta mas a tu hijo en
el centro de
estimulacion

temprana?

¢Con que frecuencia
realiza las actividades
de refuerzo en la

casa?

¢Qué te gustaria ver
que el centro de
estimulacion

temprana hiciera de
manera diferente o

mejor?

Gracias a las actividades que se
aprendi6 en el centro de estimulacion,
mi hija se siente un poco mas atraida en
pasar tiempo con los padres, por lo que

se ha mejorado su comportamiento.

Muy buena porque mi hija se ha
sentido muy atraida por las actividades

que se realiza ahi.

A mi hija le gusto los juegos de
actividad fisica, imitar a los animales y

el trampolin.

Por las tardes se juega con ella distintos
juegos que se observo del centro de

estimulacion temprana.

Del centro de estimulacion temprana
he notado que cuenta con mucha
variedad de elementos que ayudan a los
nifios a desarrollarse, a ejercitarse, a
jugar y también el ambiente para
convivir. Asi que no le hace falta

mucho mas.
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La nifa se esta
volviendo mas

disciplinada.

La nifla se entretiene
con las actividades
propuestas  por el
centro de

estimulacion.

La nifa se divierte con

actividades de areas

motriz  gruesa e
intelectual.
Los padres realizan
todos los dias las
actividades de
refuerzo.

Los padres se
encuentran satisfechos
con los recursos del
centro de estimulacion

temprana.



8.

¢Has notado algin
cambio en el
comportamiento de tu
hijo en casa desde que
comenzd a asistir al
centro de
estimulacién

temprana?

¢Hay alguna otra cosa
que quieras compartir
sobre tu experiencia
en el centro de
estimulacion

temprana o sobre el

desarrollo de tu hijo?

10. ;Cual es la frecuencia

con la que le brindas
acceso a la tecnologia
a tu hijo y cuél es la
razon detrds de esta

decision?

Conclusién

Se noto un gran cambio en cuanto a su
actitud, ya que ha cambiado mucho y
no hace muchos berrinches para pedir
cosas 0 para que le presten atencion, se

ha vuelto un poco més independiente.

Han dicho que le gusta compartir con
otros nifios, sin embargo, no tiene
cuidado de sus acciones y sabe lastimar

a otros ninos.

Para comer le gusta ver videos en la
television, pero no es por mucho
tiempo, ya que luego se atrae por sus

juguetes.

La nifa es mas
disciplinada e
independiente en el

hogar.

La nifla tiene que
aprender a ser mas
controlada frente a

otros ninos.

La nifa no se

encuentra mucho
tiempo frente a
pantallas.

La nifia era indisciplinada e hiperactiva, desobedecia mucho a sus padres y creaba

problemas. Los padres aprendieron de las actividades y realizan el refuerzo todos los dias lo

que brindo un apoyo para reducir el comportamiento.

Elaborado por: Investigador
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Tabla 10 Entrevista realizada al quinto padre de familia

Nombre del nifio del padre: Danna

Institucion: Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa

Nombre del entrevistador:

2. ¢Por qué

Pregunta
1. (Podria decirme
cual es el

comportamiento

de su hijo?

decidio
ingresar a su nifio en
el centro de
estimulacion

temprana?

¢Como has notado
que tu hijo ha
progresado desde que
comenzd a asistir al
centro de
estimulacion

temprana?

¢COmo describirias la
experiencia de tu hijo
en el centro de
estimulacion

temprana?

Bryan Espejo

Respuesta
Mi nifia no es muy activa le gusta estar

en brazos, poco le gusta utilizar el
andador o gatear, se desespera Si no
puede hacer algo como quiere y no le
gusta estar con otros nifios, es timida.

Para desarrollar su motricidad mas que
todo, de igual manera a que aprenda a
convivir con otros nifios sin sentirse

intimidada o alejada del resto.

Si ha tenido un progreso, aunque de
momento es poco, Si se notd una
mejora en cuanto a su movilidad y
actividad fisica. Ahora si camina mas
con su andador e interactta mas con los

ninos.

Puedo decir que, si ha tenido buenas
experiencias, tanto con su estimuladora
como con otros nifios, aunque es poco
con ellos. Pero si se observo que le

gusta asistir, lo que es algo positivo.
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Conclusiones
La nifia es sedentaria y

timida, casi no convive

con otros ninos.

Los padres buscan
mejorar el problema de
motricidad e intelecto

ademas de la timidez.

Los padres notaron un
progreso leve en sus
necesidades, pero es

mas independiente.

La nifa disfruta ir al
centro por que se
divierte convivir con el
personal y con otros

ninos.




¢Qué actividades le
gusta mas a tu hijo en
el centro de
estimulacién

temprana?

¢Con que frecuencia
realiza las actividades
de refuerzo en la

casa?

¢Qué te gustaria ver
que el centro de
estimulacion

temprana hiciera de
manera diferente o

mejor?

¢Has notado algin
cambio en el
comportamiento de tu
hijo en casa desde que
comenz6 a asistir al
centro de
estimulacion

temprana?

¢Hay alguna otra cosa
que quieras compartir
sobre tu experiencia
en el centro de

estimulacion

Le gusta mucho las actividades de
canto y los juegos de coordinacién, lo
que resulta algo muy positivo para su
desarrollo.

Muy poco se realiza el refuerzo con
ella, pero sabe cantar por su cuenta las

canciones que aprende.

Pueden tener un espacio un poco mas
amplio o hacer mas uso del patio para
que los nifios puedan explorar en un

ambiente natural.

Se noto que poco a poco ha aprendido
a convivir con otros nifios sobre todo
cuando estan sus primos, ya que no se
aleja como antes y también en cuanto a
su motricidad, utiliza mas el andador

para explorar Su entorno.

El centro de estimulacion cuenta con
un ambiente muy agradable para los
nifios, lo que permite que tengan una

mejor participacion, a mi parecer.

36

La nifia se divierte con
las actividades
preparadas en las areas
de lenguaje, intelectual

y motriz fina y gruesa.

La nifia muy rara vez
realiza los refuerzos

con los padres.

Los padres piensan que
el centro necesita
mayor espacio para las
sesiones grupales,
ademas de dar un
mayor uso el patio
exterior.

La nifia convive mejor
con otros nifios ademas
de explorar mas su

entorno.

Los padres estan
contentos con el
ambiente que posee el
centro de

estimulacion.



temprana o sobre el

desarrollo de tu hijo?

10. ¢Cual es la frecuencia
con la que le brindas
acceso a la tecnologia
a tu hijo y cuél es la
razén detrds de esta

decision?

Conclusién

Anteriormente era muy usual ponerle
la television o la Tablet, pero después
de un tiempo en el centro, ahora es

poco que pida 0 que quiera ver videos.

La nifia utilizaba con
frecuencia dispositivos
con pantallas, pero
poco a poco fue

dejandolo a un lado.

La nifia era timida y sedentaria con dificultad para realizar tareas, las actividades propuestas

por la estimuladora apoyan de forma lenta el desarrollo psicomotriz dado que ahora es un

poco Mas activa.

Elaborado por: Investigador

Analisis e interpretacion de resultados

Los nifios presentaban distintas necesidades en sus habilidades psicomotrices, la

estimuladora temprana prepara actividades especiales para estas areas intelectuales,

linglisticas y motrices que permitieron el desarrollo de los nifios. Los padres se

encuentran satisfechos con el centro de estimulacion temprana y las actividades que

prepard la estimuladora temprana porque notaron cambios positivos en los nifios.
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2.2.3.3.Resultados de la matriz de observacion

Tabla 11 Matriz de observacion realizada al primer nifio

Nombre del nifio: Mateo
Nombre de la estimuladora: Andrea Espejo
Institucion: Pequefios Brillantes Mama & Bebé Agua Spa
Observador: Bryan Espejo
Actividad Objetivo Area de desarrollo a observar Criterios de observacion Conclusiones
Juego de Fomentar la = Motricidad fina ¢El nifio sostiene el objeto con = Después de realizar varios intentos logra
encaje coordinacién ojo- una mano y coloca con la otra = colocar la pieza correcta en su lugar.
mano y la mano la pieza de encaje en el
resolucién de lugar correcto?
problemas
Intelectual (El nifio muestra interés en el | El niflo mantiene la concentracion todo el

juego y se concentra en encontrar | momento.
la pieza que encaje en el lugar

correspondiente?
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Juego de
blogues

Canciones y

rimas

Grafo

motricidad

Mejorar la

coordinacién ojo-

mano y la
creatividad
Desarrollar la
habilidad
linglistica y
mejorar la
memoria

Mejorar la destreza

manual y la

Motricidad fina

Intelectual

Lenguaje

Intelectual

Motricidad fina

¢El nifio es capaz de agarrar y
apilar los bloques?

¢El nifio es capaz de crear una
estructura original con los
bloques?

¢El nifio intenta pronunciar las
palabras de la cancién o rima que

esta escuchando?

¢El nifio puede recordar algunas
palabras o la melodia de la
cancién después de haberla
escuchado varias veces?

¢El nifio es capaz de hacer trazos

o dibujos sencillos en un papel?

39

El nifio logra desarrollar las indicaciones

con normalidad.

El nifio muestra interés en crear algo

diferente

El niflo se concentra en pronunciar

correctamente las palabras.

El nifio recuerda con facilidad las
canciones ademas de presentar bastante

interés.

El nifio realiza pocos garabatos y con
dificultad.



Juego de

imitacion

Ejercicios de
equilibrio y

coordinacion

coordinacién ojo-

mano

Fomentar la

imaginacion y la

creatividad

Fortalecer los
musculos y
mejorar la

coordinacion

Motricidad fina

Intelectual

Intelectual

Motricidad gruesa

¢El nifio es capaz de seguir una
linea 0 un patron de dibujo
mientras usa un lapiz o un
crayon?

¢El nifio muestra una habilidad
para crear escenarios
imaginarios y asumir roles en el
juego de imitacion?

¢El nifio crea nuevas soluciones
o formas de resolver problemas
en el juego de imitacion?

¢El nifio mueve sus brazos y
piernas de manera coordinada
durante los ejercicios de

equilibrio y coordinacién?
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El nifio realiza el patron a repetir con

mucha concentracion y delicadeza.

El nifo recrea los escenarios con facilidad,

pero le cuesta seguir en el rol que asume.

El nifo resuelve con facilidad los

problemas.

El nifio completa los ejercicios con
facilidad.



Motricidad gruesa ¢El nifio muestra fuerza en los | El nifio presenta un buen nivel de fuerza y
muasculos  del cuello, los | gran coordinacion.
hombros, las piernas y los
brazos?
Conclusién
El nifio completa gran parte de las actividades con normalidad, presenta mayor facilidad en los juegos de areas intelectual, lenguaje y motriz gruesa.

Elaborado por: Investigador
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Tabla 12 Matriz de observacion realizada al segundo nifio

Nombre del nifio: Constanza
Nombre de la estimuladora: Andrea Espejo
Institucion: Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa
Observador: Bryan Espejo
Actividad Objetivo Area de desarrollo a observar Criterios de observacion Conclusiones
Juego de Fomentar la = Motricidad fina ¢El nifio sostiene el objeto con =~ La nifia realiza las actividades con
encaje coordinacién ojo- una mano y coloca con la otra @ facilidad
mano y la mano la pieza de encaje en el
resolucion de lugar correcto?
problemas
Intelectual (El nifio muestra interés en el | La nifla muestra mucho interés en la

juego y se concentra en encontrar | actividad
la pieza que encaje en el lugar
correspondiente?
Juego de = Mejorar la = Motricidad fina ¢El nifio es capaz de agarrar y =~ La nifia realiza las actividades con

blogues coordinacion o0jo- apilar los bloques? facilidad

42



Canciones y

rimas

Grafo

motricidad

mano y

creatividad

Desarrollar
habilidad
lingistica
mejorar

memoria

la

Mejorar la destreza

manual vy

la

coordinacion o0jo-

mano

Intelectual

Lenguaje

Intelectual

Motricidad fina

¢El nifio es capaz de crear una
estructura original con los
bloques?

¢El nifio intenta pronunciar las
palabras de la cancion o rima que

esta escuchando?

¢El nifio puede recordar algunas
palabras o la melodia de la
cancién después de haberla
escuchado varias veces?

¢El nifio es capaz de hacer trazos

o dibujos sencillos en un papel?
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La nifia experimenta nuevos disefios con

los bloques

La nifia presenta un poco de dificultad para

pronunciar las palabras

La nifla recuerda con facilidad las

melodias

La nifia presenta un poco de dificultad al

realizar la actividad



Juego de

imitacion

Ejercicios de
equilibrio y

coordinacion

Fomentar la

imaginacion y la

creatividad

Fortalecer los
musculos y
mejorar la

coordinacion

Motricidad fina

Intelectual

Intelectual

Motricidad gruesa

Motricidad gruesa

¢El nifio es capaz de seguir una
linea 0 un patron de dibujo
mientras usa un lapiz o un
crayon?

¢El nifio muestra una habilidad
para crear escenarios
imaginarios y asumir roles en el
juego de imitacion?

¢El nifio crea nuevas soluciones
o formas de resolver problemas
en el juego de imitacion?

¢El nifio mueve sus brazos y
piernas de manera coordinada
durante los ejercicios de
equilibrio y coordinacién?

(El nifio muestra fuerza en los

musculos del cuello, los
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La nifia presenta dificultad para copiar los
patrones

La nifia recrea los escenarios con facilidad

y crea historias creativas

La nifia crea nuevas historias y soluciones

La nifa realiza las actividades con

normalidad

La nifia no presenta muchos cambios en su

fuerza



hombros, las piernas y los

brazos?
Conclusion
La nifia demuestra que puede realizar las actividades de encaje, bloques e imitacion con facilidad, las actividades de equilibrio y coordinacién las
realiza con normalidad y las actividades de grafo y canciones las realiza con un poco de dificultad.

Elaborado por: Investigador
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Tabla 13 Matriz de observacion realizada al tercer nifio

Nombre del nifio: Estefy
Nombre de la estimuladora: Andrea Espejo
Institucion: Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa
Observador: Bryan Espejo
Actividad Objetivo Area de desarrollo a observar Criterios de observacion Conclusiones
Juego de Fomentar la = Motricidad fina ¢El nifio sostiene el objeto con =~ La nifia realiza las actividades con
encaje coordinacién ojo- una mano y coloca con la otra = normalidad
mano y la mano la pieza de encaje en el
resolucion de lugar correcto?
problemas
Intelectual ¢El niflo muestra interés en el | La nifia muestra un poco de interés en la

juego y se concentra en encontrar | actividad
la pieza que encaje en el lugar
correspondiente?
Juego de = Mejorar la = Motricidad fina ¢El nifio es capaz de agarrar y = La nifia puede agarrar los blogues con

blogues coordinacion o0jo- apilar los bloques? facilidad, pero se le dificulta apilarlos
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Canciones y

rimas

Grafo

motricidad

mano y la

creatividad
Desarrollar la
habilidad
lingistica y
mejorar la
memoria

Mejorar la destreza
manual y la
coordinacion o0jo-

mano

Intelectual

Lenguaje

Intelectual

Motricidad fina

¢El nifio es capaz de crear una
estructura original con los
bloques?

¢El nifio intenta pronunciar las
palabras de la cancion o rima que

esta escuchando?

¢El nifio puede recordar algunas
palabras o la melodia de la
cancién después de haberla
escuchado varias veces?

¢El nifio es capaz de hacer trazos

o dibujos sencillos en un papel?

47

La nifia no crea estructuras originales

La nifla pronuncia las palabras con

normalidad

La nifa puede recordar las palabras

después de escuchar muchas veces

La nifia realiza con un poco de dificultad

las indicaciones



Juego de

imitacion

Ejercicios de
equilibrio y

coordinacion

Fomentar la

imaginacion y la

creatividad

Fortalecer los
musculos y
mejorar la

coordinacion

Motricidad fina

Intelectual

Intelectual

Motricidad gruesa

Motricidad gruesa

¢El nifio es capaz de seguir una
linea 0 un patron de dibujo
mientras usa un lapiz o un
crayon?

¢El nifio muestra una habilidad
para crear escenarios
imaginarios y asumir roles en el
juego de imitacion?

¢El nifio crea nuevas soluciones
o formas de resolver problemas
en el juego de imitacion?

¢El nifio mueve sus brazos y
piernas de manera coordinada
durante los ejercicios de
equilibrio y coordinacién?

(El nifio muestra fuerza en los

musculos del cuello, los

48

La nifia realiza con dificultad el patrén

La nifia presenta gran facilidad para crear

escenarios e historias

La nifla crea nuevas historias vy

resoluciones de problemas
La nifia completa las indicaciones con

facilidad

La nifia presenta mayor fuerza en los

musculos



hombros, las piernas y los

brazos?
Conclusion
La nifia disfruta y realiza con facilidad las actividades de imitacion y ejercicios de equilibrio y coordinacion, mientras que, para las actividades de
motricidad fina las realiza con dificultad y las actividades de canto las realiza con normalidad

Elaborado por: Investigador
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Tabla 14 Matriz de observacion realizada al cuarto nifio

Nombre del nifio:

lan

Nombre de la estimuladora:

Andrea Espejo

Institucion: Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa
Observador: Bryan Espejo
Actividad Objetivo Area de desarrollo a observar Criterios de observacion Conclusiones
Juego de Fomentar la = Motricidad fina ¢El nifio sostiene el objeto con = El nifio realiza las actividades con
encaje coordinacién ojo- una mano y coloca con la otra = normalidad
mano y la mano la pieza de encaje en el
resolucion de lugar correcto?
problemas
Intelectual ¢El nifio muestra interés en el | El nifio muestra interés en el juego
juego y se concentra en encontrar
la pieza que encaje en el lugar
correspondiente?
Juego de = Mejorar la = Motricidad fina ¢El nifio es capaz de agarrar y = El nifio sostiene y apila los bloques con
blogues coordinacion o0jo- apilar los bloques? normalidad
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Canciones y

rimas

Grafo

motricidad

mano y la

creatividad
Desarrollar la
habilidad
lingistica y
mejorar la
memoria

Mejorar la destreza
manual y la
coordinacion o0jo-

mano

Intelectual

Lenguaje

Intelectual

Motricidad fina

¢El nifio es capaz de crear una
estructura original con los
bloques?

¢El nifio intenta pronunciar las
palabras de la cancion o rima que

esta escuchando?

¢El nifio puede recordar algunas
palabras o la melodia de la
cancién después de haberla
escuchado varias veces?

¢El nifio es capaz de hacer trazos

o dibujos sencillos en un papel?
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Crea estructuras creativas y nuevas

El nifio pronuncia correctamente las

palabras

El nifio logra recordar las melodias y las

palabras

El nifio presenta dificultad para realizar los

dibujos



Juego de

imitacion

Ejercicios de
equilibrio y

coordinacion

Fomentar la

imaginacion y la

creatividad

Fortalecer los
musculos y
mejorar la

coordinacion

Motricidad fina

Intelectual

Intelectual

Motricidad gruesa

Motricidad gruesa

¢El nifio es capaz de seguir una
linea 0 un patron de dibujo
mientras usa un lapiz o un
crayon?

¢El nifio muestra una habilidad
para crear escenarios
imaginarios y asumir roles en el
juego de imitacion?

¢El nifio crea nuevas soluciones
o formas de resolver problemas
en el juego de imitacion?

¢El nifio mueve sus brazos y
piernas de manera coordinada
durante los ejercicios de
equilibrio y coordinacién?

(El nifio muestra fuerza en los

musculos del cuello, los
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El nifio sigue con dificultad los patrones de
grafos

El nifo realiza las actividades con
facilidad

El nifio crea soluciones creativas a los

problemas

El nifio posee una coordinacién normal

El nifio posee fuerza en sus extremidades



hombros, las piernas y los

brazos?
Conclusion
El nifio disfruta del canto y del juego de imitacion por lo que lo realiza con facilidad, los ejercicios de equilibrio, bloques y encajes con normalidad
y muestra dificultad para realizar los grafos

Elaborado por: Investigador
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Tabla 15 Matriz de observacion realizada al quinto nifio

Nombre del nifio: Danna
Nombre de la estimuladora: Andrea Espejo
Institucion: Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa
Observador: Bryan Espejo
Actividad Objetivo Area de desarrollo a observar Criterios de observacion Conclusiones
Juego de Fomentar la = Motricidad fina ¢El nifio sostiene el objeto con = La nifia realiza con facilidad las
encaje coordinacién ojo- una mano y coloca con la otra = indicaciones
mano y la mano la pieza de encaje en el
resolucion de lugar correcto?
problemas
Intelectual (El nifio muestra interés en el | La nifia muestra interés en la actividad

juego y se concentra en encontrar
la pieza que encaje en el lugar

correspondiente?

Juego de = Mejorar la = Motricidad fina ¢El nifio es capaz de agarrar y La nifia sujeta con un poco de
blogues coordinacion o0jo- apilar los bloques? complicacion y apila los bloques con
facilidad

54



Canciones y

rimas

Grafo

motricidad

mano y la

creatividad
Desarrollar la
habilidad
lingistica y
mejorar la
memoria

Mejorar la destreza
manual y la
coordinacion o0jo-

mano

Intelectual

Lenguaje

Intelectual

Motricidad fina

¢El nifio es capaz de crear una
estructura original con los
bloques?

¢El nifio intenta pronunciar las
palabras de la cancion o rima que

esta escuchando?

¢El nifio puede recordar algunas
palabras o la melodia de la
cancién después de haberla
escuchado varias veces?

¢El nifio es capaz de hacer trazos

o dibujos sencillos en un papel?
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La nifia no crea nuevas estructuras

La nifla pronuncia correctamente las

palabras

La nifia logra recordar las palabras de las

melodias

La nifia presenta dificultad para realizar los

dibujos



Juego de

imitacion

Ejercicios de
equilibrio y

coordinacion

Fomentar la

imaginacion y la

creatividad

Fortalecer los
musculos y
mejorar la

coordinacion

Motricidad fina

Intelectual

Intelectual

Motricidad gruesa

Motricidad gruesa

¢El nifo es capaz de seguir una
linea 0 un patron de dibujo
mientras usa un lapiz o un
crayon?

¢El nifio muestra una habilidad
para crear escenarios
imaginarios y asumir roles en el
juego de imitacion?

¢El nifio crea nuevas soluciones
o formas de resolver problemas
en el juego de imitacion?

¢El nifio mueve sus brazos y
piernas de manera coordinada
durante los ejercicios de
equilibrio y coordinacién?

(El nifio muestra fuerza en los

musculos del cuello, los
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La nifia es capaz de copiar los patrones con

mucha concentracion

La nifia no crea historias ni es capaz de

continuar el juego

La nifla no crea nuevas soluciones a los

problemas del juego

La nifia logra moverse con demasiada

coordinacion

La nifia no posee mucha fuerza en sus

musculos



hombros, las piernas y los
brazos?
Conclusion
La nifia presenta agilidad en los juegos de coordinacion, canto y encaje, realiza con dificultad los juegos de bloques, grafo e imitacidn.

Elaborado por: Investigador
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Anélisis e interpretacion

Los nifios presentan distintas necesidades por lo que la estimuladora necesita preparar
actividades especificas para cada nifio, a su vez, los nifios presentan también distintas
preferencias en las actividades, teniendo en cuenta toda la informacion recolectada se

concluye que no hay una actividad correcta en la psicomotricidad.

2.2.4. Procesamiento y analisis de datos

En base a los resultados obtenidos de las entrevistas y matrices de observaciones

realizadas, se logro determinar que:

e Los nifios necesitan de actividades especificas preparadas especialmente para
cubrir sus necesidades de habilidades en las distintas areas, esto se descubre
mediante el test de valoracion y desarrollo integral realizado por la
estimuladora temprana.

e Los nifios presentan distintos gustos por las actividades que realizan en el
centro de estimulacién, esto afecta al proceso de desarrollo por lo que la
estimuladora temprana encontro técnicas para que los nifios disfruten y presten
mayor atencion a todas las actividades, sea que, les guste o no la actividad,
estas técnicas provocaron que los nifios disfruten de todas las actividades.

e Laestimuladora temprana crea lazos de amistad con los nifios lo que favorece
al proceso de desarrollo de las habilidades psicomotrices, por razones de que
los nifios sienten que trabajan en un ambiente de confianza y seguro.

e La estimuladora temprana crea vinculos cercanos con los padres para poder
conversar con ellos con confianza sobre sus hijos, las necesidades y el avance
que tienen en el centro, es necesario tratar sobre todo tipo de temas para que la
estimuladora temprana prepare las actividades con mayor precision.

e EI desarrollo psicomotriz de los nifios se ve afectado también por las
actividades de refuerzo realizadas en el hogar en conjunto con los padres u
otras personas.

e La tecnologia influia en el comportamiento de los nifios, pero se ha visto
desplazado por las actividades realizadas por el centro.
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e Las actividades presentan un mejor desempefio cuando llaman la atencion de

los nifios y logra explorar su imaginacion sin importar la actividad que realiza.
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CAPITULO IIl.- RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Anélisis y discusion de resultados

Realizado la recoleccién de informacién se obtuvo las conclusiones y observaciones
necesarias para el analisis del entorno y herramientas que se utilizaran para el

desarrollo de la aplicacion.

3.1.1. Actividades para el desarrollo psicomotor infantil

Las actividades deben ser preparadas con el fin de que cada nifio pueda desarrollar las
habilidades en las distintas areas que presentan problemas lo que indica que ninguna
actividad es mejor que otra, si no, las actividades se deben complementar para
aumentar favorablemente el desarrollo psicomotriz en los nifios, de todas formas, las
entrevistas y observaciones realizadas demostraron que los nifios tienen mayor
preferencia por ciertas actividades, para implementar las actividades en la aplicacion
se toma en cuenta el area en la que influye, los comentarios realizados por los padres
de familia y si al menos un nifio mostro interés obtenida de las observaciones
realizadas. Las actividades a tomar en cuenta son: juego de encaje, juego de bloques,

canciones y rimas, juego de imitacion, ejercicios de equilibrio y coordinacion.
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Tabla 16 Impacto de las actividades

Actividades Habilidades Impacto
Juego de encaje e Motricidad fina Ayuda a los nifios a mejorar la precision y
e Intelectual destreza en sus movimientos finos de las manos,

dedos y mufiecas. También ayuda a desarrollar la
coordinacion 0jo-mano.
Ademas, fomenta habilidades de resolucion de
problemas y pensamiento critico. Esto puede
ayudar a los niflos a desarrollar habilidades
cognitivas y a prepararlos para enfrentar desafios
mas complejos en el futuro

Juego de bloques e Motricidad fina = Ayuda a los nifios a mejorar la precision y

e Intelectual destreza en sus movimientos finos de las manos,

dedos y mufiecas. También ayuda a desarrollar la
coordinacion 0jo-mano.
Ademas, desarrolla habilidades de resolucion de
problemas y pensamiento critico. También
aprenden sobre conceptos como equilibrio,
simetria y proporcion a medida que experimentan
con diferentes configuraciones de bloques.
Fomenta la creatividad y la imaginacién, ya que
les permite construir y disefiar sus propias
estructuras y experimentar con diferentes formas.

Canciones y rimas e Lenguaje Ayuda a desarrollar habilidades sociales y
e Intelectual emocionales, ya que generalmente se realizan en
e Social grupo y requieren que los nifios interactuen entre
e Emocional si. Desarrollan su autoexpresion y confianza en si

mismos, ya que se les anima a cantar, bailar y
participar activamente en el juego.

Desenvuelve habilidades linguisticas, ya que les
ensefia nuevas palabras y frases, les ayuda a
mejorar su pronunciacion y les permite practicar
la estructura gramatical del idioma. También
ayuda a desarrollar habilidades de memoria y
atencidn, ya que tienen que recordar las letras y la
secuencia de las canciones.

Juego de imitacion e Social Desarrolla habilidades sociales y emocionales, ya
e Emocional que les permiten practicar y aprender cdémo
e Intelectual interactuar con los demas en diferentes
e Motricidad situaciones sociales. Aprenden a expresar sus
gruesa emociones, comprender las emociones de los

e Motricidad fina  demas y aprender habilidadfes de comunicacion
no verbal como el contacto visual, los gestos y las
expresiones faciales.

Ademaés, fomentan habilidades de coordinacion
motora gruesa y fina, ya que a menudo implican
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Ejercicios de
equilibrio y
coordinacion

e Motricidad
Gruesa

movimientos corporales como correr, saltar,
trepar y manipular objetos. Aprenden a coordinar
sus movimientos con los de otros nifios mientras
trabajan juntos en la representacion de una
situacion.

Segln un estudio realizado por Hsieh et al.
(2016), los ejercicios de equilibrio y coordinacion
mejoran la capacidad de los nifios para caminar,
correr, saltar y realizar otras actividades fisicas.
Ademas, estos ejercicios también pueden mejorar
la capacidad de los nifios para concentrarse y
realizar tareas cognitivas.

Por otro lado, segun un estudio realizado por
Herrero-Nivela et al. (2017), los ejercicios de
equilibrio 'y coordinacion también pueden
mejorar la calidad de vida de los nifios con
trastornos del desarrollo neurologico, como el
trastorno del espectro autista y el sindrome de
Down.

Elaborado por: Investigador

3.1.2. Sistemas para el uso de Motion Capture aplicando OptiTrack

La camara es una herramienta importante para el uso de Motion Capture, el modelo
que se utiliza es Prime X 13 es una camara de seguimiento de movimiento que utiliza
la tecnologia de infrarrojos para capturar la posicion y orientacion de objetos en un
espacio tridimensional. Esta disefiada para aplicaciones que requieren alta precision y
velocidad de seguimiento, como en animacion, biomecanica y realidad virtual. La
camara cuenta con una resolucion de 1280x1024 pixeles y una velocidad de captura
de hasta 120 cuadros por segundo. Ademas, utiliza una lente de alta calidad y un filtro
infrarrojo de paso bajo para mejorar la calidad de las imagenes y minimizar la
interferencia ambiental. La PrimeX 13 también incluye una funcién de sincronizacién
de hardware para asegurar la precisién temporal entre multiples cAmaras en un sistema
de seguimiento. Ademas, cuenta con una interfaz de usuario intuitiva y facil de usar,
lo que permite una configuracion rapida y sencilla. En resumen, las especificaciones
técnicas de la camara PrimeX 13 de OptiTrack la hacen una opcién ideal para
aplicaciones que requieren alta precision y velocidad de seguimiento en un espacio

tridimensional [24].
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OptiTrack maneja una serie de sistemas y plugins para sistemas promocionados en su
pagina oficial, para el desarrollo de aplicaciones con transmision a tiempo real existen

los plugins de Unity y Unreal Engine.

Tabla 17 Comparativa Unity y Unreal Engine

Aspecto Unity Unreal Engine
Requisitos del CPU: Intel Core i5 o superior; CPU: Intel Core i5 o superior;
sistema RAM: 4GB o mas; GPU: DX10 o RAM: 8GB o0 mas; GPU: DX11 o
superior superior

Formatos de FBX, OBJ, DAE, 3DS, STL, PLY, FBX, OBJ, 3DS, DXF, ASE, DAE,

archivo VRML HTR, LWO, LWS, MD2, MD3,

compatibles MD5, MDC, MDL, MS3D, NDQO, X,

IFC, X3D

Lenguajes de C#, JavaScript, Boo C++, Blueprint, Python

programacion

compatibles

Costo Gratis para uso personal y pequefias = Gratis para uso personal y pequefias
empresas; licencias pagadas para empresas; licencias pagadas para
empresas mas grandes y desarrollo | empresas mas grandes y desarrollo
de juegos comerciales de juegos comerciales

Comunidad de Gran comunidad en linea, con Gran comunidad en linea, con

usuarios muchos recursos y tutoriales muchos recursos y tutoriales
disponibles disponibles

Elaborado por: Investigador

Ambos sistemas son gratuitos con una comunidad extensa que brinda ayuda a los
usuarios, Unity por su parte posee menores requisitos de hardware lo que permite

desarrollar aplicaciones en computadores de menores recursos.

a) DirectX

DirectX es la herramienta utilizada por Unity y Unreal Engine para el desarrollo de
videojuegos, pero manejan distintas versiones, para Unity es DirectX10 y para Unreal
Engine es DirectX11, cada una cuenta con caracteristicas diferentes y relevantes para

el proyecto.
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Caracteristicas

Soporte de
hardware
Teselacion de
Hardware

Shader Model
Multithreading
Calculo de sombras
Biblioteca de
efectos
Texturizacion

Debugging

DirectCompute
Direct2D y
DirectWrite
Direct3D

Tabla 18 Comparativa DX10 y DX11

DirectX10

Compatible con tarjetas gréaficas que
soporten Shader Model 4.0
No disponible

4.0

No disponible

S6lo sombras duras
FX Composer

Soporte para texturas de hasta 8k x
8k

Debugging en tiempo real no
disponible

No disponible

No disponibles

DirectX10.0

DirectX11

Compatible con tarjetas gréaficas que
soporten Shader Model 5.0
Disponible

5.0

Disponible

Sombras suaves y sombras duras
Ninguna

Soporte para texturas de hasta 16k x
16k
Debugging en tiempo real disponible

Disponible
Disponibles

DirectX11.0

Elaborado por: Investigador

Unity es capaz de manejar DX11 el cual posee mejores caracteristicas que DX10 para

el desarrollo de aplicaciones, razén por la que fue seleccionada para el desarrollo del

proyecto.

b) Lenguaje de programacion

El lenguaje de programacion es importante para el desarrollo de aplicaciones ya que

determina el tipo de entorno y plataforma en la que funciona la aplicacion, Unity

maneja C# que si bien es un lenguaje de programacion conocido no tiene las mismas

ventajas y desventajas que C++ manejado por Unreal Engine.
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Tabla 19 Comparativa C# y C++

Caracteristica C# C++
Paradigma de Orientado a objetos, funcional y Orientado a objetos,
programacion concurrente procedimental y genérico
Tipo de lenguaje Lenguaje de alto nivel Lenguaje de medio a alto nivel
Seguridad de tipos Tipo seguro con verificacion en No es tipo seguro y la
tiempo de compilacion verificacion se realiza en tiempo

de ejecucién

Gestion de memoria Recolector de basura gestionado por = Gestion manual de memoria por

el CLR el programador
Multiplataforma Compatible con Windows, Linuxy  Compatible con maltiples
macOS plataformas, incluyendo sistemas
embebidos
Rendimiento Menos eficiente que C++ pero mas Muy eficiente en términos de
rapido que otros lenguajes como rendimiento y velocidad de
Java o Python ejecucion
Interoperabilidad Compatible con lenguajes de la Interoperable con otros lenguajes
plataforma .NET y COM de programacion y sistemas
operativos
Utilizacion de Utiliza principalmente bibliotecas de = Puede utilizar bibliotecas de C y
bibliotecas .NET Framework C++, asi como de otras
plataformas
Soporte a Limitado soporte a plantillas Amplio soporte a plantillas y
programacion (generics) programacion genérica
genérica

Elaborado por: Investigador

C# al manejar un lenguaje orientado a objetos, funcional y concurrente ofrece mayores
beneficios para el desarrollo de aplicaciones de escritorio y videojuegos como es
Unity, mientras que, C++ utiliza lenguaje orientado a objetos procedimental y genérico

que se enfoca mas al desarrollo de aplicaciones de sistemas y de tiempo real.

c) Motive

Motive permite la configuracion y calibracion precisa del sistema de captura de
movimiento. Esto incluye la definicion de la disposicién y el nUmero de cdmaras
OptiTrack utilizadas, la configuracion de los parametros de captura y el
establecimiento de una relacion espacial precisa entre las camaras y los marcadores
reflectantes. La configuracion y calibracion adecuadas son fundamentales para

garantizar una captura de movimiento precisa y confiable. Una vez que el sistema esta
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configurado y calibrado, Motive es capaz de capturar y seguir el movimiento de los
marcadores reflectantes en tiempo real. Utilizando algoritmos avanzados de
procesamiento de iméagenes, el software detecta y rastrea los marcadores, registrando
su posicién y orientacion en cada fotograma. Esta informacién se utiliza para generar
datos de movimiento precisos y en tiempo real que se pueden utilizar para diversas
aplicaciones en Unity. Motive ofrece la capacidad de exportar los datos de movimiento
capturados a Unity. Los datos se pueden transmitir en tiempo real a través de una
conexion de red o se pueden guardar en un archivo para su posterior importacion. Al
exportar los datos a Unity, se establece una conexién entre Motive y el entorno virtual
en Unity, lo que permite que el movimiento capturado se refleje en los objetos o

personajes dentro del entorno [24].
3.2. Desarrollo de la propuesta
3.2.1. Metodologia de desarrollo

La aplicacion requiere de una metodologia agil de corta duracion para proyectos
pequefios, ademas, debe ser flexible y adaptable durante el desarrollo permitiendo un
avance rapido que se ajuste a los requerimientos del proyecto, para ello se tomo en

cuenta 3 metodologias: XP, Scrum y Agile.
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Caracteristicas

Enfoque

Principales
précticas

Roles

Artefactos

Planificacion

Comunicacion

Flexibilidad

Gestion de riesgos

Calidad del cédigo

Tabla 20 Comparativa XP, Scrumy Agile

XP

Enfoque de desarrollo
de software &qil

Pair programming,
TDD, Integracion
continua,
Refactorizacion

No se enfoca en roles
especificos, pero
fomenta la
colaboracion y
responsabilidad
compartida

Historias de usuario,
Tarjeta de tareas,
Planning Game, Small
Releases

Enfoque en
planificacién just-in-
time y reevaluacion
continua
Comunicacion directa
y continua entre los
miembros del equipo

Se adapta a cambios
frecuentes en los
requisitos y
prioridades

Enfoque proactivo en
la identificacion y
mitigacion de riesgos

Fuerte enfoque en la
calidad del codigo a
través de précticas
como TDD y
refactorizacion

Scrum

Marco de trabajo de
gestion de proyectos
agil

Roles definidos,
Sprints, Reuniones
regulares

Scrum Master,
Product Owner,
Equipo de desarrollo

Product Backlog,
Sprint Backlog,
Incremento,
Definition of Done

Sprint Planning, Daily
Scrum, Sprint Review,
Retrospective

Reuniones diarias
(Daily Scrum),
Reuniones de
planificacion y
revision

Permite la
reevaluacion y ajuste
de los requisitos en
cada sprint
Reconoce los riesgos
y fomenta su gestion y
resolucion

No se enfoca
directamente en la
calidad del codigo

Elaborado por: Investigador
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Agile

Filosofia y enfoque
general para el
desarrollo agil
Enfoque iterativo e
incremental,
colaboracion,
entrega temprana y
frecuente,
adaptabilidad

No define roles
especificos, pero
promueve equipos
multidisciplinarios y
autbnomos

No define artefactos
especificos, se
adapta a las
necesidades del
proyecto
Planificacién basada
en iteraciones,
retrospectivas
periodicas
Comunicacion
abierta y continua
entre los miembros
del equipo

Adaptable a cambios
en los requisitos y
circunstancias

Enfoque en la
identificacion y
mitigacion de
riesgos

Promueve la calidad
del cédigo a través
de précticas agiles



Las metodologias tienen un enfoque &gil para el desarrollo de proyectos, sin embargo,
Agile se enfoca en proyectos de corta duracion, es flexible a cambios y dindmico para
desarrollar aplicaciones, por dichas caracteristicas se seleccioné a Agile como

metodologia para el desarrollo del proyecto.
3.2.2. Requerimientos

La aplicacion es un sistema de captura de movimiento basado en cdmaras OptiTrack,
integrado con el motor de juego Unity. Su objetivo es permitir la captura y seguimiento
preciso del movimiento de personas en un entorno tridimensional. La aplicacion debe
ser capaz de recopilar datos de las camaras OptiTrack, procesarlos en tiempo real y
proporcionar una representacion visual del movimiento capturado en el entorno Unity.
La aplicacion debe contar con una interfaz de usuario intuitiva y facil de usar, que
permita la configuracion de parametros de captura, visualizacion de datos en tiempo
real y acceso a las funciones principales de la aplicacion. Se requiere una interfaz
limpia y bien organizada que proporcione una experiencia de usuario fluida y eficiente.
La aplicacion sera de uso local y no almacenara ningun tipo de informacion de los
usuarios que lo utilicen, ya que el objetivo de la misma es desarrollar las habilidades
psicomotrices en los nifios aplicando las actividades seleccionadas para esta
aplicacidn, por ende, no utilizara ninguna base de datos y ningun tipo de conexion a

internet.
3.2.3. Interfaz de usuario

El usuario maneja la interfaz mediante gestos, con ellos se movera por las distintas
actividades planeadas en la aplicacion. EI mena principal mostrara al usuario el
nombre de la aplicacion, en el solo tendra que realizar el gesto de la actividad que

desea iniciar.
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Pantalla

T e Y

Usuario

Imagen 1 Pantalla Principal
Elaborado por: Investigador

Los gestos intentan explicar el tipo de actividad que representan, por ello se tomaron
gestos simples que cualquier nifio pueda interpretar. Apuntar con el dedo como se
muestra en la imagen 2 representa la actividad de juego de encaje donde debe mover

la pieza del puzle para que encaje completamente.

Gesto

=

Imagen 2 Gesto de apuntar

Elaborado por: Investigador
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Pantalla

Gesto Salir
Actividad

Usuario

Gesto Gesto

|

Imagen 3 Juego de encaje

Elaborado por: Investigador

En cada una de las pantallas existe la posibilidad de salir del juego mediante un gesto

de negacion, con ello si alguna actividad si no es de agrado del nifio puede regresar al

menu principal en cualquier momento.

Gesto

Imagen 4 Gesto de agarrar

Elaborado por: Investigador
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Gesto Salir
Actividad

Usuario

Imagen 5 Juego de bloques

Elaborado por: Investigador

En el juego de bloques el nifio puede sostener los bloques abriendo y cerrando el pufio

para mover los bloques y apilarlos de cualquier forma.

Gesto

Imagen 6 Gesto de canciones y rimas

Elaborado por: Investigador
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Gesto Salir
Actividad

-

CENE - REITAS

Usuario

Imagen 7 Juego de canciones y rimas
Elaborado por: Investigador

En el juego de canciones y rimas el nifio observara figuras de acuerdo a la cancidn que

sonara, entonces el tendra que representarlas mediante poses.

Gesto

Imagen 8 Gesto de imitacion

Elaborado por: Investigador
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Gesto Salir
Actividad

Usuario

Imagen 9 Gesto de imitacion

Elaborado por: Investigador

La imitacion se realizara con animales u objetos animados que sean divertidas de ver

para los nifios y los anime a realizar las imitaciones de estos con los sonidos para que

desarrollen sus habilidades.

Gesto

=

Imagen 10 Gesto de equilibrio

Elaborado por: Investigador
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Pantalla

Gesto Salir
Actividad

\.{;\}

Usuario

Gesto Gesto Gesto
e ™ ‘-‘_:3

4 -\ <

Imagen 11 Gesto de equilibrio
Elaborado por: Investigador

El nifio tendra un profesor virtual que le indicara la accion a realizar enfocada en

mejorar el equilibrio y las habilidades motoras gruesas.

3.2.4. Configuracién Motive

Antes de realizar la configuracion en Motive se debe calibrar las camaras, es
importante que las camaras sean reconocidas y posicionadas correctamente dentro del
espacio virtual de Motive. Para ello se debe ingresar a la pantalla de calibracion en
Motive, es importante visualizar que las cdmaras no capturen puntos extrafios y
quitarlos del area de captura o taparlos con un material no reflectante para que la

calibracion sea mas precisa, se debe ingresar al modo de Calibracion.
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Mask

Mask Visible

Wanding

Calibration Options

Imagen 12 Calibracion de la camara
Elaborado por: Investigador

En esta ventana se debe seleccionar “Start Wanding™ para comenzar con la calibracion,
en este momento se debe utilizar la herramienta para calibrar que se muestra en la

imagen 13.

Imagen 13 Instrumento de calibracion

Elaborado por: Investigador
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Imagen 14 Calibracion con la herramienta

Elaborado por: Investigador

rEaaaB

Fla @ Adx + O oa k. |§

REC

6 Markers
0 Selected

QD E/ r em 7 0|0

cient for Quality: Medium

[Samples| b= " _—
BRI
- A AL e

S U 00:02:15:107 16307 O

Imagen 15 Calibracion de las camaras
Elaborado por: Investigador

Al realizar la calibracién se nota que las cdmaras se pintan segin se mueve la
herramienta de calibracion lo que representa el area de captura de movimiento,
entonces, pintar la mayor parte de la camara representa una mejor calibracion de las
camaras. Tras haber pintado la mayor parte de las camaras se debe presionar en
“Calculate” para finalizar con la captura de movimiento lo que muestra una ventana

de los resultados de la calibracion como se observa en la imagen 16.
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—Calibration

Calculate

sufficient for Quality: Medium

Samples
7450
8166

Imagen 16 Finalizar calibracion
Elaborado por: Investigador

Finalizado la calibracion las camaras se colocan en su posicion relativa dentro de la
aplicacion, ahora, es necesario ajustar la orientacion espacial para que el software
funcione correctamente, esto se realiza dentro de la ventana “Ground Pane” donde

ajusta la posicion de las camaras moviéndolas y rotandolas dentro de la aplicacion.

—Ground

Refine Ground Plane
—Capture Volume Translation

Capture Yolume Translation (mm)

% 0
R o0
o

Apply Translation
—Capture Vol Rotation

Capture Yolume Rotation (degrees)

Imagen 17 Ventana de ajuste especial

Elaborado por: Investigador
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uve Ji PASSIVE

Bloque
0O Markers
0 Selected

Imagen 18 Camaras previo al ajuste espacial
Elaborado por: Investigador

Es posible realizar un ajuste mas preciso con el instrumento de la imagen 19 que
permite ajustar el nivel del suelo pero no la rotacion de él, para que la aplicacion ajuste
el nivel del suelo se debe seleccionar los marcadores en la aplicacion y dar clic en “Set

Ground Plane”

Imagen 19 Herramienta para nivelar el suelo

Elaborado por: Investigador
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AP laQ Q[ x + 0 odhomsa RS % 8 R

53.18 deg
,/ 5 Markers

A 3 Selected

Capture Volume Tran

EEx 0 /40 ©

Name:  Take 2023-07-07 09.16.06 AM 00:00:00:000 0000 o Delay ©
Imagen 20 Ajustar el nivel del suelo
Elaborado por: Investigador

Con este ultimo paso se concluye el ajuste espacial, es recomendable realizar la
calibracion cada vez que se utilizan las camaras, aun asi, existe la posibilidad de
guardar la calibracion y ajuste espacial de las cAmaras para evitar realizarlo cada vez
que se abra de nuevo la aplicacion para ello se debe ingresar a “File” y seleccionar

“Export Camera Calibration” que abre la ventana para guardar el archivo.

View Layout Tools

w¥ Save All Takes

faul

Imagen 21 Guardar la calibracion

Elaborado por: Investigador
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@@ D:\MOTIVE\Sample Data 1.4\Common Takes

Commeon Takes

.
&= ("3

Calibracion General.cal

All OptiTrack Types (* xml *.motive *.cal * tak * tra)

Imagen 22 Ventana para guardar la calibracion
Elaborado por: Investigador

Ahora es preciso configurar la transmision en vivo de la captura de movimiento desde
la ventana de “OptiTrack Streaming Engine” donde es necesario activarlo y configurar
la interfaz de salida, tipo de transmision y tipo de captura de esqueleto, es importante
recordar esta configuracion por qué se debe colocar las mismas opciones dentro de

Unity.
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OptiTrack Streaming Engine

VRPN Streaming Engine

Trackd Streaming Engine

Imagen 23 Configuracion de transmision en vivo
Elaborado por: Investigador
3.2.5. Creacion de un objeto solido
Para comprobar la configuracion se cred un objeto sélido, en Motive se debe ingresar
a la ventana de “Builder” para crear el objeto, en este punto se coloca los marcadores

que representaran el objeto virtual. En esta ventana se selecciona los 3 marcadores de

las camaras, se especifica un nombre y finalmente se crea el objeto.
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Imagen 24 Representacion del objeto solido

Elaborado por: Investigador

Builder W
(o T I S W e S RS o S B TS S A S-S G S TR

Create Edit m

/—53 11 deg

3.Markers
3 Selected

Imagen 25 Creacion del objeto solido virtual
Elaborado por: Investigador

El objeto debe aparecer en los “Assets” con el nombre especificado y se movera dentro

de Motive segun lo mueva en la realidad.
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Ahora en Unity se crea un objeto solido con los prefabs de OptiTrack arrastrandolo al

Playground

Imagen 26 Objeto solido prefabricado
Elaborado por: Investigador

Se arrastra el script al objeto que recién se cred para darle la funcionalidad de moverse

en vivo.

Imagen 27 Implementar script al objeto solido

Elaborado por: Investigador

Se selecciona el objeto sélido y configura el script de transmision con la misma
configuracion realizada en Motive, ademas hay que arrastrar el script del objeto dentro

del script del objeto solido a la opcion “Streaming Client”.
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B ~ Optitrack Rigid Body (Script)

Streaming Clie A Rigid Body (Optitrack Streamir @
1

Imagen 28 Configuracion de transmision en vivo en Unity
Elaborado por: Investigador

Ahora es posible ejecutar el juego para probar la transmision en vivo del Motive, de
existir un error en consola relacionado a OptiTrack es necesario verificar la

configuracion del objeto en Unity y si esta funcionando la transmisién en vivo de
Motive.

Imagen 29 Movimiento del objeto fisico

Elaborado por: Investigador
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3.2.6. Creacion de un conjunto de marcadores

Los conjuntos de marcadores son marcadores sin nombres pero que se van a utilizar
en la grabacion o transmision permitiendo utilizarlos sin tener un objeto solido o
esqueleto establecido dando oportunidad a utilizar todos los marcadores

individualmente.

Para ello se debe agregar en “Assets” un nuevo conjunto de marcadores, para asi

asignarle un nombre al nuevo conjunto de marcadores.

New Marker Set

+

Imagen 30 Crear un conjunto de marcadores

Elaborado por: Investigador

Imagen 31 Nombrar un conjunto de marcadores
Elaborado por: Investigador
3.2.7. Preparacion del usuario
Para poder manejar los marcadores al usuario se coloca un guante especial para poder
colocar los marcadores en los dedos pulgar, indice y mefiique ademas se creard un

objeto solido de 3 marcadores en el dorso de la mano que formaran un triangulo

funcionando como pivote como se observa en la imagen 32.
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Imagen 32 Posicionamiento de marcadores

Elaborado por: Investigador

AP aqAQ kb0 ot ow|[lfaiF R 0%

Imagen 33 Objeto solido del usuario

Elaborado por: Investigador

3.2.8. Preparar el ambiente en Unity

Antes de crear un proyecto en Unity se debe descargar el plugin que permite la
conexion con Motive, este plugin se puede descargar desde la pagina oficial de
OptiTrack.
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Unity Plugin 1.4.0

Real-time interface for streaming 6DoF rigid body and skelston
- © Download
data to Unity.

» Details & Reguirements
» Changelogs
» Previous Releases

Unity Plugin Documentation ©

Imagen 34 Plugin de Unity en OptiTrack
Elaborado por: Investigador

Después de descargar el plugin se debe ingresar a Unity Hub para crear el proyecto de
la aplicacion, revisando los requerimientos del plugin de OptiTrack se visualizd que
necesita una version de Unity mayor a la 2017.2 y recomienda la version 2020.3+,
entonces en Unity Hub se debe instalar de preferencia la version 2020.3 para que el

plugin funcione con la menor cantidad de inconvenientes.

Versions Requirements
* Unity Version: 2017.2 / 20171 or above. (2020.3+ recommended)

* Visual Studio 2019 or latest Visual C++ Redistributable

Imagen 35 Requerimientos del plugin

Elaborado por: Investigador

Unity Hub 3.4.2

Installs Locate Install Editor

Projects

All Official releases Pre-releases

Learn @ 1 TS
lles\Unity\Hub\Editor\2020.3.48f1\Editor\Unity.exe

Community

Imagen 36 Instalacion del editor recomendado en Unity
Elaborado por: Investigador

Para crear el proyecto se debe seleccionar en la ventana de “Projects” el boton “New

project”, aqui mostrara las plantillas ya creadas previamente por Unity, se debe

87



seleccionar la plantilla que mas se ajuste al proyecto, para este proyecto se utilizo

“First Person” que brinda la configuracion para una aplicacion en primera persona y

3D.

Unity Hub 3.4.2

New project
Editor Version: 2020.3.48f1 irs

All templates
€D 3D Sample Scene (HDRP)

Core =¥ Sample

Sample

3D Sample Scene (URP)

Learning Sample

First Person First Person

‘@ Core A preconfigured character controller for
projects with a first-person perspective.

Read more
3D Mobile

Core

2D Mobile
Core PsycoCaptur

Cancel Create project

Imagen 37 Creacion de proyecto “First Person”
Elaborado por: Investigador

Una vez abierto el proyecto, se debe seleccionar “Assets”, “Import Package” y

“Custom Package” para importar el plugin.
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B PsicoDev - Playground - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.48f1 Personal* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Cinemachine Tutorial Window Help

W Create >
= Hilerare Show in Explorer &
SR S 20 %0 K Gizmos ¥ o«
< Delete
€ Rename
Copy Path Alt+Ctrl+C

Open Scene Additive
View in Package Manager

Import New Asset...
Import Package > Custom Package...

Export Package... P

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reimport All

Extract From Prefab
Run AP| Updater...
Update UXML Schema
Open C# Project

Properties... Alt+P

Imagen 38 Importar el plugin de OptiTrack
Elaborado por: Investigador

@ |mport package ...
T Este equipo » Descargas

Organizar = Nueva carpeta

l Documentos MNambre

l Iméagenes @ OptiTrack_Unity_Plugin_1.4.0.unitypackage
Imagen 39 Paquete de OptiTrack
Elaborado por: Investigador

Finalizado la importacién, en el proyecto se creara una carpeta de OptiTrack con todos

los archivos necesarios para conectar a Motive.
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I Project 8 Console

OptiTrack

Plugins Prefabs 5 3 Scripts

README_...

Imagen 40 Carpeta de OptiTrack en Unity
Elaborado por: Investigador

3.2.9. Importe de paquete de recursos

Para la creacion de un entorno o personaje en Unity es necesario de recursos, son los
materiales y modelos que permiten agregar los modelos 3D a la aplicacion con
distintas formas y colores. Para ello Unity brinda la pagina web Unity Asset Store
donde usuarios pueden subir sus paquetes de modelos, materiales, herramientas y otros
recursos para que otras personas puedan usarlos en sus proyectos. Los recursos pueden
tener costo o no dependiendo del usuario y estos al agregarlos a la librearia es posible

descargarlos e importarlos al proyecto.

https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/simple-forest-pack-209273

You purchased this item on Jun 5, 2023.

Simple Forest Pack

@ Soft Poly Studios

FREE

137 views in the past week

Open in Unity

® peniolios

a year ago
Very sweet assets!

Very nice to use! they helped me to create a nice
scene for a school project! Thank you

License agreement

License type

Imagen 41 Asset de Unity Asset Store

Elaborado por: Investigador
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En Unity se debe abrir la ventana de “Package Manager”, aqui se debe encontrar el
paquete recién agregado a la libreria, entonces, es necesario descargarlo e importarlo

al proyecto para poder utilizar los materiales y modelos que brinda.

Filters v Clear Filters <
VSISV 11 valIuGLy 19, AULL | wvmes wieie

ckage includes various plants, mushroon

e e le |«

1.C
1

1.0
i

Simple Forest Pack 1

Package Size Supported Unity Versions

Size: 1,34 MB (Number 113 2020.1.2 or higher

Assigned Labels

{(None)

Download

Imagen 42 Package Manager

Elaborado por: Investigador

Import Unity Package

gagdggegaadqg

g

supported Unity Versions

20 or higher

g g

g

Import Re-Download
All None Cancel Import

Imagen 43 Importar recursos

Elaborado por: Investigador
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I Project B Console

Imagen 44 Paquete agregado al proyecto
Elaborado por: Investigador
3.2.10. Correccion de errores de renderizado
Al importar paquetes nuevos al proyecto es probable encontrarse con errores de

renderizado provocando que los materiales no tengan color ni textura, visualizdndose

de un color morado.

Forest Pack > Materials

Imagen 45 Error de renderizado

Elaborado por: Investigador

La solucion al problema es cambiar el renderizado de los materiales del proyecto a un
renderizado universal de materiales, para ello, se debe ingresar a “Editar”, “Render
Pipeline”, “Universal Render Pipeline” y “Upgrade Project Materials to UniversalRP

Materials”.
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Bl PsycoCapture - Playground - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.48f1 Personal® <DX11>
File | Edit

Unde Selection Change Ctrl+Z Tutorial  Window  Help

Redo Ctrl+¥
Select All Chrl+A
Deselect All Shift+D
Select Children Shift+C
Select Prefab Root Ctrl+Shift+R
Invert Selection Ctrl+|
Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Paste As Child Ctrl+Shift+V
Duplicate Ctrl+D
Rename
Delete
Frame Selected F
Lock View to Selected Shift+F
Find Ctrl+F
I Project Play Ctrl+P
Pause Ctrl+Shift+P
Step Ctrl+Alt+P
Sign in...
Sign out
Selection >
Project Settings...
Preferences...
Shortcuts...

Clear All PlayerPrefs

Upgrade Project Materials to UniversalRP Materials
Render Pipeline > Generate Shader Includes Upgrade Selected Materials to UniversalRP Materials

Graphics Tier > Universal Render Pipeline ¥ 20 Renderer ¥

Imagen 46 Solucién de renderizado de materiales
Elaborado por: Investigador

Finalizado el proceso de renderizado los materiales se visualizaran con sus colores y

textura respectivos.

st Pack > Materials

Imagen 47 Materiales renderizados correctamente

Elaborado por: Investigador
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3.2.11. Disefio del entorno en Unity (Frontend)

El proyecto de Unity maneja objetos que guardan modelos, texturas, scripts y otras
caracteristicas que brindaran un aspecto o funcionalidad a este objeto. Para ello en el
proyecto se debe dar clic derecho en la ventana de “Hierarchy” y agregar el objeto
deseado, también se puede agregar un objeto visual arrastrando desde los recursos a la
ventana del proyecto, ademds, se recomienda brindarle un nombre Unico que

represente su funcién dentro del proyecto.

= Hierarchy
=+ -

< Playground*
2 Lighting
g8 Environment
Cut

Copy
Paste

Paste As Child

Rename

Duplicate
Delete

Select Children

Set as Default Parent

Create Empty
Create Empty Parent

3D Object >
Effects >

Imagen 48 Creacion de un objeto vacio

Elaborado por: Investigador

= Hierarchy

<§ Playground*

Imagen 49 Objeto nuevo creado

Elaborado por: Investigador
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El objeto ambiente tendra la funcién de almacenar los objetos que se utilizaran para el
ambiente del proyecto para mantener mayor orden en el proyecto. Ahora se debe

arrastrar los disefios que se utilizaran.

= Hierarchy

++ a

<4 Playground®
E7 Lighting

I Project

Imagen 50 Agregar modelos al proyecto
Elaborado por: Investigador

Algunos modelos vienen sin color, para darle estas caracteristicas hay que seleccionar

el modelo que se desea modificar y arrastrar el material que se desea brindarle.

Imagen 51 Modificar el modelo

Elaborado por: Investigador
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También en esta ventana del modelo se puede modificar el tamafio y rotacion del
modelo en el apartado de “Transform”. Conociendo esto se puede variar de tamafio

entre los modelos para construir el suelo el ambiente.

Imagen 52 Disefio del suelo
Elaborado por: Investigador

Terminado el suelo hay que agregar los detalles al ambiente para que sea mas
agradable a la vista. Para ello se agregan los modelos de plantas, arboles, entre otros
para brindar vida al ambiente, de igual forma se recomienda modificar el tamafo y

rotacion de los modelos para que tenga un disefio diferente entre los modelos.

Plant0o2

Imagen 53 Agregar detalles al ambiente

Elaborado por: Investigador
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Imagen 54 Proceso de creacion de ambiente

Elaborado por: Investigador

Imagen 55 Punto de vista aéreo del resultado final

Elaborado por: Investigador
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Imagen 56 Punto de vista del usuario del resultado final
Elaborado por: Investigador
3.2.12. Programacion de backend
La gestion de toda la funcionalidad se maneja dentro un objeto llamado légica
principal en la aplicacién, para ello se debe crear un “GameObject” dentro del

“Playground” y agregar un script que sera el que se modifique para que funcione segln

las necesidades de la aplicacion.

£0 LogicaPrincipal

Imagen 57 Arbol de GameObject
Elaborado por: Investigador

La logica principal administra las escenas, cada escena gestiona las acciones que

realizaran los objetos como movimientos, gestos, cambio de posiciones, entre otros, la
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I6gica principal también administrara al jugador quien gestionara la conexion con
Motive y los marcadores que la aplicacion envia y controlara los gestos que realice el
usuario, para ello, el jugador controla el objeto mano que almacena estos marcadores
segun sus posiciones realizado mediante programacion dado que estos marcadores no
poseen nombres para identificarlos a excepcidn de los marcadores que forma el objeto

rigido.

En la imagen 58 se visualiza parte del cdigo del objeto LogicaPrincipal que donde las
variables globales Escenas almacena el conjunto de escenas a administrar y la variable
Jugador almacena el objeto jugador, estas variables son de tipo public por que es
necesario definirlas desde Unity, la variable _escena maneja la escena activa y se
utiliza para cambiar sus estados, y la variable jugando funciona como bandera para
identificar si el usuario se encuentra en una escena de actividad o en la pantalla
principal, estas variables son de tipo private por lo que solo pueden utilizarse dentro

del objeto.

a> Escenas;

gador;|

SCEna _escena;
jugando;

)

jugando = g
foreach (Escena escena in Escenas)
I
L

escena.generarActividades();
Y
h

activarCalibracion();

u ('} 0 referencias

if (!jugando)
i
reconocerEscena();

ivarEscena( nombre)

Imagen 58 Caodigo de la Légica Principal

Elaborado por: Investigador
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El objeto Escena es de tipo abstract por que se utiliza para crear el resto de objetos
escena a partir de este que funciona como base, las variables globales Nombre,
Acciones, Objetos, SaliendoEvent y Listo son variables de tipo public que permiten
identificar la escena, que acciones realizara, que objetos administra, evento de salida
y si finalizo de inicializarse, respectivamente, las variables activo y accionActual
identifican si la escena se encuentra activa dentro del sistema y que accion se esta
realizando, estas variables de tipo protected permiten utilizarse dentro de otros objetos

hijos.

ion accionActual;
iniciar();
siguiente();
generarActividades()
for ( i @; i « Acciones.lLength; i++)

I

Acciones[i].Id = i;

h
Listo =

desactivarTodo()

foreach (G ject objeto in Objetos)
{
objeto.SetActive( );

Imagen 59 Codigo del objeto general Escena
Elaborado por: Investigador

El objeto abstract Accion administra igualmente identificadores, eventos de salida y
estados pero ademas maneja variables para identificar al objeto que es afectando en la
accion, la posicion inicial y final, velocidad de movimiento, la rotacion que se va a
realizar, velocidad y posicion final de rotacion, y la animacion con la lista de acciones
que se realizara en el objeto, estas variables son de tipo public por que se deben

administrar desde Unity.
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Imagen 60 Codigo del objeto general Accion
Elaborado por: Investigador

El objeto Jugador permite identificar la conexion con Motive, la posicion de los
marcadores y que gesto se esta realizando, la variable Stream guarda la conexion con
Motive, las variables CalTFinalizadoEvent y CallFinalizadoEvent son eventos
emitidos cuando se finaliza la calibracion, las siguientes variables de hombrosCalibrar,
CalibrarT, AlturaPromHombros, cinturaCalibrar, Calibrarl, AlturaPromCintura
permite calibrar y determinar la altura de hombros y cintura del jugador, finalmente
las variables Marcadores y _Mano identifican los marcadores y en base a estos genera
un identificador para los marcadores dentro del objeto Mano para determinar la
posicion de cada uno y poder determinar los gestos realizados, esto se realiza con
mediciones de distancia y angulos entre posiciones relativas de los marcadores y el

plano del juego.
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» hombrosCalibrar;
CalibrarT;
AlturaPromHombros;

» cinturaCalibrar;
Calibrarl;
PromedioCintura;

e» Marcadores;

jugando;
Cantidad;

CalibrarT =
hombrosCalibrar =
AlturaPromHombros = €

3

Calibrarl =
cinturaCalibrar
PromedioCintura

Imagen 61 Codigo del Jugador
Elaborado por: Investigador

El objeto Mano recibe a los marcadores y mediante la posicion en la lista de
marcadores se determina en donde se encuentran los marcadores y los guarda en las

variables DorsoCen, DorsoExt, Dorsolnt, Pulgar, Indice, Menique.
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DorsoCen, DorsoExt, DorsoInt, Pulgar, Indice, Menique;

en = marcadores[i];
= marcadores[i];

= marcadores[i];

a:
Pulgar = marcadores[i];

break;

Imagen 62 Codigo del objeto Mano
Elaborado por: Investigador

A partir de cada objeto creado nacen los objetos Unicos y especificos para cada
necesidad, por ejemplo, de una escena nace la escena para imitacion donde esta escena
ademas de administrar las acciones que realizan los objetos administra los objetos y
las acciones, sonidos y gestos que debe realizar el usuario frente a dicho objeto, esto
es una programacion unica para la pantalla de imitacion. De igual forma las actividades
tienen su propia programacion personalizada de los objetos hijos para que puedan
controlar las acciones de los objetos, la accion que el usuario debe realizar para

avanzar, sonidos y videos.

Por ejemplo en las siguientes imagenes imagen 63, imagen 64 e imagen 65 se visualiza
la utilizacién de los objetos abstract, donde el objeto Escenalmitacion se deriva del
objeto abstracto Escena, el codigo de este escena es Unica y administra acciones de
objetos y al objeto actual que se encuentra en escena, el objeto Objeto administra
identificadores, eventos y estados ademas de controlar las acciones que realizan con
él, audios y gestos que realiza. Por ultimo se encuentra la accion AccionlmiGirar que

se deriva del objeto abstracto Accion que posee un codigo Unico para girar a un Objeto.
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JjetoActual;

iniciar()

if (Acciones.Length

activo =
accionActual
accionActual.in
siguienteObjeto();

siguiente()

if (accionActual.Id + 1 < Acciones.Length)

{
accionActual = Acciones[accionActual.Id + 1];
accionActual.

activo = z
SaliendoEvent.Invoke();

Imagen 63 Codigo del objeto Escenalmitacion

Elaborado por: Investigador

cciones.Count; i

i;

iniciar()

if (Acciones.Count > @

3
= Acciones[@];
iniciar(gameObject);

Imagen 64 Codigo del objeto Objeto
Elaborado por: Investigador
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.siguiente);

Imagen 65 Codigo del objeto Accion Imitacion Girar
Elaborado por: Investigador

3.2.13. Pruebas
Se realizo el test de TEPSI para comprobar los resultados de la aplicacion, para ello,
primero se adaptd el formulario original del test para que se adecue a los

requerimientos y funcionalidades de la aplicacion lo que genero el siguiente

formulario.

Tabla 21 Test de TEPSI

Nombre del nifio del padre:

Institucion:

Nombre del investigador:

Coordinacion

Elemento Resultado Puntaje

1. Reconoce
objetos grandes

o chicos
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Reconoce méas o

menos

Sefiala partes del
cuerpo

Sefiala objetos
Imita gestos

Imita dibujos

. Arma

rompecabezas
Construye  con

blogues

Lenguaje

Elemento Resultado

Puntaje

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Nombra objetos

Repite palabras
Repite frases

Nombra colores
Nombra formas

Nombra
animales

Nombra frutas
Nombra verduras

Nombra
utensilios

Nombra juguetes

Nombra objetos

de la naturaleza
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20. Nombra objetos
de casa
Motricidad

Elemento Resultado Puntaje

21. Saltar en un pie
22. Salta en 2 pies

23. Camina en linea
recta

24. Camina en linea
curva

25. Corre

26. Camina hacia
atras
27. Equilibrio en un
pie
Elaborado por: Investigador

La asignacion de puntuacion a cada elemento esta directamente ligada al alcance de su
cumplimiento. Se establece una calificacion de 0 cuando el elemento no es cumplido
en absoluto, un valor de 1 se otorga cuando se cumple parcialmente o en caso de que
el elemento represente un Unico objetivo, y una calificacion de 2 se asigna en
situaciones donde el elemento engloba dos objetivos y ambos son alcanzados con

éxito.

Es necesario aclarar que el corto tiempo de evaluacién no determina resultados
precisos, para ello, es esencial realizar pruebas con regularidad por un mayor lapso de

tiempo. Aclarado el punto, los resultados obtenidos fueron los siguientes:
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Tabla 22 Resultados del test de TEPSI del primer nifio

Nombre del nifio del padre: Mateo

Institucion:

Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa

Nombre del investigador:

Bryan Espejo

Coordinacion

Elemento Resultado Puntaje
1. Reconoce Reconoce grande y chiquito

objetos grandes
o chicos
Reconoce mas o & Reconoce mas pero no menos
menos

. Sefala partes del = Sefala partes del cuerpo
cuerpo

. Sefala objetos Sefiala objetos
Imita gestos Imita gestos
Imita dibujos No imita dibujos

. Arma No arma rompecabezas
rompecabezas
Construye  con | No construye blogues
blogues

Lenguaje

Elemento Resultado Puntaje

9. Nombra objetos

10. Repite palabras

11. Repite frases

12. Nombra colores

Nombra correctamente el objeto

Repite palabras
No repite frases

No nombra colores
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Nombra formas

Nombra
animales

Nombra frutas
Nombra verduras

Nombra
utensilios

Nombra juguetes

Nombra objetos

de la naturaleza

No nombra formas

Nombra animales

Nombra frutas
Nombra verduras

Nombra utensilios

Nombra juguetes

No nombra objetos de la naturaleza

20. Nombra objetos | No nombra objetos de casa
de casa
Motricidad
Elemento Resultado Puntaje

21.

22.

23.

24,

25.

26.

217.

Saltar en un pie
Salta en 2 pies

Camina en linea
recta
Camina en linea
curva

Corre

Camina hacia
atras
Equilibrio en un

pie

No salta con un pie
Salta con un pie

Camina en linea recta

Camina en linea curva

Si corre

No camina hacia atras

No hace equilibrio en un pie

Elaborado por: Investigador
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Tabla 23 Resultados del test de TEPSI del segundo nifio

Nombre del nifio del padre: Constanza

Institucion:

Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa

Nombre del investigador:

Bryan Espejo

Coordinacion

Elemento Resultado Puntaje
1. Reconoce Si reconoce grande y chico
objetos grandes
o chicos
2. Reconoce mas o | Sireconoce mas 0 menos
menos
3. Sefala partes del = No sefiala partes del cuerpo
cuerpo
4. Sefala objetos No sefiala objetos
5. Imita gestos Imita gestos
6. Imita dibujos Imita dibujos
7. Arma No arma rompecabezas
rompecabezas
8. Construye con | No construye bloques
blogues
Lenguaje
Elemento Resultado Puntaje

9. Nombra objetos

10. Repite palabras
11. Repite frases

12. Nombra colores

No nombra objetos

Si repite palabras
Si repite frases

No nombra colores
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Nombra formas

Nombra
animales

Nombra frutas
Nombra verduras

Nombra
utensilios

Nombra juguetes

Nombra objetos

de la naturaleza

No nombra frutas

Si nombra animales

No nombra frutas
No nombra verduras

Si nombra utensilios

Si nombra juguetes

Si nombra objetos de la naturaleza

20. Nombra objetos | Si nombra objetos de la casa
de casa
Motricidad
Elemento Resultado Puntaje

21.

22.

23.

24,

25.

26.

217.

Saltar en un pie
Salta en 2 pies

Camina en linea
recta
Camina en linea
curva

Corre

Camina hacia
atras
Equilibrio en un

pie

Si salta en un pie
Si salta en 2 pies

Si camina en linea recta

No camina en linea curva

No corre

Si camina hacia atras

Si realiza equilibrio en un pie

Elaborado por: Investigador

111



Tabla 24 Resultados del test de TEPSI del tercer nifo

Nombre del nifio del padre:

Estefy

Institucion:

Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa

Nombre del investigador:

Bryan Espejo

Coordinacion 6
Elemento Resultado Puntaje
1. Reconoce No Reconoce objetos grandes o chicos 0
objetos grandes
o chicos
2. Reconoce mas o0 | Sireconoce masy menos 2
menos
3. Sefala partes del = Si sefiala partes del cuerpo 1
cuerpo
4. Sefala objetos Si sefiala objetos 1
5. Imita gestos Si imita gestos 1
6. Imita dibujos Si imita dibujos 1
7. Arma No arma rompecabezas 0
rompecabezas
8. Construye con | No construye con bloques 0
blogues
Lenguaje 8
Elemento Resultado Puntaje
9. Nombra objetos ' Si nombra objetos 1

10. Repite palabras

11. Repite frases

12. Nombra colores

No repite palabras
No repite frases

Si nombra colores
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Nombra formas

Nombra
animales

Nombra frutas
Nombra verduras

Nombra
utensilios

Nombra juguetes

Nombra objetos

de la naturaleza

No nombra formas

No nombra animales

Si nombra frutas
Si nombra verduras

No nombra utensilios

Si nombra juguetes

No nombra objetos de la naturaleza

20. Nombra objetos | Si nombra objetos de casa
de casa
Motricidad
Elemento Resultado Puntaje

21.

22.

23.

24,

25.

26.

217.

Saltar en un pie
Salta en 2 pies

Camina en linea
recta
Camina en linea
curva

Corre

Camina hacia
atras
Equilibrio en un

pie

Si salta en un pie
Si salta en 2 pies

No camina en linea recta

No camina en linea curva

Si corre

Si camina hacia atras

No realiza equilibrio en un pie

Elaborado por: Investigador
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Tabla 25 Resultados del test de TEPSI del cuarto nifio

Nombre del nifio del padre: lan

Institucion:

Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa

Nombre del investigador:

Bryan Espejo

Coordinacion

Elemento Resultado Puntaje
1. Reconoce Si Reconoce objetos grandes o chicos
objetos grandes
o chicos
2. Reconoce mas o No reconoce mas o menos
menos
3. Sefala partes del = Si sefiala partes del cuerpo
cuerpo
4. Sefala objetos Si sefiala objetos
5. Imita gestos No imita gestos
6. Imita dibujos No imita dibujos
7. Arma No arma rompecabezas
rompecabezas
8. Construye con | No construye con bloques
blogues
Lenguaje
Elemento Resultado Puntaje

9. Nombra objetos

10. Repite palabras
11. Repite frases

12. Nombra colores

Si nombra objetos

Si repite palabras
Si repite frases

No nombra colores
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Nombra formas

Nombra
animales

Nombra frutas
Nombra verduras

Nombra
utensilios

Nombra juguetes

Nombra objetos

de la naturaleza

No nombra formas

Si nombra animales

Si nombra frutas
Si nombra verduras

No nombra utensilios

Si nombra juguetes

No nombra objetos de la naturaleza

20. Nombra objetos | Si nombra objetos de la casa
de casa
Motricidad
Elemento Resultado Puntaje

21.

22.

23.

24,

25.

26.

217.

Saltar en un pie
Salta en 2 pies

Camina en linea
recta
Camina en linea
curva

Corre

Camina hacia
atras
Equilibrio en un

pie

Si salta en un pie
Si salta en 2 pies

No camina en linea

No camina en linea curva

Si corre

Si camina hacia atras

Si se equilibra en un pie

Elaborado por: Investigador
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Tabla 26 Resultados del test de TEPSI del quinto nifio

Nombre del nifio del padre:

Danna

Institucion:

Pequefios Brillantes Maméa & Bebé Agua Spa

Nombre del investigador:

Bryan Espejo

Coordinacion 5
Elemento Resultado Puntaje
1. Reconoce No reconoce grande pero si chico 1
objetos grandes
o chicos
2. Reconoce mas o | No reconoce mas pero si menos 1
menos
3. Sefala partes del = No sefiala partes del cuerpo 0
cuerpo
4. Sefala objetos Si sefiala objetos 1
5. Imita gestos Si imita gestos 1
6. Imita dibujos Si imita dibujos 1
7. Arma No arma rompecabezas 0
rompecabezas
8. Construye con | No construye con bloques 0
blogues
Lenguaje 6
Elemento Resultado Puntaje
9. Nombra objetos ' No nombra objetos 0

10. Repite palabras

11. Repite frases

12. Nombra colores

No repite palabras
No repite frases

Si nombra colores
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13. Nombra formas | Si nombra formas
14. Nombra Si nombra animales
animales
15. Nombra frutas Si nombra frutas
16. Nombra verduras | No nombra verduras
17. Nombra Si nombra utensilios
utensilios
18. Nombra juguetes | Si nombra juguetes
19. Nombra objetos | No nombra objetos de la naturaleza

de la naturaleza

20. Nombra objetos | No nombra objetos de la casa
de casa
Motricidad
Elemento Resultado Puntaje

21.

Saltar en un pie

No salta en un pie

22. Salta en 2 pies Si salta en 2 pies

23. Camina en linea | Si camina en linea recta
recta

24. Camina en linea | No camina en linea curva
curva

25. Corre Si corre

26. Camina hacia Si camina hacia atras
atras

27. Equilibrio enun | Si equilibra en un pie

pie

Elaborado por: Investigador

Los resultados obtenidos del test sefialaron que todos los nifios enfrentaron dificultades
al llevar a cabo las actividades relacionadas con la motricidad fina, como el armado de

rompecabezas y la construccién con blogues. Por otro lado, la mayoria de los nifios
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demostraron capacidad para realizar satisfactoriamente las restantes actividades, las
cuales engloban &reas de intelecto, lenguaje y motricidad gruesa. Estos hallazgos
sugieren que las actividades de motricidad fina dentro de la aplicacién plantean retos
para los nifios, lo que limita su capacidad para desarrollar competencias en este ambito
especifico. Por otro lado, las demas actividades lograron ser ejecutadas con éxito y
arrojaron datos que indican su impacto positivo en las habilidades de los nifios.
Asimismo, se destaca que cada nifio posee destrezas diversas para llevar a cabo las
distintas actividades, lo cual resalta la variabilidad individual en la adquisicion de
habilidades.

Para evaluar a los nifios hay que obtener el valor T que permite evaluar a los nifios
dentro de las categorias de riesgo, normal o retraso donde si el valor es mayor a 40
posee un desarrollo normal, si se encuentra entre 30y 39 es categoria de riesgo y menor
a 30 es retraso, para calcular los valores T de cada nifio se utilizo las siguientes tablas

de conversion:

Tabla de conversion de valores totales a valor T

Valor Bruto Valor T

9 0 menos 20
10 24
11 47
12 30
13 34
14 37
15 40
16 44
17 47
18 50
19 54
20 57
21 60
22 64

118



23 67
24 70
25 74
26 77
27 80

Elaborado por: Investigador

Tabla 27 Tabla de conversién de valores de subtest a valor T

Valor Bruto Valor T |

2 0 menos 40
3 43
4 47
5 50
6 53
7 57
8 60
9 63

10 67
11 70
12 73
13 76
14 79

Elaborado por: Investigador

Los nifios obtuvieron los siguientes valores T presentados en la tabla 29:

Tabla 28 Tabla de resultados del test de TEPSI

Coordinacién Coordinacion Lenguaje Lenguaje Motricidad Motricidad Total

Bruto T Bruto T Bruto T
6 53 8 60 5 53
7 57 8 60 5 50
6 53 8 60 5 50
4 47 8 53 5 50
5 50 6 53 5 50

Elaborado por: Investigador
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19
20
19
17
16

Total
Bruto T

54
57
54
47
44



Valores T por nino

70
60 53 605354 57057 53 - 54 53 53
50 50 50 50 >° 50

- 47 47 "
40

30

20

10

0

Nifio 1 Nifio 2 Nifio 3 Nifio 4 Nifio 5
H Coordinacion T MLenguaje T M Motricidad T = Total T
Figura 1 Grafica de los valores T de cada nifio

Elaborado por: Investigador

Los nifios se encuentran con valores totales T superiores a 40, lo que indica que poseen
una categoria de desarrollo normal de psicomotricidad.
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CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1.Conclusiones

Las actividades relacionadas con las areas intelectual, lenguaje y motricidad
gruesa lograron captar la atencion de los nifios lo que facilitd un desarrollo mas
significativo de sus habilidades en estas areas especificas.

Las actividades que requerian motricidad fina presentaron dificultades debido
a la necesidad de precision, lo cual no despert6 el interés de los nifios para
interactuar con ellas y, en consecuencia, su progreso en las areas asociadas a la
motricidad fina se vio restringido.

El plugin y la herramienta proporcionados por OptiTrack, en conjunto,
funcionaron correctamente, permitiendo el desarrollo de la aplicacion y la
conexion con las camaras de captura de movimiento. Sin embargo, el firewall
puede interferir en la conexion entre los computadores.

La herramienta Motive en su version 2.2.0 presenta limitaciones en cuanto a la
creacion de esqueletos y la asignacion de nombres a los conjuntos de
marcadores.

El plugin de Unity presenta limitaciones cuando se utilizan esqueletos
prefabricados que no son de cuerpo completo en Motive, lo cual requirié la
implementacién de una ldgica de programacion especifica para capturar
correctamente los marcadores pasivos.

Los recursos gratuitos disponibles en la pagina web "Unity Asset Store"
pueden presentar inconvenientes en el proyecto, como requisitos minimos,
cddigo con errores y un soporte técnico limitado.

La falta de documentacion de OptiTrack con Unity implica un mayor tiempo

de desarrollo para las aplicaciones.

4.2 Recomendaciones

Es importante diversificar las actividades con el fin de mantener el interés y la
motivacion de los nifios.
Se recomienda evitar la inclusion de actividades que requieran motricidad fina
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en aplicaciones que involucren interacciones a una distancia moderada.

Se sugiere permitir la conexion y los puertos a través del firewall para evitar
inconvenientes con Motive y Unity. Esto garantizara una comunicacion fluida
y sin interrupciones entre las herramientas y los dispositivos involucrados en
el proyecto.

Antes de seleccionar la herramienta Motive, se aconseja analizar los requisitos
especificos para la captura de movimiento y elegir la opcion que mejor se
adapte a esas necesidades.

Es recomendable utilizar conjuntos de marcadores y objetos sélidos en Motive,
con el propdsito de prevenir posibles problemas en Unity y facilitar la
programacion utilizando la informacion de los marcadores.

Si es necesario, se sugiere buscar recursos de pago disponibles en la pagina
web "Unity Asset Store™ que ofrezcan mayores funcionalidades y un soporte
mas completo.

Es factible utilizar la documentacion disponible para herramientas similares a
Motive con Unity, a fin de aprovecharla en el desarrollo de la l6gica de

programacion.
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