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RESUMEN EJECUTIVO 

 

En la actualidad la tecnología ha presentado un gran avance en varios aspectos de la 

sociedad por lo cual la educación no ha sido la excepción, la misma que ha cambiado la 

forma de enseñanza y aprendizaje. Por lo cual hoy a los niños se los llama nativos 

digitales gracias a que la tecnología juega un papel fundamental en el desarrollo 

educativo de los niños. 

 

En el entorno de desarrollo se ha buscado introducir de mejor forma la utilización de la 

tecnología logrando desarrollar aplicaciones con la ayuda de dispositivos externos como 

es el Kinect el mismo que a través de su uso ha generado proyectos útiles para las 

diferentes áreas sociales, así como es educación, industria, salud, etc. además también 

nace la necesidad de involucrar a la tecnología Kinect para  el uso del desarrollo motriz 

y cognitivo en niños de 4 a 5 años de edad ya que su estimulación temprana es muy 

importante para mejorar el desenvolvimiento a futuro en los entornos de trabajo, 

basándonos en estas necesidades nace este proyecto propuesto en donde se estudiara el 

uso de la tecnología ya mencionada para el mejoramiento cognitivo y motriz en un 

grupo de niños con edades de 4 a 5 años, los mismos individuos son tomados como 

referencia ya que basándonos en la bibliografía investigada es la edad donde se 

consolidan muchos aspectos del desarrollo psicomotor y cognitivo. 

 

El objetivo de proyecto es desarrollar un juego para niños y niñas en el cual deben 

utilizar alguna parte de su cuerpo y simular tomar un objeto en representación de un 

número el mismo que es el resultado de una sumatoria previa este se podrá visualizar en 

el espacio el cual deberá ser atrapado la mayor cantidad de veces posible evitando las 

figuras erronas representadas por dos diferentes números al de la suma ya mencionada, 

la operación matemática representada es la adición con valores del uno al diez lo que 

nos ayudara a estimular tanto el concepto de la numeración con relación a la cantidad, 

gracias al juego podemos medir la cantidad de aciertos y desaciertos ya sea en la parte 

motriz y cognitiva del niño que utilice el juego. 

Palabras clave: Motriz, cognitivo, kinect, juego 
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ABSTRACT 

 

At present, technology has presented a great advance in various aspects of society for 

which education has not been the exception, the same that has changed the way of 

teaching and learning. For this reason, today children are called digital natives thanks to 

the fact that technology plays a fundamental role in the educational development of 

children. 

 

In the development environment, it has sought to better introduce the use of technology, 

managing to develop applications with the help of external devices such as the Kinect, 

which through its use has generated useful projects for different social areas, as well as 

It is education, industry, health, etc., in addition, the need to involve Kinect technology 

for the use of motor and cognitive development in children from 4 to 5 years of age is 

also born since its early stimulation is very important to improve the development of 

future in work environments, based on these needs, this proposed project was born 

where the use of the aforementioned technology for cognitive and motor improvement 

in a group of children with ages of 4 to 5 years was studied, the same individuals are 

taken as a reference since, based on the researched bibliography, it is the age where 

many aspects of psychomotor and cognitive development are consolidated. 

 

The objective of the project is to develop a game for boys and girls in which they must 

use some part of their body and simulate taking an object to represent a number, which 

is the result of a previous summation, which can be visualized in the space. which 

should be caught as many times as possible avoiding the wrong figures represented by 

two different numbers than the sum already mentioned, the mathematical operation 

represented is the addition with values from one to ten which will help us to stimulate 

both the concept of the numbering in relation to the quantity, thanks to the game we can 

measure the number of hits and misses either in the motor and cognitive part of the 

child who uses the game. 

Keywords: Motor, cognitive, kinect, game 
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INTRODUCCIÓN 

 

Como estructura para el desarrollo de nuestro proyecto de investigación con el tema 

“JUEGO ELECTRÓNICO PARA EL DESARROLLO DE LA CAPACIDAD 

MOTRIZ Y COGNITIVA UTILIZANDO TECNOLOGÍA KINECT PARA NIÑOS 

DE 4 A 5 AÑOS”, está conformada por cinco temas puntuales los cuales describen 

de manera detallada el desarrollo del juego electrónico: 

 

Capítulo I: “MARCO TEÒRICO”, de manera detallada se describe la situación 

problemática del desarrollo motriz y cognitivo en los niños de 4 a 5 años, tomando 

en cuenta la justificación de las diferentes razones por la cuales se está realizando la 

investigación, con ello también se establecerán objetivos generales y especificaos 

que serán centro de nuestro desarrollo investigativo. 

 

Capitulo II: “METODOLOGÌA”, son las etapas todas en cuenta para el desarrollo 

de nuestro proyecto de investigación con esto también describiremos la modalidad 

de investigación y método de toma de información su procesamiento y análisis. 

 

Capitulo III: “RESULTADOS Y DISCUSIÒN”, es la explicación detallada del 

desarrollo del proyecto de investigación, es decir las diferencias que existen en las 

mitologías que pueden ser utilizadas y con ello las herramientas que sean necesarias 

para la implementación y funcionamiento. 

 

Capitulo IV: “CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES”, como su nombre lo 

indica en esta sección se nombren o describen ciertas conclusiones a las que llego el 

desarrollador además se realizan recomendaciones para trabajos posteriores las 

cuales deberán ser tomadas en cuenta. 

 

 

 

 



4 
 

CAPITULO I.- MARCO TEÓRICO 

1.1 Tema de investigación 

 

“Juego Electrónico para el desarrollo de la capacidad motriz y cognitiva utilizando 

Tecnología Kinect para niños de 4 a 5 años” 

 

1.2 Antecedentes investigativos 

 

Fonseca Factos, Sonia Alejandra en el año 2016 en su trabajo de Graduación “Diseño E 

Implementación De Un Prototipo Para Fisioterapia Con Kinect” concluyen que han 

diseñado y desarrollado los bloques funcionales para el prototipo de fisio- terapia con el 

sensor Kinect, el cual sirve de ayuda para las sesiones de rehabilitación que debe 

realizar un paciente en tratamiento terapéutico para mejorar la movilidad y la fuerza 

muscular en las articulaciones por medio del ejercicio terapéutico. [1] 

 

Vinueza Jacome, Xavier Esteban en el año 2018 en su trabajo de tesis de pregrado 

“Emotion: Instalación Interactiva Para Educar En Expresión Corporal A Niños De 3 A 5 

Años” Una Propuesta Tecnológica Educativa Parte De La Investigación Histórica, 

Evolutiva Y Teórica Acerca De La Expresión Corporal En   El   Ámbito   Educativo   

Preescolar; Considerando Su Realidad, Beneficios Y Forma En Que Se Aplica Dentro 

De La Escuela”. Plantea el desarrollo de una instalación interactiva como herramienta 

educativa complementaria    que    permita    alcanzar    de    manera eficaz objetivos 

educativos establecidos para esta edad. Se propone entonces una forma innovadora, 

divertida y útil de concebir el aula de Expresión Corporal desde la interactividad; para 

lo cual se tomó en cuenta el currículum educativo del Ministerio de Educación para 

niños de entre 3 y 5 años, comprobando así la pertinencia del uso de estos módulos 

educativos a través de aulas interactivas, en programas educativos a nivel nacional. [2] 

 

Mishelle Thalia Villareal Terán, en el año 2018, en su artículo científico “Sistema De 

Aprendizaje Interactivo Enfocad Al Desarrollo De La Expresiónc Orporal Y Motricidad  

De Niños De Entre 3 A 4 Años De Edad Del Centro  Infantil La Primavera “  Mediante 

la utilización del dispositivo Kinect y el programa de Scratch para Kinect se creó un 
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sistema de aprendizaje interactivo que mediante la captura de movimiento permite 

desarrollar y reforzar el ámbito de expresión corporal y motricidad, obteniendo un 

resultado favorable en los juegos superando un 86% de infantes que se encuentran en 

aprendizaje adquirido. [3] 

 

Esmeide Leal Narváez Nallig Leal Narváez Carlos Henríquez Miranda Leydi Patricia 

Pichón Pacheco Shirley Paola Romero Martínez Grussenmeyer En El Año 2016 En Su 

Paper “Aplicación Integrada A La Tecnología Kinect Para El Reconocimiento E 

Interpretación De La Lengua De Señas Colombianas” concluyeron que Haciendo uso de 

las ventajas que ofrece el Kinect se logró el objetivo principal del proyecto en cuanto a 

reconocimiento e interpretación de algunos gestos del lenguaje de señas colombiana, lo 

cual será un gran aporte a los niños que presentan discapacidad auditiva y que no 

cuentan con suficientes herramientas didácticas para aprender las señas. [4] 

 

Rómulo Byron Ilvay Taday en el año 2014 en su en su trabajo de Graduación "Sistema 

De Educación Para Niños De 3 A 5 Años, Mediante Un Robot Controlado Por El 

Sensor Kinect”.  El uso adecuado del sensor Kinect permite realizar sistemas que 

interactúen de forma constructiva con los niños haciendo que sea posible conjugar 

números, animales y letras. Además, el uso combinado de la tecnología hardware y 

software puede ser de gran ayuda para el proceso de educación sin limitación alguna, y 

hacer que una herramienta de uso industrial se vuelva de uso educativo como es el caso 

de la plataforma robótica básica que es utilizado para fines didácticos y no 

experimentales. [5] 

 

Hussein Gabriel Rahman Núñez en el año 2017 en su proyecto de investigación 

“Videojuego Educativo En 3d Para Dispositivos Móviles Android, Enfocado Al 

Aprendizaje De La Lógica De Programación Para Usuarios Entre Los 5 A 18 Años.” 

Concluye que para el desarrollo del juego el uso de un Framework y motor de juego 

apropiado ayudó a organizar de una mejor manera además de que la programación es 

muy diferente a la que se es aplicada durante la carrera en sistemas. [6] 
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1.2.1 Contextualización del Problema 

 

Para la presente investigación es necesario conocer sobre el desarrolla del cerebro de un 

infante en la edad 4 a 5 años. 

Según la UNICEF [7] el desarrollo del cerebro de un niño aumenta rápidamente desde 

su concepción hasta la edad de 6 años, desde que nace ya cuenta con millones de 

neuronas las que se desarrollan a gran velocidad.  Es vital aprovechar este tiempo en 

que los niños desarrollan el sistema cognitivo y motriz lo que le ayudará a un mejor 

desenvolvimiento y afianzar las habilidades que les permitirá un mejor 

desenvolvimiento en las etapas de su vida.  

Es importante que los niños tengan todas las oportunidades para desarrollar sus 

habilidades aprovechando su edad inicial.   

 

En [7] mencionan que el 43% de los niños menores a 5 años corren el riesgo de no 

alcanzar las etapas más importantes de desarrollo. Las etapas importantes de desarrollo 

son “Concepción del nacimiento, Del nacimiento a los 3 años de edad, Edad preescolar” 

De entre ellas la etapa de Edad preescolar, se resalta la importancia del aprendizaje a 

través del juego es así que me permito plantear una alternativa a través del diseño de un 

software para crear un video juego donde el niño pueda aprender mientras se divierte. 

Para el diseño del software - juego se considera el movimiento corporal, aprendizaje de 

números e incluso de operaciones matemáticas todo esto sería aplicable utilizando la 

tecnología Kinect v 2.0.  Debido a que grandes empresas como Microsoft no han 

desarrollado avances a Kinect, se lo ha utilizado como base para el desarrollo de varios 

proyectos que ha permitido mejorar el desarrollo motriz, la ergonomía en trabajadores. 

Por ejemplo, el reconocimiento de voz, reconocimiento de objetos, reconocimientos de 

espacios e interpretación de movimientos entre diferentes funciones que nos brinda la 

tecnología ya mencionada que son de ayuda en diferentes ámbitos o entornos sociales. 

[8] 
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En Ecuador el Ministerio de Educación y sus procesos formativos básicos necesarios 

para el desarrollo tempano de habilidades y destrezas en los niños de 4 a 5 años se 

encuentran estrechamente ligados a las experiencias tempranas en la vida.  

 

Se considera a los primeros años como el período más significativo en la formación de 

las personas, este periodo es clave para aprovechar la etapa de aprendizaje en niños de 4 

a 5 años es importante que los niños afiancen las bases físicas, psicológicas, cognitivas, 

sociales, y emocionales. [9] 

El uso de una tecnología informática para el desarrollo cognitivo y motriz se lo ha ido 

fomentado bajo el uso de Kinect v2.0.  En nuestro país se usa esta tecnología en los 

diferentes entornos ya sea para la enseñanza y aprendizaje de niños, adultos y jóvenes. 

La misma que ayuda a realizar diferentes actividades de una manera más dinámica.[10] 

La tecnología Kinect nos permite realizar sistemas que ayuden de una forma 

constructiva en la enseñanza - aprendizaje de los niños lo cual nos lleva a que es posible 

conjugar el juego con el conocimiento. [5] 

 

La importancia de estimular las habilidades motrices y cognitivas desde tempranas 

edades ha dado cabida para la búsqueda de soluciones y así promover el desarrollo de 

estas habilidades. Algunos estudios o investigaciones han dado resultados favorables ya 

que la exposición a nuevos entornos de aprendizaje ayuda a potenciar de manera 

positiva la forma como los niños aprenden.  En búsqueda de potenciar dichas 

habilidades hacen necesario dar uso de nuevas tecnologías para el desarrollo de video 

juegos enfocados a los niños que están en el proceso básico de aprendizaje. 

 

En la ciudad de Ambato no hay el desarrollo de proyectos de video juegos en el ámbito 

escolar educativo  que permitan el aprendizaje y desarrollo cognitivo,  por el motivo que 

los Frameworks de desarrollo son poco conocidos e impartidos, los pocos proyectos 

donde se han creado video juegos han desarrollado resultados favorables en aspectos 

como el reconocimiento de espacios físicos, posiciones del cuerpo humano.[6] 
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1.2.2 Fundamentación teórica 

 

1.2.2.1 Juego Electrónico 

Un juego electrónico es asociado al ocio, al entretenimiento y también a la educación y 

se vincula a otros discursos que provienen del mundo del cómic del cine y la literatura. 

Ha pasado de ser considerado un entretenimiento infantil a un fenómeno cultural, social 

y artístico que se ha constituido en campo de estudio con sus propias problemáticas.  

Además, a partir de las conceptualizaciones teóricas y el análisis se ha determinado que 

los videojuegos son discursos multimodales electrónicos en los que las imágenes 

estáticas y en movimiento son el principal vehículo de transmisión de significados. 

Estas interactúan de manera simultánea con diferentes modos de representación. [11] 

 

1.2.2.2 Kinect 2.0  

Es la tecnología de sensor de movimientos de Microsoft originalmente diseñada para el 

Xbox ONE. Cuenta con una cámara de tiempo de vuelo que le permite obtener mayor 

precisión, así como con cámaras infrarrojas para ver en la oscuridad. El kit de desarrollo 

de Software de Kinect (SDK) 2.0 es el conjunto de herramientas gratuitas que ofrece 

Microsoft para el desarrollo de aplicaciones de Windows que utilizan Kinect. A pesar de 

su fracaso en la industria de videojuegos el Kinect 2.0 ha tenido su popularidad e 

impacto en otras áreas como la medicina y la educación. [12] 

 

1.2.2.3 Kinect Studio  

Es una herramienta para previsualizar los arrays de datos del sensor, grabar y reproducir 

archivos de tipo eXtended Event File (XEF), controlar la línea de tiempo y seleccionar 

vistas 2D y 3D. [12] 
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1.2.2.4 Estudio de las características del desarrollo motriz (Motricidad Gruesa) en 

niños de 4 a 5 años. 

 

Motricidad  

 

La motricidad es la concepción de las diversas manifestaciones de un individuo. Se dice 

que el individuo es un ser complejo no divisible que se engloba en diferentes 

dimensiones (psicológica, afectiva, motora) los cuales ayudan a manifestar y entender 

nuestro ser, pero de manera más general.  

Se define también como la capacidad en la cual un organismo genera movimientos 

complejos siendo estos movimientos coordinados por el cerebro y modulados por 

estructuras secundarias que lo complementan. 

La motricidad es el cuerpo en movimiento intencional pretendiendo la trascendencia y 

la superación a nivel enteramente como ser humano y no del físico tan solo. Por lo que 

se asume que la ciencia de la “Motricidad Humana” no estudia solamente a un humano 

como un ser que se puede mover y que estudia al ser que se mueve con intencionalidad. 

[13]  

La motricidad es algo que el individuo produce a través del deseo de conducirse en el 

entorno y de ser más locuaz. El principal objetivo del desarrollo motor es obtener el 

control y dominio de su propio cuerpo hasta llegar a conseguir del mismo todas las 

funcionabilidades de acción.  

En  [14]  también se menciona a la función motriz que está conformada por 

movimientos hacia las relaciones con el mundo que rodea al niño como ser humano. El 

cual forma un papel muy importante en todo el progreso y perfeccionamiento desde los 

movimientos más básicos hasta llegar a la coordinación de los grandes grupos 

musculares que intervienen en los mecanismos de control postural, desplazamientos y 

equilibrios.  

 Por lo cual la mejora motriz está sujeta a las cuatro leyes del desarrollo: 

• Ley de céfalo-caudal 

• Ley próximo-distal 

• Ley de lo general a lo especifico 
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• Ley de desarrollo de flexores-extensores 

El desarrollo motriz tiene una serie de características que lo singularizan una de ellas es 

que el mejoramiento motriz depende de la maduración y del aprendizaje, ya que para 

poder generar un aprendizaje en la coordinación de movimientos es preciso que el 

sistema nervioso y sistema muscular hayan conseguido un nivel idóneo de maduración. 

[14] 

Los niños tienen características específicas las cuales van entrelazadas con la edad y su 

desarrollo motriz. En la etapa en el cual el niño tiene edad entre 3 a 6 años se dice que la 

facultad de movimiento es el pilar de las funciones mentales, eso quiere decir, que el 

razonamiento se revela a través de gestos. [15] 

El desarrollo motriz se lo realiza en 4 fases:  

Fase1: Comprende las edades entre los 4 a 6 años, la cual hace referencia a las 

capacidades perspectivas de los niños. En esta fase comienzan a entender su cuerpo y 

del control de sus extremidades ya sean tanto superiores e inferiores y poder conseguir 

el perfeccionamiento progresivo. 

Fase2: Comprende las edades de entre 7 a 9 años. Donde los movimientos del cuerpo 

llegan a ser más complejos y se van perfeccionando la motricidad básica. 

Fase 3: Comprende las edades de entre los 10 y 13 años. En esta fase ya se han 

consolidado varias habilidades motoras por lo cual es el momento oportuno de 

relacionarlas con el desarrollo de actividades deportivas o expresivas.  

Fase 4: Comprende las edades de entre los 14 y 17 años donde se comienzan a pulir las 

habilidades motrices específicas. [16] 

Por lo cual es importante tener en cuenta el estudio de los elementos que conforman la 

motricidad, así como son motricidad gruesa y motricidad fina. 

Motricidad fina 

La motricidad fina se basa en un alto nivel de coordinación. En donde se realiza 

movimientos voluntarios más precisos, ya que algunas de las acciones que realizamos se 

las hará a través de pequeños grupos musculares, los mismos que requieren mayor 

coordinación en ojos manos y ojos pies. 
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La motricidad fina presenta la coordinación óculo manual que implica el manejo de 

manera simultánea entre ojo y mano lo que logra un movimiento independiente con un 

elemento que se ve, logrando así el equilibrio del propio cuerpo independiente de los 

músculos y la coordinación adecuada de sus diferentes movimientos para alcanzar una 

mejor adaptación. 

En la motricidad fina también se menciona la coordinación fonética. Esta es 

fundamental en la formación y educación del niño como es el aprender, saber, entender 

y adquirir lenguaje que es fundamental para que el niño se integre. La coordinación 

fonética se define al control de los grupos musculares de la cara como son los labios y 

las cuerdas bucales. [17] 

El niño deberá atravesar un proceso para mejorar las habilidades motoras finas con 

ejercicios básicos, hay que tener en cuenta que el desarrollo motriz desde tempranas 

edades ayudará al niño en el desenvolvimiento social. 

 

Motricidad Gruesa 

La motricidad gruesa engloba todos los movimientos grandes en coordinación como 

saltar, correr, dar volteretas, rodar entre otros. [18] Por lo cual es muy importante que el 

niño sea estimulado desde tempranas edades. 

Para la evolución de la motricidad gruesa de un niño entre 4 a 5 años se debe tomar en 

cuenta los siguientes aspectos: 

-Reflejos o respuestas motoras: A través de este factor se puede medir la capacidad de 

reacción de un niño a los acontecimientos externos. 

-Estática: A través de esto se observa y se evalúa la capacidad de un niño para 

conservar el control de su cuerpo en su centro de gravedad. 

-Locomoción: Mide la capacidad del niño para desplazarse de un sitio a otro. 

-Manipulación de Objetos: Busca medir la capacidad del infante en manipular objetos 

de su entorno. 
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Motricidad gruesa de 4 a 5 años 

Podemos definir a la motricidad gruesa como la capacidad de coordinar nuestras 

acciones con intencionalidad y manejar todo el grupo de músculos grandes para poder 

realizar diferentes actividades con autonomía (coordinación general y visomotora, 

equilibrio, etc). Entre las edades de 3 a 7 años los niños con el respectivo entrenamiento 

a través de ejercicios motores adecuados irán perfeccionando la capacidad motriz en 

todo su cuerpo.  

La motricidad gruesa implica: 

• Dominio corporal dinámico 

• Dominio corporal estático 

Dominio Corporal Dinámico 

Es la capacidad que tiene el niño de mover y dominar las diferentes partes del cuerpo 

tales como las extremidades inferiores, superiores y tronco. Permitiendo así el 

movimiento y el desplazamiento con sincronización, superando las dificultades del 

entorno y del espacio en el cual se desenvuelve, de una manera eficaz, precisa y sin 

rigidez ni acciones bruscas.  

El dominio corporal dinámico ayuda al niño a tener confianza y seguridad en él mismo 

ya que toma conciencia del dominio de su cuerpo en cualquier situación. 

En el grafico a continuación 1.1 se muestra las características que integran el dominio 

corporal dinámico. [19] 

 

Figura 1 Dominio caporal dinámico [13] 
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Elaborado por: Eddy López 

Coordinación General  

Es la aptitud que tiene el niño de efectuar movimientos generales donde participan todas 

las partes del cuerpo. 

La coordinación general permite que en el niño intervenga todos los movimientos 

aprendidos. Caminar, saltar, trepar, subir escaleras, son movimientos que el niño va 

internalizando a medida que evoluciona su desarrollo motriz.  

Dentro de la coordinación general es necesario analizar las siguientes situaciones que 

favorecen al niño en su desarrollo motriz. 

• Movimientos parciales: Es lograr controlar con coordinación las partes del 

cuerpo separadas en tiempo, espacio y esfuerzo para lograr rapidez, exactitud.  

• Poder Sentarse: Tener la capacidad de controlar las contracciones musculares 

de las diferentes partes del cuerpo que intervienen en esta acción. 

• Desplazamiento: Se relaciona a diferentes combinaciones de movimientos que 

producen cambios de situación del cuerpo en el espacio. 

Formas de desplazamiento: 

Tabla 1 Formas de Desplazamiento 

Saltar Es la acción donde el niño separa el 

cuerpo del suelo. Implica tener la 

capacidad de impulsar el cuerpo y al 

momento del contacto con el suelo no 

perder el equilibrio. 

Escaleras Esta acción la realizara a partir de los 2 

años y medio, el niño subirá y bajara 

escaleras. Esto lo realizara con la ayuda 

de un apoyo el cual afianzara la 

confianza que el niño/a tenga de sí 

mismo la agilidad y dominio de su 

cuerpo.  

La Carrera Este aspecto tiene la evolución más larga 
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por los movimientos y 

perfeccionamiento, implica los siguientes 

aspectos: dominio muscular, 

fortalecimiento muscular, capacidad de 

respiración, coordinación de las piernas-

brazos, soltura de movimientos, 

resistencia. Esta habilidad no se 

desarrolla a los dos años y medio sino se 

la va perfeccionando. 

Rastreo Este desplazamiento consiste en el apoyo 

en los codos y arrastrar el cuerpo sin 

despegarlo del suelo, esta actividad 

permitirá la mejora de la fuerza, 

resistencia muscular y la respiración. 

Trepar El niño hace uso de sus manos o pies 

para subir algún sitio, esta actividad 

ayuda al niño a entender mejor su cuerpo 

y tener más confianza y seguridad de si 

mismo. [19] 

 

Elaborado por: Eddy López 

Equilibrio 

Es la aptitud que tiene el cuerpo para superar la fuerza de gravedad y conservar la 

postura deseada. Para lograr esto el niño debe haber logrado una buena interiorización 

de su eje corporal (permite identificar derecha, izquierda permitiendo así referenciar el 

cuerpo en el espacio) y dominio de sus reflejos.  

El equilibrio es el fundamento para realizar tareas y adaptación social donde interviene 

la gravedad y la fuerza motriz de los músculos esqueléticos. Un individuo logra el 

equilibrio cuando puede controlar su postura, posición y actitud. [20] 

Ritmo 



15 
 

Es la capacidad subjetiva de percibir la corriente del movimiento ponderado o medido, 

este puede ser sonoro o visual. Es una ley natural a la que se somete todo ser vivo, el 

ritmo lo sentimos, lo vivimos, todo nuestro cuerpo y nuestro alrededor tienen un ritmo. 

El ritmo da fluidez al movimiento, el cuerpo, la mente y el movimiento se unen en uno 

solo con la ayuda del ritmo, una secuencia de movimientos rítmicos implica menos 

esfuerzo y fatiga en la ejecución. 

Se genera a raíz de la sucesión de sonidos separados por lapsus de tiempo más o menos 

cortos que ayudan al niño aprender una serie de nociones. 

Con la enseñanza del ritmo, el niño asimila nociones como: la noción de velocidad 

(lento-rápido), de duración (cortos- largos), intensidad (fuertes- suaves), la noción de 

intervalos (silencio, largo, corto). [20] 

Coordinación viso-motriz 

La coordinación viso- motriz es realizar movimientos ajustados por el control de la 

visión. 

La coordinación viso- motriz no es únicamente de modo manual ya que se inicia en todo 

acto motor que se genera como reacción ante un estímulo visual que lo provoca y es 

efectuado por todo o una parte del cuerpo. 

La coordinación viso- motriz ayuda a que el niño, descubra el entorno en el que vive, un 

adecuado desarrollo viso-motriz permitirá que el niño fácilmente adquiera un 

aprendizaje integral.  [21] 

Dominio corporal estático 

El dominio corporal estático es la capacidad de sentir al cuerpo en su totalidad y 

segmentariamente. Se trata de la maduración del sistema nervioso para que el niño 

pueda hacer acciones que ya tiene en mente y tener el control del cuerpo cuando este no 

está en movimiento. 

Podemos decir que el dominio corporal son las actividades realizadas por el niño 

enfocadas a interiorizar el esquema corporal.  

Dentro del dominio corporal estático se menciona a la relajación y respiración como 

actividades que ayudan a profundizar la globalidad del niño, el autocontrol y la 
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tonicidad se muestran como dos aspectos importantes para poder obtener una buena 

educación motriz. [19] 

 Como aspectos importantes tenemos: 

 

 

 

Tabla 2 Aspectos importantes del Dominio Corporal estático  

Tonicidad El tono muscular es el estado permanente 

de ligera contracción, esto quiere decir 

que los músculos se encuentran estirados. 

Lo que se relaciona con la tonicidad 

muscular son las contracciones de las 

articulaciones como paratónia 

(Exagerada) e hipotonía (Reposo) 

Autocontrol Es la capacidad del niño de redirigir la 

energía tónica para así poder realizar 

movimientos con las extremidades del 

cuerpo (Equilibrio Instintivo). 

Respiración Función mecánica autónoma, asimila el 

oxígeno necesario para así nutrir a los 

tejidos y expulsar anhidrido carbónico. 

La respiración se produce en dos 

tiempos: 

-Inspiración 

-Espiración 

La respiración es un factor muy 

importante en todas las manifestaciones 

del individuo, ya que una buena 

respiración ayuda a un buen desarrollo 

psicológico equilibrado ya que una mala 

respiración puede provocar: 
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-tics, tartamudeo, miedo, angustia. 

Estos factores influyen también en el 

desarrollo motriz ya que el niño no podrá 

moverse con facilidad en su entorno. 

Relajación Reducción voluntaria del tono muscular 

los cuales pueden ser: 

-Global: Distinción voluntaria del tono 

muscular en todo el cuerpo. 

-Segmentaria: Es la distensión 

únicamente de una parte determinada del 

cuerpo. 

Elaborado por: Eddy López 

Esquema Corporal 

El esquema corporal es la toma de conciencia general del cuerpo que nos permite el uso 

de las partes del cuerpo de una manera simultánea. 

El desarrollo del esquema corporal se da desde los primeros años de vida y estas se dan 

gracias a las manipulaciones corporales que recibe por parte materna y paterna, estos 

movimientos se van impregnando en el niño a través de las sensaciones y percepciones 

ya sean auditivas visuales y sensitivas. 

Por eso mientras trascurre el tiempo el niño/a va adquiriendo conocimiento y así de esta 

manera llega hacer consciente de su propio cuerpo logrando un control y manejo 

adecuado. 

Por lo tanto, un esquema corporal mal formado conllevara a una mala relación del niño 

con el mundo exterior produciendo en el mismo las siguientes alteraciones: 

• Déficit Motrico (Mala organización espacial, estructuración espacio temporal, 

coordinación visomotora) 

• Déficit afectivo (Inseguridad, insociabilidad, autoestima baja) [19] 

Características de la motricidad gruesa en niños de 4 a 5 años. 

• Mejora el dominio de su cuerpo. 

• Mejora las relaciones intrapersonales del niño/a. 

• Fomenta el mejoramiento del equilibrio al realizar distintas actividades. 
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• Mejora la tonicidad muscular. 

• Mejora la confianza del niño/a al momento de realizar una acción. 

Para poder lograr el análisis psicomotriz se ha creado una prueba manual llamado Test 

de Tepsi el que es enfocado a los niños de edades entre 2 y 5 años. Este busca evaluar el 

desarrollo psico infantil en tres áreas específicas coordinación, lenguaje y motricidad las 

misma serán evaluadas mediante la observación de la conducta del niño frente a 

situaciones propuestas por un examinador. [22] 

El test de Tepsi realiza un tamizaje, lo que quiere decir que se realizará una evolución 

gruesa que permite conocer el nivel de rendimiento en cuanto al desarrollo psicomotor. 

Esto lo hará basándose en una norma estadística establecida en grupos de edad y así 

determinar si este rendimiento es normal o está bajo lo esperado.[22] 

Aspectos importantes del test de Tepsi: 

A. No es un test colectivo. 

B. Se puede aplicar en niños de edades de 2 a 5 años 

C. El test este compuesto de 52 ítems o tareas organizativas en tres sub tests 

- Subtest Coordinación: Este está conformado de 16 ítems donde se evalúa la 

habilidad del niño para coger y manipular objetos para dibujar, a través de 

conductas como construir torres con cubos, enhebrar una aguja, reconocer y 

copiar figuras geométricas, dibujar una figura humana. 

- Subtest de Lenguaje: Se conforma de 24 ítems los cuales evalúa como 

definir palabras, verbalizar acciones, describir escenas en respectivas 

laminas. 

- Subtest Motricidad: Se conforma en 12 ítems los cuales son la habilidad 

del niño par manejar su propio cuerpo a través de conductas como coger una 

pelota, saltar en un pie, caminar en puntas de pies, pararse en un pie en cierto 

tiempo. 

El test se maneja bajo dos condiciones de evaluación una de éxito y una de fracaso, Si la 

conducta evaluada en el ítem se aprueba se otorga 1 punto y si no es el caso se otorga 0 

puntos, el tiempo de aplicación es de entre 30 y 40 minutos. [22] 
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Para el estudio se tomará en cuenta el subtest de motricidad con todos sus criterios de 

evaluación ya definidos, de esta forma poder comparar resultados de mejora en las 

habilidades de los niños posterior al desarrollo de la investigación.[22] 

 

1.2.2.5 Estudio de la capacidad cognitiva en niños de 4 a 5 años en el campo de las 

matemáticas 

Capacidad Cognitiva 

La capacidad cognitiva se la puede definir como “un proceso por medio el cual el niño 

organiza mentalmente la información que recibe a través de los sistemas Senso-

perceptuales para resolver situaciones nuevas en base a experiencias pasadas”. [23] 

El desarrollo cognitivo es el resultado de la combinación de 4 aspectos los cuales son 

los siguientes; maduración, experiencia, interacción social y equilibrio.  [23] 

Por otra parte, la autora Dr. Elsa Josefina Albornoz Zamora nos menciona que el 

desarrollo cognitivo es el producto de los esfuerzos del niño y niña por comprender y 

actuar en su entorno, desarrollando así en cada etapa una nueva forma de operar, este 

desarrollo gradual sucede por medio de beneficios interrelacionados con la organización 

la adaptación y el equilibrio. [23] 

Los niños con edades comprendidas entre 3 y 7 años se hallan en la llamada etapa de 

niñez temprana que se caracteriza por grandes progresos en la capacidad de 

pensamiento lenguaje y memoria. [24] 

Según Enrique Castro Martínez nos indica que la esencia del conocimiento matemático 

es la estructura y esta se forma a través de conceptos unidos entre sí por relaciones que 

llegaran a configurar un todo organizado. El conocimiento se adquiere mediante la 

adquisición de relaciones y el aprendizaje se hace por uno de estos procesos: 

asimilación, o sea, estableciendo relaciones entre las informaciones nuevas y las 

existentes en el sujeto o por integración que son conexiones entre trozos de información 

que permanecían aislados por lo cual se es capaz de crear relaciones.[25] 

Para que el niño tenga un desarrollo cognitivo será guiado por una perspectiva 

organicista enfocándonos en aprendizajes repetitivos, narratorios o señalar algo ya 

aprendido. También se irá desarrollando en la etapa del inicio del preescolar es decir en 
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los centros de educación inicial con actividades como juegos de emparejamiento con 

figuras, memorización de objetos y conteo. 

 

Conocimiento Matemático de los niños en edades de 4 a 5 años. 

Sobre los conocimientos de los niños ya como alumnos se dice que son como 

recipientes vacíos, los cuales se deben ir llenando y además cuentan con algunas 

técnicas de aprendizaje de memoria todo esto nos basamos especialmente en la teoría 

conductista. [25] 

Por otra parte, la teoría cognitiva nos da a notar que antes de empezar la escolarización 

los niños ya tienen algunos conocimientos considerables sobre números, la aritmética y 

los objetos que los rodean, esto es en base a que han recibido información de una forma 

memorística de la serie de números y los niños en su mayoría en edades de 4 y medio a 

6 años ya logran contar hasta el 29 o 30. [25] 

Cualidades que presenta el niño: 

• No tienen inconvenientes en decir el número siguiente a otro y también del 

anterior a otro por lo menos de los 10 primeros números. Se debe tomar en 

cuenta que se hace más difícil al niño el concepto de anterior que el de 

siguiente. 

• Puede atribuir la regla del valor cardinal en conjuntos de elementos 

pequeños. Eso quiere decir que el niño después del último número contado 

de un grupo de elementos va a denotar que este es la cantidad de objetos 

dentro de ese conjunto. 

• Puede realizar estimaciones de pequeños objetos en su entorno. 

• Pueden comparar tamaños de conjuntos, interpretando correctamente los 

términos comparativos “Mayor Que”, “Menor Que” e “Igualdad”. 

• Cuando el niño empieza realizar conteo de objetos desarrolla un 

conocimiento y comprensión informal del concepto de la aritmética 

relacionado con la acción de añadir (adición) y también con la de quitar 

(sustracción). 
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• Por lo cual el niño podrá realizar la resolución de problemas de suma y resta 

mentalmente siempre y cuando los números utilizados sean acordes a la 

capacidad de contar de él mismo. 

Todo lo mencionado en los puntos anteriores se definirá como conocimiento 

matemático informal. Esto ayudará para el dominio y comprensión de las matemáticas 

que al ingreso en la escuela lo aprenderán. [25] 

Capacidad cognitiva de los niños de 4 a 5 años ámbito de las matemáticas (Sumas) 

Tabla 3 Desarrollo Cognitivo en la Lógica Matemática 

DESARROLLO COGNITIVO EN LA LÓGICA MATEMATICA 

Etapa Edad Características Proceso de desarrollo 

lógico matemático. 

Preoperacional 4-5 años Puede utilizar 

símbolos y 

palabras para 

pensar, Es 

intuitivo para dar 

una solución a un 

problema. 

• Seriación 

• Agrupación 

• Comparación 

• Adición 

• Sustracción 

• Reconocimiento de 

símbolo 

 

Elaborado por: Eddy López 

Para que le niño pueda desenvolverse en el mundo de las matemáticas como primer 

punto debe tener presente el conocimiento simbólico del número y así instruir al niño al 

uso de estos con ejercicios de conteo de objetos de su entorno. 

Camino a la cuantificación. 

Para poder realizar las operaciones matemáticas como son la resta y la suma hay que 

tener en claro que va más allá de un simple recuento de un conjunto de objetos. Ya que 

bajo las acciones de añadir y quitar subyace un esquema de transformaciones de 

cantidades discretas al instante de realizar una de las acciones mencionadas, se tiene que 

recordar y pensar al mismo tiempo en: lo que se tenía como estado inicial, las acciones 

de quitar o añadir que provocan transformaciones y lo que se logra tener como estado 

final.  
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En el caso en que las acciones de añadir y quitar no se generan al mismo tiempo por lo 

cual en la suma y la resta el niño tiene que realizar algo más que contar una colección de 

objetos. Por ejemplo, un niño tiene 3 caramelos y los guarda en un recipiente y se le 

entrega dos más en la mano, el niño que ha adquirido al principio de la cardinalidad va a 

responder que hay 3 caramelos en el recipiente y después que tiene 2 caramelos en la 

mano. Al no utilizar el esquema de adición y quitar (transformación) no será capaz de 

realizar la operación matemática la cual requiere establecer la relación numérica entre 

los 3 caramelos del recipiente y los de que tiene en la mano. [26] 

Por lo cual para que le niño establezca esta relación será aplicando estrategias de 

recuento progresivo para contabilizar la acción. Esto quiere decir que el niño contara a 

partir de 3 las dos unidades más y así poder determinar el número de caramelos que 

tiene. Así el niño podrá establecer la relación que existe ente el cardinal 3 y el cardinal 2 

atendiendo a la acción de añadir y de esta manera aplicará la operación de la suma entre 

los valores de 3 y 2. 

Otra forma en la cual el niño puede llegar a realizar la operación matemática suma es 

estableciendo relaciones numéricas es decir al recuerdo completo de la nueva colección 

ayudándose de los dedos o de objetos materiales. 

Por lo cual se busca que el niño tenga claro el principio de cardinalidad ya que a través 

de esto se establecerá relaciones numéricas por lo cual se trabajara con transformaciones 

discretas[27] 

Buscando así distinguir entre añadir o quitar es decir transformaciones que modifican la 

cantidad de aquellas que no la cambian y que los niños y niñas puedan reconocer y 

describir las tres partes de la transformación. 

Estado inicial (Que es lo que tenía, EI), transformación (Acción de añadir o quitar, T) y 

estado final (Logro tener después de la transformación, E.F). [27] 

Esto se dará a notar cuando el niño es capaz de relatar la situación del ejemplo de los 

caramelos de la siguiente manera “Tenia 3 caramelos (E.I), me dieron 2 (T) y por eso 

tengo 5 caramelos (E.F)” será la prueba inequívoca que el niño logro establecer 

relaciones numéricas y por lo tanto cuantifico la acción de añadir, esta forma de relato 

lo consiguen desde los 4 años. [27] 

A partir de estas ejemplificaciones se deben tomar en cuenta las siguientes conductas: 
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• Conducta 1: Se detalla una secuencia: 

(E.I) “Antes tenía menos” y (E.F) “Ahora tengo más”, (T) “Me has entregado 

dos”. 

• Conducta 2: Detallada dos secuencias: 

a. (E.I y E.F) “Antes tenía menos y ahora tengo más”, (T, E.F) “Me has 

entregado dos por eso tengo más”. 

b. (T, E.I) “Me has entregado dos por eso tengo más”. 

c. (E.I, T) “Tenia menos y me has dado dos”. 

• Conducta 3: Se describe todo el proceso de transformación: 

(E.I, T, E.F) “Antes tenía menos tú me has dado dos y ahora tengo más” o “Tengo más 

que antes porque me has dado dos” 

Con estas conductas el niño/a sabe que la cantidad ha variado todo esto a una 

descripción cualitativa. 

Lo mencionado anteriormente será un paso para poder realizar definiciones cuantitativas 

es decir utilizando ya números de la siguiente manera: 

(E.I, T, E.F) “Tenía 3 caramelos y ahora tengo 5 porque me has dado 2” ya en este 

punto estamos en la conducta más evolucionada y supone el éxito operacional; así 

dando paso a las operaciones de sentido físico a las operaciones aritméticas. [26] 

Para proceder de las descripciones cualitativas a cuantitativas se deberá tomar en cuenta 

algunas interrogantes las mismas que se deberán trabajar con los niños: 

• ¿Cuántos tenías al principio? 

• ¿Cuántos tienes ahora? 

• ¿Cuántos te ha dado? 

• ¿Cuánto más tienes ahora que antes? 

Con esto se busca que tomen en cuenta las tres secuencias de la transformación y 

establecer las relaciones numéricas. 

Los niños podrán realizar operaciones matemáticas siempre y cuando la estimulación 

temprana en el aprendizaje de números y conteo de objetos sea frecuente. De tal manera 

podrá realizar ejercicios simples de sumas con objetos tangibles entrenando la 

capacidad cognitiva y así resolver problemas matemáticos. 
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Recabando información pertinente se encontró que la malla curricular de la Unidad 

Educativa Carmen Barona maneja en su pensum académico el aprendizaje temprano de 

la relación matemática entre objetos del mundo real (adición) del 1 al 10 para niños que 

comprenden edades de 4 a 5 años para así fomentar de tal manera la investigación. 

Anexo 1 

 

1.3 Objetivos 

Objetivo General:  

• Desarrollar un juego electrónico para el medir de la capacidad motriz y 

cognitiva utilizando tecnología Kinect 2.0 para niños de 4 a 5 años. 

 

Objetivos Específicos: 

● Estudiar las características del desarrollo motriz (Motricidad Gruesa) en niños de 

4 a 5 años. 

● Estudiar la capacidad cognitiva en niños de 4 a 5 años en el campo de las 

matemáticas. 

● Implementar el juego electrónico para el desarrollo de la capacidad motriz y 

cognitiva utilizando tecnología Kinect v 2.0 para niños de 4 a 5 años. 

● Analizar los resultados obtenidos en el juego electrónico para verificar si la 

tecnología ayuda al desarrollo motriz y cognitivo. 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO II.- METODOLOGÍA 

2.1 Materiales 

2.1.1 Humanos 

• Docente tutor de Tesis de la Universidad Técnica de Ambato. 

• Docentes de niños unidad educativa a elegir. 
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Investigador. 

2.1.2 Institucionales 

• Repositorio virtual UTA. 

• Repositorios virtuales externos. 

• Biblioteca Virtual. 

2.1.3 Otros 

• Computador. 

• Kinect V2.0. 

• Software de Desarrollo. 

• Software. 

• Materiales de Escritorio (esferos, lápices, borradores, hojas de papel) 

2.1.4 Económicos (presupuesto) 

 

Tabla 4 Materiales Económicos (Presupuesto)  

No. Detalle Unidad Cantidad Valor 

Unitario 

Valor Total 

1 Uso de Internet Horas 200 0.80 160 

2 Resma de papel c/u 2 5.00 10 

3 Anillados c/u 2 3 6 

4 Carpetas c/u 2 1 2 

5 Impresiones c/u 250 0.15 37.5 

6 Copias c/u 100 0.02 2 

7 Lápices c/u 2 0.50 1 

8 Borrador c/u 2 0.50 1 

9 Transporte Galones 50 1,749 87,45 

10 Laptop c/u 1 700 700 

11 Celular c/u 1 300 300 

   TOTAL 1269,45 

Imprevisto 

(10%) 

126,945 

 Total 1396,395 
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Elaborado por: Eddy López 

La tabla 1 detalla los gastos realizados en el transcurso de la investigación. 

2.2 Métodos 

 

2.2.1 Modalidad de la investigación 

 

Investigación Bibliográfica La investigación es de carácter Bibliográfico ya que se 

tomará como apoyo a nuestra investigación en uso de libros, documentos técnicos, tesis, 

revistas y artículos existentes sobre temas relacionados con el desarrollo de juegos 

electrónicos basados en el uso de la tecnología Kinect y el desarrollo cognitivo y motriz 

de los niños de 4 a 5 años.  

Investigación experimental La naturalidad de este trabajo se basa en la manipulación y 

control de variables dada la problemática descrita en el inicio de este documento. Se 

usarán parte del método científico como la observación, experimentación y 

comprobación, es decir, provocar una determinada situación. 

 

Investigación Aplicada: Se aplicará una investigación aplicada ya que se empleará y 

aplicará todo lo estudiado durante la carrera para satisfacer las necesidades de desarrollo 

de la presente aplicación. 

 

Investigación de Campo: La investigación de campo tendrá como objetivo que el 

investigador realice levantamiento de información en el lugar de los hechos para obtener 

información relacionada con los objetivos del trabajo de grado. 

 

2.2.2 Población y Muestra 

 

Se define como población a niños que se encuentran entre las edades de 4 a 5 años de la 

institución de educación básica Unidad Educativa Carmen Barona. Por lo cual, 

tendremos un tamaño de universo de 100 niños, con un grado de heterogeneidad del 
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97% esto quiere decir las características comunes que tienen los individuos, margen de 

error de 5 y nivel de confianza será del 95% dándonos, así como muestra 32 niños para 

realizar la presente investigación.  

La muestra no será tomada ya que la población no supero a los 100 participantes, en 

este caso se trabajará con 10 niñas designadas por la escuela debido a que la 

investigación se la realiza en el trascurso de una pandemia por COVID-19. 

 

2.2.3 Recolección de Información. 

Tabla 5 Plan de recolección de la información 

Preguntas Básicas Explicación 

1. ¿Para qué? Para tener las bases  que  sustentan  los 
objetivos de la investigación. 

2. ¿De qué personas u objetos? De niños entre edades de 4 a 5 años. 

3. ¿Sobre qué aspectos? Habilidades cognitivas en el campo de las 
matemáticas y motrices de los de niños entre 4 
a 5 años.  

4. ¿Quién, quiénes? Investigador: Eddy Fernando López Sañay 

5. ¿Cuándo? Diciembre 2020 - Julio 2021 

6. ¿Dónde? En la ciudad de Ambato 

7. ¿Cuántas veces? Las necesarias 

8. ¿Qué técnicas de recolección? Investigación 

9. ¿Con qué? Acumulación de Puntajes y reportes obtenidos 
de un base de datos. 

10. ¿En qué situación? En medidas Sanitarias 

Elaborado por: Eddy López 

 

2.2.4 Procesamiento y análisis de datos.  

Para a recolección de los datos se realiza visitas en casa a los niños designados por la 

Unidad Educativa Carmen Barona, ya que es necesario realizarla presencialmente 

debido a la utilización del Kinect. 
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Se procederá a realizar cuatro intentos de juego para medir entre cada intento la mejora 

motriz y cognitiva a su vez se realizará la aplicación de la sección de motricidad del test 

de tepsi lo que servirá para el análisis y comparación de información mediante tablas y 

gráficos para así tener de mejor forma una percepción de los datos tomados tanto desde 

el test ya mencionado y la información recolectada a través del uso del juego electrónico 

y almacenada en una base de datos. 
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CAPITULO III.- RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

3.1 Análisis y Discusión de resultados. 

 

3.1 Metodologías de desarrollo ágil. 

 

Las metodologías de desarrollo ágil son orientadas a procesos de desarrollo de software 

en corto tiempo y con bajos niveles de formalización en la documentación. 

La cooperación que se muestra entre los clientes y desarrolladores en la metodología de 

desarrollo ágil se las realiza a través de una comunicación muy fina y continua, así 

pudiendo adaptarse de mejor manera a los cambios de última hora. Además, se basa en 

técnicas pragmáticas que reduce la complicación de la entrega de proyectos.  

Un aspecto importante es que no se realizan demasiados documentos y no se basa en 

métodos formales por lo mismo ayudan a afrontar el cambio. A resaltar la importancia 

de tener un seguimiento planificado y escrito. [28] 

3.1.2 Metodología Extream Programin (XP) 

 

Esta metodología busca la mejora de las relaciones entre las personas, de tal forma que 

promueve el trabajo en equipo preocupándose por el aprendizaje de los programadores y 

así generar un buen ambiente de trabajo. 

La metodología XP se define como especialmente adecuada para el desarrollo de 

proyectos con requisitos imprecisos y cambiantes. [28] 

 

3.1.2.1 Roles Metodologías Extream Programin (XP) 

 

Programador: Es el encargado de la creación del código fuente de la aplicación a 

desarrollarse. 

Cliente o usuario: Encargado de brindar la información necesaria para las historias de 

usuarios con el fin de establecer los recursos y prioridades en el desarrollo del sistema o 
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aplicación y se integra también con un rol importante en las pruebas funcionales para 

validar la implementación. [28] 

Tester o encarga de pruebas: Persona asignada para realizar las evaluaciones al 

sistema o aplicación. [28] 

Tracker o encargado del seguimiento: Persona que da seguimiento al proyecto dando 

y verificando los resultados en los tiempos asignaos. [28]  

Entrenador: Son personas que están en constante interacción con la metodología XP 

para así dar una guía a los distintos usuarios y dirigirlos hacia las buenas prácticas de 

desarrollo de software. [28] 

Consultor: Son personas que no están involucradas en el proyecto, pero poseen cierta 

información de relevación con respecto a temas y brindan su asesoría. [28]  

Big boss o gestor: El trabajo asignado al gestor es de suma importancia ya que es el 

medio de comunicación entre los usuarios y programadores. [28] 

 

3.1.2.2 Fases de la Metodología Extream Programin (XP) 

 

Exploración: El cliente describe rápidamente los necesidades requeridas para el 

desarrollo de la aplicación o el sistema, y estos requisitos deben ser  precisos y claros.  

[28] 

Planeación: En esta etapa intervienen las historias de usuarios las cuales deben ser 

tomadas en el mismo grado de importancia con el fin de cumplirlas.  [28] 

Planificación de iteraciones: Es la etapa donde se realizan o se brindan los entregables. 

Codificado: Etapa netamente asignada a los programadores encargados de la 

funcionabilidad del sistema o aplicación, en esta etapa se la puede realizar en parejas o 

puede asignarse más personal. [28] 

Pruebas de aceptación: La etapa final se encarga de analizar la aceptación de cada una 

de las solicitudes con las condiciones o requerimientos dados por el cliente para el 

desarrollo de la aplicación. [28] 
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3.1.2.2 Metodología Extream Programin (XP) ventaja y desventaja 

 

Tabla 6 Ventas y desventajas metodología XP 

Ventajas Desventajas 

-La corrección de errores se la hace más 

rápida 

-Se cumple de una manera satisfactoria los 

requisitos del cliente a través de las 

historias de usuario. 

-Mayor eficiencia en el manejo de 

procesos 

-No está enfocado a proyectos a gran 

escala 

-Carece de previsualización de errores a 

futuro 

Elaborado por: Eddy López 

 

3.1.3 Metodología SUM 

La metodología SUM tiene como objetivo el desarrollo de videojuegos de calidad en 

tiempo y costo, también de la mejora continua del proceso para elevar la eficiencia y 

eficacia, esta metodología surge de dos metodologías la XP y SCRUM.[29] 

Busca resultados predecibles administrando eficientemente los recurso y riesgos del 

proyecto para lograr así una productividad alta del equipo o personal de desarrollo. 

Esta metodología fue diseñada para poder adaptar a los equipos multidisciplinarios 

pequeños, el número de conformación para los proyectos van desde 3 a 7 integrantes en 

un mismo lugar y en lo que se refiere a tiempo es para realizar proyectos de menos de 1 

año de duración con un alto grado de interacción del cliente. [29] 

 

3.1.3.1 Roles Metodología SUM 

 

Cliente:  Valida el concepto del juego, determina los hitos y los planes del juego. [29] 

Productor Interno: Es el responsable de la ejecución y planificación de un proyecto, 

busca resolver impedimentos que ocurra en el camino, encargado de la mejora continua, 

se comunica con el cliente. [29] 

Equipo de desarrollo: Son personas entre diseñadores de juego, programadores, 

artistas gráficos y sonoros, el tamaño es de dos a siete personas. [29] 
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Verificación Beta: Son los encargados de la verificación funcional del proyecto ya que 

en la etapa beta se obtiene la primera versión del juego estos son externos al equipo de 

desarrollo pueden tener experiencia en el desarrollo o como no. [29] 

3.1.3.2 Fases de la metodología SUM 

 

Figura 2 Fases de la metodología SUM 

 

Elaborado por: Eddy López 

 

3.1.3.2 Metodología SUM ventajas y desventajas 

 

Tabla 7 Metodología SUM Ventajas y desventajas 

Ventajas Desventajas 

-Pensado para proyectos de corta duración 

-El numero de interacciones que nos 

brinda nos da mucha calidad y reduce 

errores 

-Alta productividad en el equipo 

- El cliente participa en todo el proceso de 

desarrollo  

-Pude ser remplazado fácilmente por otras 

metodologías 

-Proyectos grandes no pueden adoptar esta 

metodología 

-La buena distribución de roles y la 

constante interacción con el cliente es 

necesaria durante todo el proyecto 

Elaborado por: Eddy Lopez 

 

 

 

 

 

1. Concepto: 

-Definir el tipo de video juego.

-Determinar las caracteristicas.

-El gameplay.

2. Planificación:

-Elaboracion de cronograma 
flexible para la entrega de 

avances.

3. Elaboración:

-Plantear objetivos para el 
desarrollo y avance, las tareas 
necesarias para lograr estos 

objetivos.

4. Beta: 

-Servira para testear el videojueg, 
vrificando bugs o incosistencias 

par acorregirlos.

5. Cierre:

-Lanzamieno final de la version del 
video juego.
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3.1.4 Metodología seleccionada. 

Para el presente trabajo de investigación se buscará aplicar una metodología de 

desarrollo de software la misma que viene hacer indispensable para el desarrollo del 

juego propuesto, buscando que sea más rápido y a su vez si se produjera un cambio en 

el trascurso de la realización sea flexible y adaptable a los mismos. 

Para el desarrollo de video juegos según lo analizado encontramos metodologías que 

adoptan características de las metodologías XP y SCRUM las mismas que son útiles 

para el desarrollo de este tipo de software, pueden ser acopladas a las especificaciones y 

necesidades del desarrollador. [30] 

Se utilizará una metodología que nace de la combinación de las ya mencionadas en el 

párrafo anterior la cual se enfoca al desarrollo de videojuegos, como es la metodología 

SUM. [30] Hay que tomar en cuenta que la investigación se la realizará por una sola 

persona dado esto el autor asumirá más de un rol durante el desarrollo de cada una de 

las fases de esta metodología.  Las fases de esta metodología se irán detallando a 

continuación 

 

Desarrollo y uso de la Metodología Sum. 

 

Concepto Fase 1: Aignación de roles para realizar las tareas dentro del equipo de 

trabajo para determinar los aspectos de negocio, elementos del juego (principales 

características) y técnicos (Herramientas de desarrollo). Responsable Eddy López. 

Planificación Fase 2: Se definirá el cronograma del proyecto, también las 

características funcionales y no funcionales del video juego a desarrollarse. 

Elaboración Fase 3: En esta fase se construirán las historias de usuario definiendo los 

requerimientos, indicando así fechas de entrega e iteraciones de cada fase de desarrollo. 

Las historias de usuario servirán para la obtención de los requerimientos. Responsable 

Eddy López, Cada vez que se termine una historia de usuario esta será revisa por parte 

del docente tutor del presente trabajo. 
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Beta Fase 4:  Aquí se realizará la revisión, corrección y distribución de las 

características que conforman el juego en su versión beta. Sí existe la necesidad de 

realizar una corrección la misma se lo hará en esta etapa. 

Cierre Fase 5: Para finalizar en este ítem de la fase SUM se da por terminado el 

desarrollo del juego para su posterior liberación y evaluación.  

 

Concepto Fase1: 

Roles de Equipo. 

Tabla 8 Roles de Equipo 

Persona Contacto Rol 

Eddy López lopezeddy81@gmail.com • Desarrollador, 

Diseñador de juego, 

Diseñador Gráfico. 

• Creador del juego 

• Tester e Investigador 

Beta 

Balladares Freire 

Romina Marypaz 

 Clientes 

Vaca Carvajal Ángeles 

Sofía 

Balseca Paredes Emilia 

Valentina 

Oñate Naranjo Mia 

Isabella 

Faconda Calvopiña 

Micaela Sarahi 

Ashly Adalis Chela 

Labre 

Díaz Arias Alba Jadith 

Cerón Vásquez Danna 

Rafaella 



35 
 

Mesías Rodríguez 

Aytana Camila 

Peñafiel Ludeña 

Katherine Valeria 

Elaborado por: Eddy López 

 

Aspectos del juego 

Tabla 9 Aspectos del Juego  

Aspectos Descripción Roles 

Idea de Juego -Se mostrará una ventana de inicio de 

sesión para que el usuario pueda 

acceder al introducir sus credenciales 

para acceder al juego. 

- Se mostrará una ventana donde se 

observará una suma matemática 

aleatoria de números cuyo resultado 

únicamente va a hacer 10. 

-En la ventana siguiente habrá 

opciones del 1 al 10 para seleccionar 

la respuesta correcta a la suma anterior 

para lo cual tendrá 3 intentos los 

mismos serán registrados en la base de 

datos para seleccionar la respuesta 

correcta deberá ser reconocido por el 

Kinect la parte superior del cuerpo.  

-Como ventana final el jugador 

observara tres números en pantalla uno 

será la respuesta correcta a la suma ya 

mencionada anteriormente el niño 

deberá seleccionar el número correcto 

acumulando así la mayor cantidad de 

puntos con cualesquiera de sus 

• Equipo de 

desarrollo 

• Cliente 

• Creador interno 
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extremidades acumulando los aciertos 

y al seleccionar los números erróneos 

se disminuirá el puntaje y se registrara 

los errores todo esto será almacenado 

en la base de datos. 

Visión del 

Juego 

• Mejorar la motricidad gruesa 

en niños realizando 

movimientos de las 

extremidades. 

• Mejorar la capacidad cognitiva 

de los niños por medio de 

realización de operaciones 

matemáticas. 

Nombre del 

Juego 

Muévete Aprendiendo 

Genero Simulación 

Acciones • Seleccionar con la mano la 

respuesta correcta a la 

sumatoria. 

• Utilizar las partes del cuerpo 

para atrapar figuras. 

Características Simulación en tiempo real. 

Elaborado por: Eddy López 

Aspectos Técnicos 

 

Tabla 10 Aspectos Técnicos  

Aspectos Descripción Roles 

Plataforma Sistema de Escritorio 

Computador 

• Equipo de 

desarrollo 

• Creador Interno 

• Cliente 

Tecnologías y  

herramientas 

Visual Studio, SDK Kinect 

v2 

Elaborado por: Eddy López 
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Aspectos de Negocio 

Tabla 11 Aspectos de Negocio  

Aspectos Descripción Roles 

Ingresos Económicos. Sin finalidades de lucro • Creador Interno 

• Cliente Orientación de las masas Niños de 4 a 5 años 

Elaborado por: Eddy López 

Planificación Fase2: 

Especificaciones del Juego 

Tabla 12 Especificaciones del Juego  

Características Funcionales Roles 

Ingreso del Jugador  • Equipo de desarrollo 

• Cliente Registro de jugadores 

Visualización de operación matemática 

randomica números entre (0-9) 

Ventana para la selección de la respuesta 

correcta 

Visualización del puntero como 

representación de la mano para la 

selección de la respuesta 

Conteo de Intentos 

Temporizador 

Puntajes 

Representación del jugador dentro del 

juego determinando sus extremidades 

Elaborado por: Eddy López 
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Elaboración Fase 3: 

Tabla 13 Historias de Usuario  

Código Como Quiero… / Quiero que De modo que… /Para 

HU01 Jugador Mostrar una ventana de 

inicio de sesión para los 

jugadores. 

Poder controlar el inicio de 

sesión de los jugadores y 

manejo de los datos. 

HU02 Jugador Mostrar una ventana para el 

registro de un nuevo 

jugador. 

Crear un registro con la 

información de los nuevos 

jugadores a la base de datos. 

HU03 Jugador Mostrar una ventana donde 

se visualice dos números 

para realizar la operación 

matemática suma. 

Para poder racionalizar la 

operación matemática. 

HU04 Jugador Mapear la parte superior del 

cuerpo a través del Kinect. 

Visualiza una mano que 

representa a cualquiera de sus 

manos físicas en pantalla. 

HU05 Jugador Mostrar ventana con 

opciones con la respuesta 

correcta. 

Presionar sobre la respuesta 

correcta  

HU06 Jugador Mostrar si la selección fue 

correcta o incorrecta. 

Hacer más interactivo el 

juego. 

HU07 Jugador Guardar los aciertos y 

desaciertos 

Mediremos el progreso de la 

mejora cognitiva del niño 

HU08 Jugador Reconocer al Jugador por 

medio del Kinect 

Observar la silueta en 

pantalla del jugador.  

HU9 Jugador Mostrar el número del 

resultado de la suma 

realizada en la pantalla 

anterior junto a otros 

números ubicados en el 

espacio aleatoriamente. 

El jugador tope el número del 

resultado de la suma. 

HU10 Jugador Mostrar un contador de 

aciertos y tiempo. 

De modo que podamos 

observar el tiempo que nos 
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queda antes de terminar el 

juego.  

HU11 Jugador Guardar los aciertos y 

desaciertos, partes de cuerpo 

con la que se atrapo los 

objetos. 

De forma que podremos 

medir el progreso de la 

mejora motriz del jugador. 

HU12 Jugador Mostrar el jugador dentro de 

la pantalla 

El juego sea mas interactivo 

con el jugador. 

HU13 Jugador Mostrar resultado después 

de realizar la actividad. 

De tal manera tener una 

valoración referente al 

resultado anterior. 

HU14 Jugador Mostrar reporte con los 

datos almacenados. 

Indicar la mejora motriz del 

jugador. 

HU15 Jugador Mostrar información del 

juego. 

Se tenga una descripción del 

juego. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 14 Historia de usuario Número Uno 

Historia de Usuario 

Numero 1 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Mostrar una ventana de inicio de sesión para los jugadores. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 1 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  El jugador debe acceder con un nombre de usuario y contraseña antes 

de iniciar con el juego 

Observaciones: 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 15 Historia de usuario Número Dos 

Historia de Usuario 

Numero 2 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Mostrar una ventana para el registro de un nuevo jugador. 
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Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 1 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  El jugador necesariamente se debe registrar antes de poder acceder al 

juego. 

Los datos a ingresar son nombre, apellido, genero, edad, nivel, usuario (se genera 

automáticamente), y contraseña 

Observaciones: 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 16 Historia de usuario Número Tres  

Historia de Usuario 

Numero 3 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Mostrar una ventana donde se visualice dos números para 

realizar la operación matemática suma. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 1 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  El jugador debe observar los números en pantalla en dos imágenes 

representando la relación cantidad de objetos números con los símbolos más e igual la 

cual se desaparece automáticamente en la cual también se integra un comando por 

voz que le indicara lo que tiene que hacer. 

Observaciones: 

Elaborado por: Eddy López 

 

Tabla 17 Historia de usuario Número Cuatro  

Historia de Usuario 

Numero 4 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Mapear la parte superior del cuerpo a través del Kinect. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 5 Iteración Asignada: 2 

Programador Responsable: Eddy López 
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Descripción:  El jugador necesita ser mapeado a través de del sensor Kinect. 

Observaciones: 

Elaborado por: Eddy López 

 

Tabla 18 Historia de usuario Número Cinco  

Historia de Usuario 

Numero 5 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Mostrar ventana con opciones con la respuesta correcta. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 2 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  El jugador debe ver los números de 1 al 10 para poder seleccionar la 

respuesta correcta. 

Observaciones: 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 19 Historia de usuario Número seis  

Historia de Usuario 

Numero 6 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Mostrar si la selección fue correcta o incorrecta. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 2 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  El jugador después de seleccionar una respuesta si es correcta se 

visualizará un mensaje de respuesta correcta en color verde y caso contrario se 

mostrará en color rojo un mensaje de respuesta incorrecta acompañados de un sonido 

expresando estas dos opciones. 

Observaciones: 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 20 Historia de usuario Número Siete  

Historia de Usuario 
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Numero 7 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Guardar los aciertos y desaciertos. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 2 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  Los datos obtenidos por el Kinect serán tomados y almacenados en la 

base de datos, para el procesamiento de estos. 

Observaciones: Tendrá tres intentos en los cuales se contabilizarán si los res fueron 

incorrectos y el correcto. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 21 Historia de usuario Número Ocho  

Historia de Usuario 

Numero 8 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Reconocer al Jugador por medio del Kinect. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 2 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  El jugador debe ser reconocido mediante el dispositivo Kinect 

Observaciones: 

Elaborado por: Eddy López 

 

Tabla 22 Historia de usuario Número Nueve  

Historia de Usuario 

Numero 9 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Mostrar el número del resultado de la suma realizada en la 

pantalla anterior junto a otros números ubicados en el espacio aleatoriamente. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 3 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  El jugador debe observar la figura del número de la suma anterior para 

poder atraparlas y sumar puntos. 
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Observaciones: Aparecerá en el espacio el numero de la sumatoria anterior 

acompañado de dos números aleatorios incorrectos. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 23 Historia de usuario Número Diez  

Historia de Usuario 

Numero 10 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Mostrar un contador de aciertos y tiempo. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 3 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  El jugador debe observar un contador de puntaje y además un progreso 

de tiempo para saber cuánto se acumula en su puntaje y además saber el tiempo le 

queda antes de terminar. 

Observaciones: El tiempo será de 1 minuto 

Elaborado por: Eddy López 

 

Tabla 24 Historia de usuario Número once  

Historia de Usuario 

Numero 11 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Diferenciar con que parte del cuerpo se tomó el número. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 3 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  El jugador necesita tener información de que parte de su cuerpo utiliza 

con mas frecuencia. Las partes para identificarse son: espalda, centro hombro, cabeza, 

hombro izquierdo, hombro derecho, codo derecho, codo izquierdo, muñeca derecha, 

muñeca izquierda, mano derecha, mano izquierda, rodilla derecha, rodilla izquierda, 

tobillo izquierdo, tobillo derecho, cadera derecha cadera izquierda, pie derecho, pie 

izquierdo. 

Observaciones: La información es almacenada directamente en la base de datos. 

Elaborado por: Eddy López 



44 
 

Tabla 25 Historia de usuario Número doce  

Historia de Usuario 

Numero 12 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Mostrar el jugador dentro de la pantalla. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 3 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  El jugador debe visualizarse en tiempo real dentro del juego para que 

sea más interactivo. 

Observaciones: Se quitará el fondo y se mostrará al jugador sobre una imagen de 

fondo en representación al suelo. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 26 Historia de usuario Número trece  

Historia de Usuario 

Numero 13 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Mostrar resultado final. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 4 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  El jugador debe observar el resultado de la puntuación obtenida con 

respecto a un resultado anterior. 

Observaciones: Se compara el puntaje actual con el puntaje mayor anterior 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 27 Historia de usuario Número catorce  

Historia de Usuario 

Numero 14 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Reportes. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 4 

Programador Responsable: Eddy López 
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Descripción:  El jugador debe observar los reportes en lo que se pueden observar las 

mejoras obtenidas de un periodo de tiempo  

Observaciones: se analizará la información almacenada de cada jugador 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 28 Historia de usuario Número quince  

Historia de Usuario 

Numero 15 Usuario: Jugador 

Nombre de la Historia: Mostrar información del juego. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 4 Iteración Asignada: 4 

Programador Responsable: Eddy López 

Descripción:  Se visualizará una descripción del juego en una sección informativa  

Observaciones:  

Elaborado por: Eddy López 

 

Asignación de historias de usuario a cada iteración. 

Después de un análisis de las historias de usuario creadas, se procede a la asignación de 

iteraciones para cada una de las mismas. 

Tabla 29 Asignación de historias de usuario a cada iteración  

Nombre Cod Descripción 

Iteración 1 HU01 Mostrar una ventana de inicio de sesión para los 

jugadores. 

HU02 Mostrar una ventana para el registro de un nuevo 

jugador. 

HU03 Mostrar una ventana donde se visualice dos números 

para realizar la operación matemática suma. 

Iteración 2 HU04 Mapear la parte superior del cuerpo a través del 

Kinect. 

HU05 Mostrar ventana con opciones con la respuesta 

correcta. 
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HU06 Mostrar si la selección fue correcta o incorrecta. 

HU07 Guardar los aciertos y desaciertos 

HU08 Reconocer al Jugador por medio del Kinect. 

Iteración 3 HU09 Mostrar el número del resultado de la suma realizada 

en la pantalla anterior junto a otros números ubicados 

en el espacio aleatoriamente. 

HU010 Mostrar un contador de aciertos y tiempo. 

HU011 Diferenciar con que parte del cuerpo se tomó el 

número. 

HU012 Mostrar el jugador dentro de la pantalla. 

Iteración 4 HU013 Mostrar resultado final. 

HU014 Reportes. 

HU015 Mostrar información del juego. 

Elaborado por: Eddy López 

Estimación de desarrollo para cada iteración 

Tabla 30 Estimación de desarrollo para cada iteración  

Nombre Cod Descripción Semanas Días Horas 

Iteración 1 HU01 Mostrar una ventana de inicio 

de sesión para los jugadores. 

0 5 0 

HU02 Mostrar una ventana para el 

registro de un nuevo jugador. 

0 5 0 

HU03 Mostrar una ventana donde se 

visualice dos números para 

realizar la operación 

matemática suma. 

0 5 0 

Iteración 2 HU04 Mapear la parte superior del 

cuerpo a través del Kinect. 

1 0 0 

HU05 Mostrar ventana con opciones 

con la respuesta correcta. 

0 3 0 

HU06 Mostrar si la selección fue 

correcta o incorrecta. 

0 3 0 

HU07 Guardar los aciertos y 0 5 0 
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desaciertos 

HU08 Reconocer al Jugador por 

medio del Kinect. 

1 0 0 

Iteración 3 HU09 Mostrar el número del 

resultado de la suma realizada 

en la pantalla anterior junto a 

otros números ubicados en el 

espacio aleatoriamente. 

1 0 0 

HU010 Mostrar un contador de 

aciertos y tiempo. 

0 3 0 

HU011 Diferenciar con que parte del 

cuerpo se tomó el número. 

1 0 0 

HU012 Mostrar el jugador dentro de 

la pantalla. 

1 0 0 

Iteración 4 HU013 Mostrar resultado final. 0 2  

HU014 Reportes. 0 2 0 

HU015 Mostrar información del 

juego. 

 1 0 

Total: 5 34 0 

Elaborado por: Eddy López 

Determinación de Fechas de entrega. 

Tabla 31 Determinación de Fechas de entrega  

Nombre Fecha de Inicio Fecha de fin Fecha de entrega 

Iteración 1 01/04/2021 15/04/2021 15/04/2021 

Iteración 2 17/04/2021 12/05/2021 12/05/2021 

Iteración 3 13/05/2021 03/06/2021 03/06/2021 

Iteración 4 04/06/2021 09/06/2021 09/06/2021 

Elaborado por: Eddy López 

Desarrollo de Iteración 1 

Tabla 32 Desarrollo de Iteración 1 

Nombre Cod Descripción 
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Iteración 1 HU01 Mostrar una ventana de inicio de sesión para los jugadores. 

HU02 Mostrar una ventana para el registro de un nuevo jugador. 

HU03 Mostrar una ventana donde se visualice dos números para 

realizar la operación matemática suma. 

Elaborado por: Eddy López 

 

HU01. Mostrar una ventana de inicio de sesión para los jugadores. 

Para el desarrollo de la historia de usuario HU01 se mostrará una ventana para el 

ingreso de los jugadores en donde consta de un USUARIO y CONTRASEÑA los 

mismos valores que deberán ser ingresados de forma manual y son obligatorios. 

 

Figura 3 Ventana de Inicio  

Elaborado por: Eddy López 
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Diagrama ingreso al juego. 

 

Figura 4 Diagrama para ingreso al juego 

Elaborado por: Eddy López 

HU2. Mostrar una ventana para el registro de un nuevo jugador. 

En la segunda historia de usuario se procedió a la creación de una ventana de registro 

con los datos personales: nombre, apellido, edad, nivel, género. Además se agregó los 

campos para insertar un usuario y contraseña (se genera automáticamente), todos los 

datos se agregaran directamente en la base de datos para poder ingresar al juego a 

posterior. 

Ventana para registro usuario nuevo 

 

Figura 5 Ventana de registro de Usuario Nuevo 

Elaborado por: Eddy López 

- ...... ___ -- ·- -· 

·�---' 



50 
 

Diagrama de registro de usuario nuevo 

 

Figura 6 Diagrama de registro de usuario nuevo 

Elaborado por: Eddy López 

HU03. Mostrar una ventana donde se visualice dos números para realizar la 

operación matemática suma. 

 

En la historia de usuario número tres se muestra una ventana con una barra de progreso 

para el paso automático a la siguiente ventana, además cuenta con un comando por voz 

indicando lo que debe realizar el jugador. Se muestra dos números aleatorios en forma 

de cartas con la representación gráfica del número y el símbolo de la operación 

matemática. El resultado de la suma será siempre hasta el número diez. Se cuenta con 

un botón con el símbolo igual el cual servirá en el caso que la ventana no se cierre 

automáticamente y así pasar a la siguiente ventana. 
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Operación matemática aleatoria. 

 

Figura 7 Ventana Operación Matemática aleatoria 

Elaborado por: Eddy López 

 

Diagrama sumatoria de dos números aleatorios  

 

Figura 8 Diagrama sumatoria de dos números aleatorios 

Elaborado por: Eddy López 

Se inicializará un arreglo predefinido de las posibles combinaciones de números entre el 

uno y nueve para la sumatoria final nos dé como resultado números entre dos y diez los 

mismos que serán representados por imágenes, así mismo reproducir el sonido con la 

ªs •• ••• - ••• 8 

- - 
1 

-· ·-- ·- • + .::;:-s . - - 
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acción que se debe realizar dentro de esta pantalla y como objetivo el paso automático 

de la siguiente ventana con un temporizador representado con un progresbar. 

Pruebas de aceptación. 

Tabla 33 Prueba de aceptación 1 

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 1 Historia de Usuario #1: Mostrar una 

ventana de ingresos para los jugadores 

Nombre: 

Ventana de Ingreso 

Descripción: 

Se revisará el paso a la otra ventana al ingreso del jugador. 

Condiciones de ejecución: 

Si la verificación de la información es incorrecta se visualizará una ventana flotante 

con un mensaje de error y caso contrario se mostrará la ventana a continuación. 

Entrada: 

Se proporcionará el usuario y la contraseña para posteriormente comprobar con la 

base de datos en el sistema. 

Resultado esperado: 

Controlar el acceso de usuarios en el sistema. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 34 Prueba de aceptación 2  

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 2 Historia de Usuario #2: Mostrar una 

ventana para el registro de un nuevo 

jugador. 

Nombre: 

Ventana de Registro 

Descripción: 

Se revisará el registro del jugador a la base de datos. 

Condiciones de ejecución: 
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Guardar todos los datos siempre y cuando estén llenados toda la información. Los 

mismo que son nombre, apellido, edad, nivel, genero, usuario (automático) y 

contraseña. 

Entrada: 

Se ingresará los datos solicitados por pantalla del usuario para a continuación ser 

almacenados en la base de datos del sistema. 

Resultado esperado: 

Registro de los nuevos usuarios o jugadores con sus datos personales nombre, 

apellido, edad, nivel género, usuario (automático) y contraseña. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 35 Prueba de aceptación 3 

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 3 Historia de Usuario #3: Mostrar una 

ventana donde se visualice dos números 

para realizar la operación matemática 

suma. 

Nombre: 

Ventana de operación matemática aleatoria. 

Descripción: 

Se visualizará una operación matemática aleatoria la misma que el resultado será 

hasta el número 10. se reproducirá un sonido dando la instrucción de lo que e debe 

hacer y el paso automático a la siguiente ventana. 

Condiciones de ejecución: 

Generar dos números aleatorios cuya suma de como resultado números entre 1 al 10 y 

representarlos con un a imagen que especifique el valor numérico del mismo, dar un 

tiempo de espera para poder ejecutar la operación matemática y pasar a la siguiente 

ventana. 

Entrada: 

 

Resultado esperado: 

La correcta visualización de los números en pantalla con el sonido correspondiente y 
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el progreso de tiempo para el paso automático. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

 

Desarrollo de Iteración 2 

Tabla 36 Desarrollo de iteración 2 

Nombre Cod Descripción 

Iteración 2 HU04 Mapear la parte superior del cuerpo a través del 

Kinect. 

HU05 Mostrar ventana con opciones con la respuesta 

correcta. 

HU06 Mostrar si la selección fue correcta o incorrecta. 

HU07 Guardar los aciertos y desaciertos 

HU08 Reconocer al Jugador por medio del Kinect. 

Elaborado por: Eddy López 

HU04. Mapear la parte superior del cuerpo a través del Kinect. 

En la cuarta historia de usuario se procede a utilizar las librerías que viene 

proporcionadas en el SDK de Kinect, aquí procederemos a realizar el reconocimiento de 

la parte superior del cuerpo del jugador al colocarse delante del sensor. 

Diagrama de inicialización de Kinect 

 

Figura 9 Diagrama de inicialización del Kinect  

Elaborado por: Eddy López 

así podremos comenzar el respectivo reconocimiento de las extremidades superiores del 

cuerpo seleccionando las cámaras y sensores correspondientes. 
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Código para el reconocimiento de los joints de las manos  

 

Figura 10 Código para el reconocimiento de los Joints  

Elaborado por: Eddy López 

Se identifican los joints específicamente de las mano derecha e izquierda del jugador las 

cuales serán localizadas en el espacio en tiempo real y se sobrepondrá una 

representación de icono en forma de mano para poder moverse en el espacio, manipular 

las respuestas y seleccionar la correcta. 

El resultado del código mostrado anterior es el siguiente. 

 

 

Figura 11 Resultado del código mostrado en la Figura 12 

Elaborado por: Eddy López 

 

HU05. Mostrar ventana con opciones con la respuesta correcta. 

En esta historia de usuario se mostrará las opciones de respuestas a la suma aleatoria 

genera anteriormente representado con imágenes los números del 1 al 10, el usuario 

deberá seleccionar la respuesta correcta esto lo hará seleccionando a través del sensor 
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Kinect, así mismo se reproducirá un sonido indicando que se debe realizar en esta 

ventana. 

Menú de selección de respuesta correcta. 

 

Figura 12 Venta de menú de selección respuesta correcta  

Elaborado por: Eddy López 

Diagrama de Menú selección respuesta correcta 

  

Figura 13 Diagrama de Menú selección respuesta correcta 

Elaborado por: Eddy López 

De esta forma se agregarán diez etiquetas Button con su nombre con la numeración 

especifica desde el BTN1 al BTN10. En el atributo ImageSource de cada uno se hará 

referencia a las imágenes que representaran las respuestas a ser seleccionadas en la 

ventana por el jugador, las imágenes representan a los números del 1 al 10. 

 

 

Aprendamos a Sumar 

w�@ 
��� 

t: ¡ ••• 

,._ .. __ __ .,_ ..... - .... ,.. _ ... , _ --· ·- 



57 
 

Diagrama de Selección respuesta correcta (archivo cs) 

 

Figura 14 Diagrama de Selección respuesta correcta 

Elaborado por: Eddy López 

Se define el evento click de cada uno de nuestros botones el mismo que se ejecutara 

cuando el jugador a través del kinect presione con sus manos en uno de ellos y se 

inicializara la función ejecutarDisplay el cual invocara a una ventana. 

HU06. Mostrar si la selección fue correcta o incorrecta. 

En la historia de usuario número seis buscamos mostrar un mensaje de selección de 

respuesta correcta o incorrecta a través de una ventana emergente y reproducir un 

sonido en representación a cada uno de estos casos. 

Ventana mensaje de selección correcta o incorrecta. 

 

Figura 15 Ventana de mensaje de selección correcta o incorrecta  

Elaborado por: Eddy López 
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Condición para mostrar mensajes. 

Figura 16 Código para mostrar mensajes de respuesta correcta o incorrecta formato cs 

 

Elaborado por: Eddy López 

De esta manera se invoca a la ventana que indicara si la respuesta es correcta o 

incorrecta se utiliza la misma solo se envía parámetros como es el mensaje, todo esto 

después de hacer la comparativa del valor de la suma propuesta al principio del juego 

con la selección actual. 

Figura 17 Método de invocación de la ventana asignada en la Figura 18 

 

Elaborado por: Eddy López 
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En esta sección de código se hace referencia a la ventana selectionDisplay en la cual se 

recibirá los parámetros enviados anteriormente para visualizar el texto ¨Respuesta 

Correcta¨ y ¨Respuesta Incorrecta¨ respectivamente adicional la reproducción del sonido 

que expresan las dos intenciones, el fondo se intercalara en los colores rojo y verde 

dependiendo de la misma forma si es erróneo o correcto. 

El resultado para respuesta correcta basados en el código: 

 

Figura 18 Interfaz visual de selección correcta  

Elaborado por: Eddy López 

El resultado para respuesta incorrecta basados en el código: 

 

 

Figura 19 Interfaz Visual de selección incorrecta 

Elaborado por: Eddy López 

 

Aprendamos a Sumor 

Aprendamos a Sumar 
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HU07. Guardar los aciertos y desaciertos. 

 

En esta historia de usuario se almacenará la información en la base de datos después de 

seguir las condiciones que se detalla a continuación: 

El jugador tendrá tres intentos que los mismos se acumularan en variables identificando 

los intentos erróneos y correctos si el primer intento es correcto pasara automáticamente 

a la siguiente ventana insertando toda la información, así mismo si es al segundo y al 

tercer intento, lo mismo en caso de no obtener tres intentos incorrectos. 

 

Figura 20 Fragmento de código para el proceso de almacenaje de aciertos y desaciertos 

formato cs  

Elaborado por: Eddy López 
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Figura 21 Fragmento de código para guardar en la base de datos tabla Acierto Sumas 

Elaborado por: Eddy López 

HU08. Reconocer al Jugador por medio del Kinect. 

Para la octava historia de usuario se procede de la misma manera como en la historia de 

usuario cuatro a utilizar las librerías que nos brinda el SDK de Kinect, se realiza el 

reconocimiento del jugador al colocarse al frente del sensor, de tal manera se mostrara 

fragmentos del código que se necesita para poder cumplir lo propuesto. 

Diagrama de Inicialización del Kinect. 

 

Figura 22 Diagrama de Inicialización del Kinect. Ventana atrapar números  

Elaborado por: Eddy López 

11- 
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Para el reconocimiento de los joints a través del kinect se visualizará el siguiente 

fragmento de código. Los joints son unidos por medio de líneas que se pintan dentro de 

la ventana principal en formato xaml, aquí dibujamos las uniones con cada joint. 

Fragmento de código para la unión de Joints (archivo cs) 

 

Figura 23 Fragmento de código para la unión de los Joints  

Elaborado por: Eddy López 

De esta forma con el método UpdateBonePosition el mismo que se estará ejecutando en 

segundo para graficar las lineas entre todos los puntos del cuerpo en el diferente espacio 

en la ventana. 

A continuación, se muestra el resultado obtenido. 



63 
 

 

Elaborado por: Eddy López 

Figura 24 Reconocimiento del Jugador   

Actualización para la ubicación de reconocimiento del cuerpo. 

 

Figura 25 Fragmento de código de actualización de reconocimiento del cuerpo 

Elaborado por: Eddy López 
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En este fragmento de código se utilizará diferentes imágenes que serán sobrepuestas en 

cada uno de los joints las mismas que nos ayudara después para poder realizar la lógica 

de juego los cuales nos indicara la posición del jugador en el espacio el resultado es el 

siguiente. 

Pruebas de aceptación – Iteración 2 

Tabla 37 Prueba de aceptación 4 

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 4 Historia de Usuario #4: Mapear la parte 

superior del cuerpo a través del Kinect. 

Nombre: 

Identificación del Jugador 

Descripción: 

Reconocimiento del jugador al colocarse frente al Kinect. 

Condiciones de ejecución: 

Utilizar los sensores para el reconocimiento de la parte superior del jugador y de los 

joints que interactuaran con las manos 

Entrada: 

Se enciende el Kinect y comenzara a procesar la información obtenida de las cámaras 

y sensores. 

Resultado esperado: 

Identificar la parte superior del cuerpo y representar el uso de las manos a través de 

los respectivos Joints por medio del sensor. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 38 Prueba de aceptación 5 

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 5 Historia de Usuario #5: Mostrar ventana 

con opciones con la respuesta correcta. 

Nombre: 

Ventana de Opciones 

Descripción: 
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Se revisará el funcionamiento de la selección de un número en pantalla en tres 

intentos. 

Condiciones de ejecución: 

Seleccionar un solo número en pantalla por intento. 

Entrada: 

Se visualizará la ventana con números del 1 al 10 y se seleccionará una de ellas. 

Resultado esperado: 

Controlar el juego con una selección. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 39 Prueba de aceptación 6  

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 6 Historia de Usuario #6: Mostrar si la 

selección fue correcta o incorrecta. 

Nombre: 

Respuesta  

Descripción: 

Se revisará la condición de valor erróneo y correcto mostrando una ventana donde se 

especifique los casos correspondientes. 

Condiciones de ejecución: 

Si la selección de uno de los ítems es correcta se visualizará un mensaje en color 

verde y si erróneo en color rojo con los textos correspondientes “Respuesta Correcta, 

Respuesta Incorrecta”. 

Entrada: 

Se presionará en cuales quiera de las opciones. 

Resultado esperado: 

Controlar y dar a comprender al jugador si selección fue correcta o incorrecta. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 40 Prueba de aceptación 7  

Prueba de aceptación 
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Número caso de prueba: 7 Historia de Usuario #7: Guardar los 

aciertos y desaciertos 

Nombre: 

Guardar aciertos y desaciertos. 

Descripción: 

Almacenar los datos de cada juego. 

Condiciones de ejecución: 

Se almacenará la información en la base de datos en una tabla una vez cumplido los 

tres intentos. 

Entrada: 

Serán los intentos acumulados ya sean erróneos o correctos. 

Resultado esperado: 

Almacenar la cantidad de intentos en la base de datos para su posterior análisis. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 41 Prueba de aceptación 8  

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 8 Historia de Usuario #8: Reconocer al 

Jugador por medio del Kinect. 

Nombre: 

Identificación del jugador 

Descripción: 

Se revisará el reconocimiento del jugador al ponerse frente al Kinect. 

Condiciones de ejecución: 

Utilizar las cámaras y sensores que ayudan al reconocimiento de los Joints y del 

jugador. 

Entrada: 

Se empezará a obtener datos de las cámaras y sensores. 

Resultado esperado: 

Correcta identificación del jugador y los joints por medio del sensor. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 
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Desarrollo de Iteración 3 

Tabla 42 Desarrollo de iteración 3  

Nombre Cod Descripción 

Iteración 3 HU09 Mostrar el número del resultado de la suma realizada 

en la pantalla anterior junto a otros números ubicados 

en el espacio aleatoriamente. 

HU010 Mostrar un contador de aciertos y tiempo. 

HU011 Diferenciar con que parte del cuerpo se tomó el 

número. 

HU012 Mostrar el jugador dentro de la pantalla. 

Elaborado por: Eddy López 

HU09. Mostrar el número del resultado de la suma realizada en la pantalla 

anterior junto a otros números ubicados en el espacio aleatoriamente. 

En esta historia de usuario se visualizará en pantalla tres números dos de ellos aleatorios 

y diferentes a la respuesta correcta, el restante es la respuesta correcta a la sumatoria 

especificada en la historia de usuario tres todos estos números serán representados por 

imágenes. 

 

Figura 26 Fragmento de código precarga de Imágenes de los números a mostrarse en 

ventana 

Elaborado por: Eddy López 
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De esta manera es como iniciará la ventana precargada con las imágenes en 

representación de los números todo esto se lo hará en base al resultado de la suma. 

El resultado es el siguiente: 

 

Figura 27 Resultado HU9 

Elaborado por: Eddy López 

HU10. Mostrar un contador de aciertos y tiempo. 

Para la décima historia de usuario se mostrará una barra de estado donde se visualizará 

un detalle de la información del juego donde integra la barra de progreso en 

representación de tiempo a 1 minuto con el contador de 0 a 60 el mismo tiempo que será 

de duración. El jugador tendrá que atrapar el numero correcto correspondiste a la suma 

anterior mencionada en la historia tres de usuario, además también podremos visualizar 

el contador de aciertos y desaciertos. Todo ubicado al pie de la ventana del juego. 

Proceso del cálculo de tiempo y colocación de información en la barra de estado. 

Figura 28 Código para la Ejecución del Tiempo  

 

Elaborado por: Eddy López 

Figura 29 Método para el uso de la barra de progreso 
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Elaborado por: Eddy López 

De esta manera se crea un subproceso para controlar la duración del juego y 

representarlo en un contador y en un progresbar. 

Figura 30 Fragmento de Código para acumular puntaje 

 

Elaborado por: Eddy López 
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De esta forma se acumula los valores cuando se topa con cualquier parte de los joints el 

numero correcto y en el caso de que no se lo haga se disminuirá. 

Cada que se tope cualquier número se desplazara a otra posición. 

Como resultado tenemos lo siguiente: 

 

 

Figura 31 Resultado HU10  

Elaborado por: Eddy López 

 

HU11. Diferenciar con que parte del cuerpo se tomó el número. 

 

Para poder determinar con que parte del cuerpo el numero fue tocado se utiliza los joints 

que lo detecta el sensor Kinect los cuales ya están almacenados en un diccionario de 

datos que proporciona la librería SDK los cuales son: espalda, centro hombro, cabeza, 

hombro izquierdo, hombro derecho, codo derecho, codo izquierdo, muñeca derecha, 

muñeca izquierda, mano derecha, mano izquierda, rodilla derecha, rodilla izquierda, 

tobillo izquierdo, tobillo derecho, cadera derecha cadera izquierda, pie derecho, pie 

izquierdo, todos estos se almacenaran en variables incrementables correspondientes a 

cada una de las mismas este proceso se lo hará en tiempo de ejecución. 



71 
 

Fragmento del método para identificar partes del cuerpo. 

 

Figura 32 Fragmento de código para reconocer con que parte del cuerpo fue tocada la 

figura  

 

Elaborado por: Eddy López 

 

HU12. Mostrar el jugador dentro de la pantalla. 

En esta historia de usuario se ha utilizara la información que pone a disposición los 

desarrolladores de Microsoft en el uso de Kinect, en el cual ayudara a eliminar el fondo 

captado por la cámara de color y así completar esta historia de usuario. 

 

Figura 33 Fragmento de código para eliminar el fondo  

 

Elaborado por: Eddy López 

 

Con este fragmento de código invoca una clase para la eliminación del fondo la cual 

utilizara el método llamado GreenScreen. 
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Fragmento de código de clase GreenScreen (archivo cs). 

Figura 34 Fragmento de código clase GreenScreen 

 

Elaborado por: Eddy López 

Como resultado a esta historia de usuario tenemos lo siguiente se visualizará al jugador 

dentro de la ventana. 

 

Figura 35 Resultado a la H12 

Elaborado por: Eddy López 

o 

• o 
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Pruebas de aceptación – Iteración 3 

Tabla 43 Prueba de aceptación 9   

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 9 Historia de Usuario #9: Mostrar el 

número del resultado de la suma 

realizada en la pantalla anterior junto a 

otros números ubicados en el espacio 

aleatoriamente. 

Nombre: 

Mostrar números 

Descripción: 

Se mostrará los números en el espacio. 

Condiciones de ejecución: 

Al iniciar la ventana y el juego se mostrará en pantalla los tres números.  

Entrada: 

Se usará tres números sin repetirse entre ellos y uno de los mismos será el de la 

respuesta correcta. 

Resultado esperado: 

Mostrar tres números sin repetirse entre ellos y dos de ellos no son la respuesta 

correcta, uno si es correcto. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 44 Prueba de aceptación 10   

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 10 Historia de Usuario #9: Mostrar un 

contador de aciertos y tiempo. 

Nombre: 

Contador de tiempo y aciertos. 

Descripción: 

Visualizar un contador de aciertos y tiempo. 

Condiciones de ejecución: 

El tiempo empezará al ejecutarse la ventana donde se reconoce al jugador 
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acompañado de un progresbar el tiempo será de un minuto, acumular los aciertos al 

momento de tocar el numero correcto y disminuye al no ser el correcto. 

Entrada: 

Se mostrará en el pie de la ventana y comenzara a acumular cuando se tope el numero 

correcto y disminuir si no es el correcto, de la misma forma el tiempo empezara 

correr. 

Todo esto cuando la ventana inicie. 

Resultado esperado: 

Controlar tiempo y visualizar el contador de puntaje. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 45 Prueba de aceptación 11  

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 11 Historia de Usuario #11: Diferenciar 

con que parte del cuerpo se tomó el 

número. 

Nombre: 

Partes del cuerpo 

Descripción: 

Se identificará las partes con las que el número fue tocado. 

Condiciones de ejecución: 

Identificar continuamente las partes cuerpo del jugador con las cuales son tocadas las 

figuras las mismas que son: espalda, centro hombro, cabeza, hombro izquierdo, 

hombro derecho, codo derecho, codo izquierdo, muñeca derecha, muñeca izquierda, 

mano derecha, mano izquierda, rodilla derecha, rodilla izquierda, tobillo izquierdo, 

tobillo derecho, cadera derecha cadera izquierda, pie derecho, pie izquierdo. 

Entrada: 

En el momento que se toque un número los sensores ayudaran al reconocimiento de 

las partes del cuerpo con la que fue tocada, todo esto gracias a los joints. 

Resultado esperado: 

Identificar la parte del cuerpo con la que tomo el número. 
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Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 46 Prueba de aceptación 12  

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 12 Historia de Usuario #12: Mostrar el 

jugador dentro de la pantalla. 

Nombre: 

El jugador dentro del juego 

Descripción: 

En tiempo real mostrar al jugador dentro de la ventana. 

Condiciones de ejecución: 

Al instante de que el jugador se ubique delante del kinect. 

Entrada: 

A través de la cámara de color y la ayuda de las clases se procederá a eliminar el 

fondo y poder únicamente visualizar al jugador encima de una representación del 

suelo. 

Resultado esperado: 

Mostrar dentro de la pantalla el jugador en tiempo real. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Desarrollo de Iteración 4 

Figura 36 Desarrollo de Iteración 4   

Nombre Cod Descripción 

Iteración 4 HU013 Mostrar resultado final. 

HU014 Reportes. 

HU015 Mostrar información del juego. 

Elaborado por: Eddy López 
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HU13. Mostrar resultado final. 

En esta historia de usuario antes de presentar el resultado se inserta los datos obtenidos 

en esta pantalla como es las partes del cuerpo que toco la figura correcta, los aciertos y 

desaciertos y los comprará con el resultado anterior mayor en la base de datos haciendo 

una comparativa para así mostrar una ventana de una estrella en el caso que sea menor y 

en el caso que sea mayor se expresará en tres estrellas todo esto se lo hará al finalizar el 

minuto de juego. 

Método que se ejecutara al momento de cumplir el tiempo de ejecución. 

Figura 37 Obtención de datos al finalizar el tiempo de juego  

 

Elaborado por: Eddy López 
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Inserción a la base de datos las partes del cuerpo con las que toco la figura. 

Figura 38 Código para la inserción de la información a la tabla de partes del cuerpo  

 

Elaborado por: Eddy López 

Se utiliza una sentencia sql de insert para almacenar la información obtenida al final el 

juego donde se guardan las partes del cuerpo con las del jugador que toco la figura 

correcta. 
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Inserción del detalle de usuario a la base de datos 

Figura 39 Código para la inserción de la información en la tabla detalle usuario  

 

Elaborado por: Eddy López 

Consulta a la base de datos al último valor mayor para comparación. 

Figura 40 Código para obtener el puntaje mayor  

 

Elaborado por: Eddy López 
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Comparación de puntajes para valoración. 

Figura 41 Comparación de puntajes para la valoración del juego  

 

Elaborado por: Eddy López 

Posibles resultados que tendría el jugador después de realizar el proceso de 

comparación. 

 

Figura 42 Resultado 1 y 2 

Elaborado por: Eddy López 

. ) ) ) 
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HU14. Reportes. 

Para esta historia se hará un reporte donde indique las partes del cuerpo tocadas y las 

veces que a jugado divido en fechas tanto sea aciertos desaciertos correspondientes. 

Figura 43 Código para la obtención de los reportes  

 

Elaborado por: Eddy López 

 

Figura 44 Resultado H13 

Elaborado por: Eddy López 
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HU15. Mostrar información del juego. 

En esta historia de usuario se procedió integrar un detalle del uso y creación del juego. 

Figura 45 Ventana de Información 

 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 47 Prueba de Aceptación 13  

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 13 Historia de Usuario #13: Mostrar 

resultado final. 

Nombre: 

Resultado Final 

Descripción: 

Mostrar la valoración de puntuación y proceder a la inserción de la información en la 

base. 

Condiciones de ejecución: 

Al finalizar el juego se insertará la información de las partes del cuerpo con las cuales 

topo el número correcto, igualmente los aciertos y desaciertos. Se realizará una 

comparativa con el ultimo valor y la mejor puntuación de los intentos anteriores si 

tiene un progreso se mostrará una ventana con 3 estrellas y caso contrario con una.  

Entrada: 

El dato que se va a analizar será el mayor de todos los juegos anteriores con el actual 

obtenido, los datos de las partes del cuerpo puntajes de aciertos y desaciertos. 

- o - 
-·--·_ .. _ .. _ .. __ ... _ .. .. _ ___ .. __ -- -- .. ·--- .. - ... - .. _ ..... -----·- .. ··- ... ·- ·--- ... - --- .. ·� 
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Resultado esperado: 

Inserción y comparación de resultados. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 48 Prueba de aceptación 14 

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 14 Historia de Usuario #14: Reportes. 

Nombre: 

Reporte Final 

Descripción: 

Mostrar un reporte. 

Condiciones de ejecución: 

Constatar la información del jugador que dese consultarla. 

Entrada: 

El dato de búsqueda será el nombre del usuario. 

Resultado esperado: 

Tablas con los detalles pertinentes a los registros de los juegos por fechas. 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 49Prueba de aceptación 15 

Prueba de aceptación 

Número caso de prueba: 15 Historia de Usuario #15: Mostrar 

información del juego. 

Nombre: 

Ventana de Información 

Descripción: 

Mostrar un detalle de autor y de que se trata el juego. 

Condiciones de ejecución: 

Al presiona en el botón de información en la ventana principal 

Entrada: 

Texto plano informativo precargado 
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Resultado esperado: 

Detalle del juego 

Evaluación de prueba: Positiva. 

Elaborado por: Eddy López 

Fase 4: Beta 

Verificación del Juego 

Se ejecuta el juego para observar y verificar el correcto funcionamiento de este, de ser 

necesario un ajuste se lo realiza en esta fase, al terminar se debe presentar los 

resultados. 

Juego en ejecución. 

 

Figura 46 Ejecución Ventana Principal  

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 47 Ejecución Ventana de Registro 

Elaborado por: Eddy López 
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Figura 48 Ejecución Ingreso  

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 49 Ejecución Ventana Suma aleatoria  

Elaborado por: Eddy López 
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Figura 50 Ejecución Ventana Menú de Opciones de números  

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 51  Ejecución Respuesta incorrecta  

Elaborado por: Eddy López 
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Figura 52 Ejecución Respuesta correcta  

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 53 Ejecución Juego  

Elaborado por: Eddy López 
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Figura 54 Ejecución Ventana resultado 1 y ventana resultado 2 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 55 Datos almacenados en BD 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 56 Figura 59 Datos almacenados en BD 

Elaborado por: Eddy López 
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Figura 57 Figura 59 Datos almacenados en BD  

Elaborado por: Eddy López 

Tabla 50 Verificación y evaluación del Juego 

Interfaz Cumple / No cumple 

Ventana de Ingreso Cumple 

Ventana de Registro Cumple 

Ventana Operación Matemática Cumple 

Menú de opciones (Números del 1 al 10) Cumple 

Mapeo del cuerpo parte superior (manos) Cumple 

Controlar el número de intentos que sean 

3 y almacenamientos de datos. 

Cumple 

Reconocer al jugador (todo el cuerpo) Cumple 

Mostrar jugador en tiempo real Cumple 

Contador de puntajes y tiempo Cumple 

Resultado Cumple 

Reportes Cumple 

Elaborado por: Eddy López 
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Corrección del Juego. 

El desarrollo del juego cumple con todos los requerimientos e interfaces solicitadas, 

partiendo de esto se realiza la correspondiente distribución de este. 

Distribución versión Beta. 

En esta distribución beta se procede a realizar pruebas con niños de 4 a 5 años que 

utilizaran el juego. 

 

Figura 58 Distribución versión Beta 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 59 Figura 62 Distribución versión Beta 

Elaborado por: Eddy López 



90 
 

 

Figura 60 Figura 62 Distribución versión Beta 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

 

Figura 61 Figura 62 Distribución versión Beta  

Elaborado por: Eddy López 
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Figura 62 Figura 62 Distribución versión Beta 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 63 Figura 62 Distribución versión Beta 

Elaborado por: Eddy López 
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Figura 64 Figura 62 Distribución versión Beta  

Elaborado por: Eddy López 

Fase 5: Cierre 

Liberación del juego 

Ya que el juego no se desarrolló con fines de lucro, se procede a ponerlo en ejecución 

junto a la unidad de investigación en el proyecto “Aplicación de la tecnología Kinect en 

el desarrollo de la motricidad gruesa de niños/niñas de Educación Inicial Subnivel II, 

grupo 4 años.” Aprobado según resolución CONIN-2020-0302-R. perteneciente a la 

Universidad técnica de Ambato en la facultad de Ingeniería en Tecnologías de la 

información. Telecomunicaciones e Industrial. 

 

Evaluación del Proyecto. 

Tabla 51 Evaluación del proyecto 

Objetivo General  Observación 

Desarrollar un juego electrónico para el 

medir de la capacidad motriz y cognitiva 

utilizando tecnología Kinect 2.0 para 

niños de 4 a 5 años. 

 

Se culmino el desarrollo del juego 

electrónico para mejorar la capacidad 

motriz y cognitiva de niños de 4 a 5 años. 

Objetivos Específicos Observación 

Estudiar las características del desarrollo Se estudio las características del 
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motriz (Motricidad Gruesa) en niños de 4 

a 5 años. 

desarrollo motriz (Motricidad Gruesa) en 

niños de 4 a 5 años. 

Estudiar la capacidad cognitiva en niños 

de 4 a 5 años en el campo de las 

matemáticas. 

Se estudio la capacidad cognitiva en 

niños de 4 a 5 años en el campo de las 

matemáticas. 

Implementar el juego electrónico para el 

desarrollo de la capacidad motriz y 

cognitiva utilizando tecnología Kinect v 

2.0 para niños de 4 a 5 años. 

Se implemento el juego electrónico para 

el desarrollo de la capacidad motriz y 

cognitiva utilizando tecnología Kinect v 

2.0 para niños de 4 a 5 años. 

Elaborado por: Eddy López 

 

Analizar resultados obtenidos a la implementación del juego electrónico 

desarrollado. 

Con la información obtenida en la implementación del juego en niños de 4 a 5 años. 

Procederemos a generar un análisis de la información, para así de esta manera observar 

el desenvolvimiento cognitivo y de la motricidad gruesa en los niños, los datos fueron 

recolectados en una misma fecha realizando cuatro intentos por cada niño debido al 

motivo de pandemia por COVID SARS 19 por lo cual se tomará en cuenta cada uno de 

los intentos. 

Análisis de datos obtenidos con el juego electrónico de un grupo de niños 

Los siguientes datos son tomados de un grupo de 10 niños de 4 a 5 años de la unidad 

educativa Carmen Barona del cantón Ambato, los cuales hicieron el uso del juego 

electrónico. 

Datos del juego por niño. 

Una vez realizadas las prácticas del juego electrónico Aprende Jugando en visitas 

realizadas por muestreo a diferentes niñas de la Unidad Educativa Carmen Barona de la 

Ciudad de Ambato se ha obtenido los siguientes resultados. 

Motricidad 

Tabulación de la información obtenida al aplicar el juego electrónico en la sección de 

motricidad se lo hara por jugador donde se detallará en tablas los parámetros intento, 

fecha, apellido, nombre, y los puntajes representados en la base de datos de la siguiente 
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forma Acertar que es el número de acierto al tocar el número correcto y No Acertar 

cunado toco uno diferente. 

 

Tabla 52 Niña Balladares Romina  

Intento Fecha Apellido Nombre Acertar  
No 

Acertar 

1 23/06/2021 BALLADARES ROMINA 1 2 

2 23/06/2021 BALLADARES ROMINA 6 1 

3 23/06/2021 BALLADARES ROMINA 10 3 

4 23/06/2021 BALLADARES ROMINA 12 6 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 65 Niña Balladares Romina  

Elaborado por: Eddy López 

 

Los datos recabados de la niña Balladares Romina en los cuatros intentos muestra una 

mejora progresiva en aciertos y disminución en desaciertos  
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Tabla 53 Niña Vaca Ángeles 

Intento Fecha Apellido Nombre Acertar  
No 

Acertar 

1 23/06/2021 
VACA 

CARVAJAL 

ANGELES 

SOFIA 
1 3 

2 23/06/2021 
VACA 

CARVAJAL 

ANGELES 

SOFIA 
12 1 

3 23/06/2021 
VACA 

CARVAJAL 

ANGELES 

SOFIA 
11 6 

4 23/06/2021 
VACA 

CARVAJAL 

ANGELES 

SOFIA 
13 1 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 66 Niña Vaca Angeles 

Elaborado por: Eddy López 

 

Los datos recabados de la niña Vaca Ángeles en los cuatros intentos muestra una mejora 

progresiva en aciertos y disminución en desaciertos  
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Tabla 54 Niña Balseca Emilia 

Intento Fecha Apellido Nombre Acertar  
No 

Acertar 

1 23/06/2021 
BALSECA 

PAREDES 

EMILIA 

VALENTINA 
4 1 

2 23/06/2021 
BALSECA 

PAREDES 

EMILIA 

VALENTINA 
3 1 

3 23/06/2021 
BALSECA 

PAREDES 

EMILIA 

VALENTINA 
4 0 

4 23/06/2021 
BALSECA 

PAREDES 

EMILIA 

VALENTINA 
3 2 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 67Niña Balseca Emilia   

Elaborado por: Eddy López 

 

Los datos recabados de la niña Balladares Romina en los cuatros intentos muestra una 

mejora progresiva en aciertos y disminución en desaciertos  
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Tabla 55 Niña Oñate Naranjo  

Intento Fecha Apellido Nombre Acertar  
No 

Acertar 

1 23/06/2021 
ONATE 

NARANJO 

MIA 

ISABELLA 
7 8 

2 23/06/2021 
ONATE 

NARANJO 

MIA 

ISABELLA 
12 3 

3 23/06/2021 
ONATE 

NARANJO 

MIA 

ISABELLA 
15 6 

4 23/06/2021 
ONATE 

NARANJO 

MIA 

ISABELLA 
11 4 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

 Figura 68 Niña Olate Mia 

 Elaborado por: Eddy López 

 

Los datos recabados de la niña Oñate Mia en los cuatros intentos muestra una mejora 

progresiva en aciertos y disminución en desaciertos  

 

0

2

4

6

8

10

12

14

16

23/06/2021 23/06/2021 23/06/2021 23/06/2021

1 2 3 4

Oñate Mia

Acertar No Acertar



98 
 

Tabla 56 Niña Faconda Micaela 

Intento Fecha Apellido Nombre Acertar  
No 

Acertar 

1 24/06/2021 
FACONDA 

CALVOPINA 

MICAELA 

SARAHI 
0 8 

2 24/06/2021 
FACONDA 

CALVOPINA 

MICAELA 

SARAHI 
2 10 

3 24/06/2021 
FACONDA 

CALVOPINA 

MICAELA 

SARAHI 
9 3 

4 24/06/2021 
FACONDA 

CALVOPINA 

MICAELA 

SARAHI 
10 1 

  Elaborado por: Eddy López 

 

 

 

Figura 69 Niña Faconda Micaela  

Elaborado por: Eddy López 

 

Los datos recabados de la niña Faconda Micaela en los cuatros intentos muestra una 

mejora progresiva en aciertos y disminución en desaciertos  
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Tabla 57 Niña Chela Ashly 

Intento Fecha Apellido Nombre Acertar  
No 

Acertar 

1 24/06/2021 
CHELA 

LABRE 

ASHLY 

ADALIS 
1 2 

2 24/06/2021 
CHELA 

LABRE 

ASHLY 

ADALIS 
0 14 

3 24/06/2021 
CHELA 

LABRE 

ASHLY 

ADALIS 
10 4 

4 24/06/2021 
CHELA 

LABRE 

ASHLY 

ADALIS 
15 1 

  Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 70 Niña Chela Ashly  

Elaborado por: Eddy López 

 

Los datos recabados de la niña Chela Ashly en los cuatros intentos muestra una mejora 

progresiva en aciertos y disminución en desaciertos  
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Tabla 58 Niña Ceron Danna  

Intento Fecha Apellido Nombre Acertar  
No 

Acertar 

1 25/06/2021 
CERON 

VASQUEZ 

DANNA 

RAFAELLA 
2 7 

2 25/06/2021 
CERON 

VASQUEZ 

DANNA 

RAFAELLA 
0 14 

3 25/06/2021 
CERON 

VASQUEZ 

DANNA 

RAFAELLA 
9 6 

4 25/06/2021 
CERON 

VASQUEZ 

DANNA 

RAFAELLA 
14 7 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 71 Niña Ceron Danna  

Elaborado por: Eddy López 

 

Los datos recabados de la niña Ceron Danna en los cuatros intentos muestra una mejora 

progresiva en aciertos y disminución en desaciertos  
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Tabla 59 Niña Mesías Aytana  

Intento Fecha Apellido Nombre Acertar  
No 

Acertar 

1 25/06/2021 
MESÍAS 

RODRIGUEZ 

AYTANA 

CAMILA 
5 3 

2 25/06/2021 
MESÍAS 

RODRIGUEZ 

AYTANA 

CAMILA 
2 6 

3 25/06/2021 
MESÍAS 

RODRIGUEZ 

AYTANA 

CAMILA 
12 5 

4 25/06/2021 
MESÍAS 

RODRIGUEZ 

AYTANA 

CAMILA 
21 9 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 72 Niña Mesías Aytana 

Elaborado por: Eddy López 

 

Los datos recabados de la niña Mesías Aytana en los cuatros intentos muestra una 

mejora progresiva en aciertos y disminución en desaciertos  
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Tabla 60 Niña Peñafiel Katherine 

Intento Fecha Apellido Nombre Acertar  
No 

Acertar 

1 25/06/2021 
PEÑAFIEL 

LUDEÑA 

KATHERINE 

VALERIA 
6 9 

2 25/06/2021 
PEÑAFIEL 

LUDEÑA 

KATHERINE 

VALERIA 
5 3 

3 25/06/2021 
PEÑAFIEL 

LUDEÑA 

KATHERINE 

VALERIA 
8 5 

4 25/06/2021 
PEÑAFIEL 

LUDEÑA 

KATHERINE 

VALERIA 
9 2 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 73 Niña Peñafiel Katherine 

Elaborado por: Eddy López 

 

Los datos recabados de la niña Peñafiel Katherine en los cuatros intentos muestra una 

mejora progresiva en aciertos y disminución en desaciertos  
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Tabla 61 Niña Diaz Alba 

Intento Fecha Apellido Nombre Acertar  
No 

Acertar 

1 25/06/2021 
DIAZ 

ARIAS 

ALBA 

JADITH 
6 6 

2 25/06/2021 
DIAZ 

ARIAS 

ALBA 

JADITH 
17 1 

3 25/06/2021 
DIAZ 

ARIAS 

ALBA 

JADITH 
25 9 

4 25/06/2021 
DIAZ 

ARIAS 

ALBA 

JADITH 
22 4 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

 

Figura 74 Niña Diaz Alba 

Elaborado por: Eddy López 

 

Los datos recabados de la niña Diaz Alba en los cuatros intentos muestra una mejora 

progresiva en aciertos y disminución en desaciertos  
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Cognitivos 

Tabulación de la información obtenida al aplicar el juego electrónico en la sección de 

cognitiva se lo hará por jugador donde se detallará en tablas los parámetros intento, 

fecha, apellido, nombre, y los puntajes representados en la base de datos de la siguiente 

forma Intentos Buenos es la selección del número correcto a la suma planteada por el 

juego y los Intentos Malos son los que se generan al momento de seleccionar una 

respuesta incorrecta. 

Tabla 62 Niña Balladares Romina 

Intento Fecha Apellido Nombre 
Intentos 

Buenos  

Intentos 

Malos 

1 23/06/2021 BALLADARES ROMINA 1 0 

2 23/06/2021 BALLADARES ROMINA 1 0 

3 23/06/2021 BALLADARES ROMINA 1 0 

4 23/06/2021 BALLADARES ROMINA 1 0 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 75 Niña Balladares Romina 

Elaborado por: Eddy López 
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De cuatro intentos se determina que la niña Romina Balladares logro 4 Aciertos y 0 

desaciertos lo que indica que al realizar el proceso matemático con la ayuda del juego 

electrónico Aprende Jugando le permite mejorar el desarrollo cognitivo.  

Tabla 63 Niña Vaca Angeles 

Intento Fecha Apellido Nombre 
Intentos 

Buenos  

Intentos 

Malos 

1 
23/06/2021 

VACA 

CARVAJAL 

ANGELES 

SOFIA 
1 0 

2 
23/06/2021 

VACA 

CARVAJAL 

ANGELES 

SOFIA 
1 0 

3 
23/06/2021 

VACA 

CARVAJAL 

ANGELES 

SOFIA 
1 0 

4 
23/06/2021 

VACA 

CARVAJAL 

ANGELES 

SOFIA 
1 0 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 76 Niña Vaca Angeles 

Elaborado por: Eddy López 
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De cuatro intentos se determina que la niña Vaca Angeles logro 4 Aciertos y 0 

desaciertos lo que indica que al realizar el proceso matemático con la ayuda del juego 

electrónico Aprende Jugando le permite mejorar el desarrollo cognitivo.  

Tabla 64 Niña Balseca Emilia 

Intento Fecha Apellido Nombre 
Intentos 

Buenos  

Intentos 

Malos 

1 
23/06/2021 

BALSECA 

PAREDES 

EMILIA 

VALENTINA 
1 0 

2 
23/06/2021 

BALSECA 

PAREDES 

EMILIA 

VALENTINA 
1 0 

3 
23/06/2021 

BALSECA 

PAREDES 

EMILIA 

VALENTINA 
1 0 

4 
23/06/2021 

BALSECA 

PAREDES 

EMILIA 

VALENTINA 
1 0 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

 

Figura 77 Niña Balseca Emilia 

Elaborado por: Eddy López 
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De cuatro intentos se determina que la niña Balseca Emilia logro 4 Aciertos y 0 

desaciertos lo que indica que al realizar el proceso matemático con la ayuda del juego 

electrónico Aprende Jugando le permite mejorar el desarrollo cognitivo.  

Tabla 65 Niña Oñate Mia 

Intento Fecha Apellido Nombre 
Intentos 

Buenos  

Intentos 

Malos 

1 
23/06/2021 

ONATE 

NARANJO 

MIA 

ISABELLA 
1 0 

2 
23/06/2021 

ONATE 

NARANJO 

MIA 

ISABELLA 
1 2 

3 
23/06/2021 

ONATE 

NARANJO 

MIA 

ISABELLA 
1 0 

4 
23/06/2021 

ONATE 

NARANJO 

MIA 

ISABELLA 
1 0 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

 

Figura 78 Niña Oñate Mia 

Elaborado por: Eddy López 
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De cuatro intentos se determina que la niña Oñate Mia logro 4 Aciertos y 2 desaciertos 

lo que indica que al realizar el proceso matemático con la ayuda del juego electrónico 

Aprende Jugando le permite mejorar el desarrollo cognitivo.  

Tabla 66 Niña Faconda Micaela 

Intento Fecha Apellido Nombre 
Intentos 

Buenos  

Intentos 

Malos 

1 
24/06/2021 

FACONDA 

CALVOPINA 

MICAELA 

SARAHI 
1 0 

2 
24/06/2021 

FACONDA 

CALVOPINA 

MICAELA 

SARAHI 
1 0 

3 
24/06/2021 

FACONDA 

CALVOPINA 

MICAELA 

SARAHI 
1 0 

4 
24/06/2021 

FACONDA 

CALVOPINA 

MICAELA 

SARAHI 
1 0 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 79 Niña Faconda Micaela 

Elaborado por: Eddy López 
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De cuatro intentos se determina que la niña Faconda Micaela logro 4 Aciertos y 0 

desaciertos lo que indica que al realizar el proceso matemático con la ayuda del juego 

electrónico Aprende Jugando le permite mejorar el desarrollo cognitivo.  

Tabla 67 Niña Chela Ashly 

Intento Fecha Apellido Nombre 
Intentos 

Buenos  

Intentos 

Malos 

1 
24/06/2021 

CHELA 

LABRE 

ASHLY 

ADALIS 
1 0 

2 
24/06/2021 

CHELA 

LABRE 

ASHLY 

ADALIS 
1 0 

3 
24/06/2021 

CHELA 

LABRE 

ASHLY 

ADALIS 
1 0 

4 
24/06/2021 

CHELA 

LABRE 

ASHLY 

ADALIS 
1 0 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 80 Niña Chela Ashly 

Elaborado por: Eddy López 
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De cuatro intentos se determina que la niña Chela Ashly logro 4 Aciertos y 0 

desaciertos lo que indica que al realizar el proceso matemático con la ayuda del juego 

electrónico Aprende Jugando le permite mejorar el desarrollo cognitivo.  

Tabla 68 Niña Ceron Danna 

Intento Fecha Apellido Nombre 
Intentos 

Buenos  

Intentos 

Malos 

1 
25/06/2021 

CERON 

VASQUEZ 

DANNA 

RAFAELLA 
1 0 

2 
25/06/2021 

CERON 

VASQUEZ 

DANNA 

RAFAELLA 
1 0 

3 
25/06/2021 

CERON 

VASQUEZ 

DANNA 

RAFAELLA 
1 0 

4 
25/06/2021 

CERON 

VASQUEZ 

DANNA 

RAFAELLA 
1 0 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 81 Niña Ceron Danna 

Elaborado por: Eddy López 
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De cuatro intentos se determina que la niña Ceron Dana logro 4 Aciertos y 0 desaciertos 

lo que indica que al realizar el proceso matemático con la ayuda del juego electrónico 

Aprende Jugando le permite mejorar el desarrollo cognitivo.  

Tabla 69 Niña Mesias Aytana 

Intento Fecha Apellido Nombre 
Intentos 

Buenos  

Intentos 

Malos 

1 
25/06/2021 

MESÍAS 

RODRIGUEZ 

AYTANA 

CAMILA 
1 0 

2 
25/06/2021 

MESÍAS 

RODRIGUEZ 

AYTANA 

CAMILA 
1 0 

3 
25/06/2021 

MESÍAS 

RODRIGUEZ 

AYTANA 

CAMILA 
1 0 

4 
25/06/2021 

MESÍAS 

RODRIGUEZ 

AYTANA 

CAMILA 
1 0 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 82 Niña Mesias Aytana 

Elaborado por: Eddy López 
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De cuatro intentos se determina que la niña Mesias Aytana logro 4 Aciertos y 0 

desaciertos lo que indica que al realizar el proceso matemático con la ayuda del juego 

electrónico Aprende Jugando le permite mejorar el desarrollo cognitivo.  

Tabla 70 Niña Diaz Alba 

Intento Fecha Apellido Nombre 
Intentos 

Buenos  

Intentos 

Malos 

1 
25/06/2021 

DIAZ 

ARIAS 

ALBA 

JADITH 
1 2 

2 
25/06/2021 

DIAZ 

ARIAS 

ALBA 

JADITH 
1 1 

3 
25/06/2021 

DIAZ 

ARIAS 

ALBA 

JADITH 
1 0 

4 
25/06/2021 

DIAZ 

ARIAS 

ALBA 

JADITH 
1 0 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 83 Niña Diaz Alba 

Elaborado por: Eddy López 
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De cuatro intentos se determina que la niña Diaz Alba logro 4 Aciertos y 3 desaciertos 

lo que indica que al realizar el proceso matemático con la ayuda del juego electrónico 

Aprende Jugando le permite mejorar el desarrollo cognitivo.  

Tabla 71 Peñafiel Khaterine 

Intento Fecha Apellido Nombre 
Intentos 

Buenos  

Intentos 

Malos 

1 
25/06/2021 

PEÑAFIEL 

LUDEÑA 

KATHERINE 

VALERIA 
1 0 

2 
25/06/2021 

PEÑAFIEL 

LUDEÑA 

KATHERINE 

VALERIA 
1 0 

3 
25/06/2021 

PEÑAFIEL 

LUDEÑA 

KATHERINE 

VALERIA 
1 1 

4 
25/06/2021 

PEÑAFIEL 

LUDEÑA 

KATHERINE 

VALERIA 
1 0 

Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 84 Peñafiel Katherine 

Elaborado por: Eddy López 
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De cuatro intentos se determina que la niña Peñafiel Katherine logro 4 Aciertos y 1 

desaciertos lo que indica que al realizar el proceso matemático con la ayuda del juego 

electrónico Aprende Jugando le permite mejorar el desarrollo cognitivo.  

Análisis de datos de las partes del cuerpo de las niñas al utilizar el juego. 
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1. Niña Balladares Romina 

Tabla 72 Puntaje Partes del cuerpo Balladares Romina Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 85 Partes usadas Romina Balladares Elaborado por: Eddy López  Figura 86 Partes más usadas Romina Balladares Elaborado por: Eddy 

López 
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2. Niña Vaca Angeles 

Tabla 73 Puntaje Partes del cuerpo Vaca Ángeles Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 87 Partes usadas Vaca Ángeles Elaborado por: Eddy López          Figura 88 Partes más usadas Vaca Ángeles Elaborado por: Eddy López     
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3. Niña Balseca Emilia 

Tabla 74 Puntaje Partes del cuerpo Balseca Emilia Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 89 Partes usadas Romina Balseca Emilia por: Eddy López             Figura 90 Partes más usadas Balseca Emilia Elaborado por: Eddy López   
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4. Niña Oñate Mia 

Tabla 75 Puntaje Partes del cuerpo Oñate Mia Elaborado por: Eddy López 

 

*  

Figura 91 Partes usada Oñate Mia Elaborado por: Eddy López                        Figura 92 Partes más usadas Oñate Mia Elaborado por: Eddy López 
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5. Niña Faconda Micaela 

Tabla 76 Puntaje Partes del cuerpo Faconda Micaela Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 93 Partes usadas Faconda Micaela Elaborado por: Eddy López  Figura 94 Partes más usadas Faconda Micaela Elaborado por: Eddy López 
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6. Niña Chela Ashly 

Tabla 77 Puntaje Partes del cuerpo Chela Ashly Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 95 Partes usadas Chela Ashly Elaborado por: Eddy López              Figura 96 Partes más usadas Chela Ashly Elaborado por: Eddy López                                           
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7. Niña Ceron Danna 

Tabla 78 Puntaje Partes del cuerpo Ceron Danna Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 97 Partes usadas Ceron Danna  Elaborado por: Eddy López        Figura 98 Partes más usadas Ceron  Danna  Elaborado por: Eddy López                                            
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8. Niña Mesias Aytana 

Tabla 79 Puntaje Partes del cuerpo Mesías Aytana Elaborado por: Eddy López 

 

 

 

Figura 99 Partes usadas Mesías Aytana Elaborado por: Eddy López     Figura 100 Partes más usadas Mesías Aytana Elaborado por: Eddy López                                             
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9. Niña Peñafiel Katherine 

Tabla 80 Puntaje Partes del cuerpo Peñafiel Katherine Elaborado por: Eddy López 

 

Figura 101 Partes usadas Peñafiel Katherine Elaborado por: Eddy López    Figura 102 Partes más usadas Peñafiel Katherine Elaborado por: Eddy 

López                                              
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10. Niña Diaz Alba 

11. Tabla 81 Puntaje Partes del cuerpo Diaz Alba Elaborado por: Eddy López 

 

 

Figura 103 Partes usadas Diaz Alba Elaborado por: Eddy López                 Figura 104 Partes más usadas Diaz Alba Elaborado por: Eddy López                                               
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Información recabada por medio del Test de Tepsi sección Motricidad 

En el instante que se realizó la implementación del juego, se procedió a realizar una 

evaluación con el test de Tepsi el mismo que es una prueba de desarrollo psicomotriz 

que integra tres aspectos a medir como es la coordinación, lenguaje y motricidad. 

En el área de motricidad se buscó adaptar la prueba, lo que se busca es medir la 

conducta de los niños frente a diferentes escenarios y objetivos a cumplirse esto se logra 

a través de la observación, permitiendo medir el desarrollo psicomotor del niño. Una 

vez aplicado esta prueba (Anexo 2) de la sección del subtest de motricidad se recabo los 

siguientes resultados en los cuatro intentos. 

Nómina de estudiantes de 4 a 5 años. 

Tabla 82 Nomina de Estudiantes 

# NOMBRES FECHA DE NACIMIENTO 

1 Balladares Freire Romina Marypaz 21/11/2016 

2 Vaca Carvajal Ángeles Sofía 27/01/2015 

3 Balseca Paredes Emilia Valentina 30/10/2015 

4 Oñate Naranjo Mia Isabella 29/03/2016 

5 Faconda Calvopiña Micaela Sarahi 03/01/2015 

6 Ashly Adalis Chela Labre 14/12/2016 

7 Díaz Arias Alba Jadith 11/05/2016 

8 Cerón Vásquez Danna Rafaella 08/03/2016 

9 Mesías Rodríguez Aytana Camila 11/09/2015 

10 Peñafiel Ludeña Katherine Valeria 28/03/2015 

Elaborado por: Eddy López 
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Tabla 83 Aplicación TEPSI intento numero 1  

Estudiantes 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Salta con los pies juntos en el mismo lugar 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

Camina 10 pasos llevando un vaso lleno de agua 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 

Lanza una pelota en una dirección determinada 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 

Coge la pelota 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 

Se para en un pie sin apoyo por 10 segundos 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 

Se para en un pie sin apoyo por 5 segundos 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 

Se para en un pie sin apoyo por 1segundos 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Camina en punta de pie de 6 o más veces sin apoyo 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 

Salta en un pie 3 o más veces sin apoyo 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 

Salta 20 centímetros con los dos pies juntos 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 

Camina hacia adelante topando talón punta 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 

Camina hacia atrás topando talón y punta 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 

TOTAL 7 8 6 6 6 10 7 7 9 8 

TOTAL, ERRORES 5 4 6 6 6 2 5 5 3 4 

Elaborado por: Eddy López 

 

Tabla 84 Aplicación TEPSI intento numero 2 

Estudiantes 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Salta con los pies juntos en el mismo lugar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Camina 10 pasos llevando un vaso lleno de agua 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 

Lanza una pelota en una dirección determinada 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 

Coge la pelota 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 

Se para en un pie sin apoyo por 10 segundos 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 

Se para en un pie sin apoyo por 5 segundos 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 

Se para en un pie sin apoyo por 1segundos 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Camina en punta de pie de 6 o más veces sin apoyo 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 

Salta en un pie 3 o más veces sin apoyo 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 

Salta 20 centímetros con los dos pies juntos 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 

Camina hacia adelante topando talón punta 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 

Camina hacia atrás topando talón y punta 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 

TOTAL 8 8 8 7 7 11 8 5 9 8 

TOTAL, ERRORES 4 4 4 5 5 1 4 7 3 4 

Elaborado por: Eddy López 
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Tabla 85 Aplicación TEPSI intento numero 3 

Estudiantes 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

           

Salta con los pies juntos en el mismo lugar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Camina 10 pasos llevando un vaso lleno de agua 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 

Lanza una pelota en una dirección determinada 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Coge la pelota 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

Se para en un pie sin apoyo por 10 segundos 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 

Se para en un pie sin apoyo por 5 segundos 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

Se para en un pie sin apoyo por 1segundos 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Camina en punta de pie de 6 o más veces sin apoyo 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 

Salta en un pie 3 o más veces sin apoyo 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 

Salta 20 centímetros con los dos pies juntos 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 

Camina hacia adelante topando talón punta 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 

Camina hacia atrás topando talón y punta 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 

TOTAL 8 9 8 8 8 11 8 6 10 8 

TOTAL, ERRORES 4 3 4 4 4 1 4 6 2 4 

Elaborado por: Eddy López 

 

Tabla 86 Aplicación TEPSI intento numero 4 

Estudiantes 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Salta con los pies juntos en el mismo lugar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Camina 10 pasos llevando un vaso lleno de agua 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 

Lanza una pelota en una dirección determinada 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Coge la pelota 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Se para en un pie sin apoyo por 10 segundos 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 

Se para en un pie sin apoyo por 5 segundos 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

Se para en un pie sin apoyo por 1segundos 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Camina en punta de pie de 6 o más veces sin apoyo 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 

Salta en un pie 3 o más veces sin apoyo 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

Salta 20 centímetros con los dos pies juntos 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 

Camina hacia adelante topando talón punta 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 

Camina hacia atrás topando talón y punta 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 

TOTAL 10 9 10 8 9 12 8 9 10 10 

TOTAL, ERRORES 2 3 2 4 3 0 4 3 2 2 

 

Elaborado por: Eddy López 

1 1 1 1 1 1 11 1 1 11 11 1 -11nn11nnn 

1 1 1 1 11 1 11 1 1 



128 
 

 

Después de haber implementado el juego con el grupo de niñas en cuatro intentos por 

cada una se determina que tenemos un porcentaje de 34,3 por ciento en mejora de 

aciertos en la parte motriz, y una mejora del 17,5 por ciento en el test de tepsi. En lo que 

corresponde a la mejora cognitiva decimos que tenemos una tendencia permanente en 

que al primer intento los aciertos a la operación matemática son correctos en el 70% de 

los individuos. 

CAPITULO IV.- CONCLUCIONES Y RECOMENDACIONES 

4.1 Conclusiones 

• El uso del videojuego desarrollado en la presente investigación se evidencio 

que 10 niños de la muestra utilizaron movimientos corporales para expresar 

su respuesta gracias a la estimulación que se generó a través del juego 

evidenciando un 34.3 por ciento de mejora en aciertos en la parte motriz. 

•  7 de 10 niños de la muestra analizada respondieron favorablemente a la 

interfaz gráfica con operaciones matemáticas referentes a objetos visuales 

(globos) notando así que la selección de la respuesta correcta fue al primer 

intento.  

• Los sujetos de prueba siguieron adecuadamente las instrucciones dadas por 

el juego electrónico, denotando que las interfaces graficas enfocadas a 

plasmar el movimiento y la resolución de la operación matemática son 

aplicables hacia los niños de 4 a 5 años obteniendo una aceptación favorable. 

• La metodología utilizada en esta investigación ayudo con cada una de las 

fases de desarrollo e implementación para lo que es desarrollo de video 

juegos. 

• La buena acogida por parte de los niños y padres de familia motivara a la 

creación de aplicaciones para la mejora continua de habilidades en los 

grupos vulnerables. 

4.2 Recomendaciones 

• Fomentar el uso de la tecnología Kinect para el desarrollo de herramientas 

que ayuden en el aspecto social ya que así podemos mejorar las habilidades 

psicomotrices en los niños desde tempranas edades, de la misma manera 
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fomentar en los niños una mejor forma de ver la educación en conjunto con 

la tecnología y la forma de enseñar y aprender. 

• Se recomienda respetar las distancias de 1m de altura y 2m de distancia 

frente al Kinect y a su vez tener una correcta iluminación y espacio físico 

adecuado para mejores resultados. 
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Anexos. 

Anexo1. Malla curricular Unidad Educativa Carmen Barona 
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Anexo 2. Test de Tepsi 

 

 

 

HOJA DE REGISTRO 

TUT OI! D-RIIOLLO l'SIC()WOT()R I • 5 Affos: nPS1 (I INualot y -- 1"51 -�- - - ...... ._ _ -dol-c - El.••• 1 ,: 

-·- ...... _ 
�o- ..... - º 1"-:IO ....... o- ........... 

--� ··- -- 
- 
- 

- 
- - - - - • - - ·- 

---- ------ 

�- �· • • • • -�- 
IUtlUT UIIGll*lf Vi¿I i -- 11".í/id 1 �· • E • • • • • 

PERFIL TEPSJ 



135 
 

 

,. IUlo.tl Cfl<Jlml'•CION 

' ' •• ' - ......... -·---·-1--, ' ' • e � 
.. ______ .,_( __ 

' ' ' ' �..,...,,. .. ,._...__,,_I 
' ' • e l>cc t ,. .. (f.....,.,.I 

' ' • e -1€-1 

' ' • e -•""' "'1'1" IÁQUIO"' - "'°! 
' ' ' e ----1 ' ' • • ........ --,,....,.,.-. ............ '"". 
' ' • e - ... -(!. ... ··- _,,,,."'111 

' ' •• ' .,.,.. ............... ...,._ .. ,,.,o,i, 
' ' " ' c.,, ............ n- ....... _... ........ 1 

' ' " ' e.,, ... """"""('-- 5. ............... ""'" "11) 

' ' " e Db,,jol·--•-o;,i., ........ _ ·-"'*''"(11 
' ' " ' DO,.,¡, 16 - -· _, """'- � ........., ""11 '"111 

' ' " ' e,,,._,. 3. - -·,.... .... - (llollz. - hoja "'CI) 

' ' " e - .... - .. 1·-- ... , 
TQl"lol lU"�IT C; r;IADONACIOII P8 

. 
" MJUl�1 Lt.N<;u4.1� 

' ' ' • -- ... - ' - ii.-. 1) "'--·- "" ' ' ' • ---,-1 ...... 11 • •• ·- .. 
' ' ' ' ---�·1 ,_ ••• - ·-·-· .... - - " . - -- __ .... _ 1---- "-·-·--- ... 
' ' • • -·-<l-•I �- y ___ _( 

__ ·-· - . - -- , •. •.. 
' ' • • �"' --,-u .... n 
' ' • ' V-•-11--111 

� ---- - ...... - -----. -- ··--··--....._... 
' ' ' • _ .. ,_ ... _ - • •• - .. . - 

E-- --- __ ........... ·----- ·- . 
' ' • • ---·----·- - ._, ... ---· - ---· -· ' ' • • v_,,,.-.,_ - -- ·- .. . . 
' ' •• • _ .. .,._ 
' ' " • - .. - ... - ... , .. .... - ' ' " • o, ........................ - -- .. __ _, - .. ·---- ,. . . . --- 
' ' " • c.. PO�· P<*P' ' .,1 ...... 1 

e>o<, .. _ ------ -- - - -- -· -- - - - 



136 
 

 

 

 

 

 

 

 

' ' •• ' - ... -....- - - - ' ' ., ' -------- -� • k - - ' ' " ' -------·- -- - - .. 
' ' " e -� .......... -11-.,21 o o 6 
' ' " ' -- -·· o - - /\ - o 
' ' •• ' o.-t,o-(I.Onl ,,, .. > 

"- -- - " - ' ' • ' -r.-,111 
' ' " ' ... .. ..-(1.0nl 1fl 

' ' • ' - ........ �,,¡ 
�-- - - ' ' • ' �-- -- . - ···-- - -- - - - - 

' ' " ' 
_.,._, 

..... --.------ - -- ----------- -- - 
lOIM.IUITUT�, ... 
� 

'" /il ... f.<1 ·"'"ª'�'W,W - 
' ' • • __ ... _,..._,. __ 
' ' • • ---- ... ----"'--"'"(I''"' ' ' • • i.- .... _ .... __ ..... 
' ' • • ...................... _ ·- 
' ' • • .. _ .... ,.. ............. - 
' ' • • .. _ .................... _ 
' ' r • -. .. - ..... -·-- ' ' • • -:,o ........... ___ ... l 
' ' • • - ........ -·---- ' ' •• • c.--p>....,¡ 
' ' " • 

i:-... .... ---·- I J ·� .. ------·- 
� 

TOTAl.-l"fST_D. .. 



137 
 

Anexo 3. Manual de Usuario 

MANUAL DE USUARIO DE LA PALICACIÓN 

El juego trata de enseñar a los niños la relación de adición como operación matemática, 

con objetos del mundo real , también busca crear un relación entre el aprendizaje de los 

números del 1 al 10,  el niño podrá visualizar en pantalla una operación matemática, 

después deberá seleccionar con sus manos  el resultado correcto para lo cual tendrá tres 

intentos, también deberá atrapar el número  del resultado de la operación matemática 

mencionada anteriormente las cuales estarán dispuestas en el espacio del juego junto a 

otros dos números incorrectos  el niño o niña acumulara un puntaje al momento que 

seleccione el numero correcto y si por el contrario selecciona los erróneos este puntaje 

disminuirá esto se lo realizara en tiempo real ya que se simulara que el jugador está 

dentro del juego de esta manera tendrá que moverse de un lado al otro saltar, agacharse 

etc. para obtener el numero correcto. 

El juego cuenta con comandos de voz que indicara las acciones que se tiene que hacer. 

Registro del Jugador  

Para el registro de un jugador nuevo se deberá presionar el botón registrar de la pantalla 

principal. 

 

En esta ventana se deberá introducir datos como: apellido, edad, nivel, genero el nombre 

de usuario se creará automáticamente tomando en consideración la primera letra de su 

nombre y su apellido completo, llenados los datos podrá guardar el nuevo usuario para 

el ingreso. 
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Ingreso al Juego 

Deberá ingresar el nombre de usuario y contraseña los cuales son datos obligatorios que 

se creó al momento de ingresar un nuevo jugador, en el caso de no ser correctos los 

datos saldrá un mensaje de error. 

 

Mensaje de Error 

 

Operación Matemática 

En esta ventana se mostrarán dos imágenes con globos y el número que representa la 

cantidad de los mismos para realizar la relación matemáticas suma esta ventana se 

desaparecerá automáticamente en un lapso de tiempo para que el jugador pueda 

- - ·- - -- - •• 

- - - - - - Q & - - Q - 
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observar los números. Cuenta también con una voz de fondo que nos indica la acción 

que debemos hacer. 

 

Selección del resultado de la suma 

En esta ventana el jugador deberá colocarse al frente del dispositivo Kinect para que sea 

reconocido e inicie la simulación para que las manos se muestren dentro del juego y 

puedan realizar la selección, en este caso tiene 3 intentos si es válido pasara 

automáticamente a la siguiente ventana y se mostrara una pantalla con el mensaje de 

respuesta correcta caso contrario será al tercero y mostrara un mensaje de respuesta 

incorrecta. Estos dos mensajes vendrán acompañados por un sonido que representa a 

cada mensaje. 

  

- - 
1 

Aprendamos a Sumar 

�� •• ••• w� 
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Mensaje de respuesta correcta 

 

 

Mensaje de respuesta incorrecta 

 

Inicio sección para atrapar el número correcto 

El tiempo comenzara a correr desde que se abra la ventana, el niño deberá pararse en 

frente al dispositivo Kinect para que sea mapeado el cuerpo e inicie la simulación para 

Aprendamos a Sumar- 

::::����-, ...... ����- 
Aprendamos a Sumar- 
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que se muestre dentro del juego. Tendrá 1 minuto para poder atrapar la mayor cantidad 

de veces el número que resulto de la suma anterior este puntaje se mostrara en la barra 

inferior de color morado acumulándose de 1 en 1 y recuerde que debe evitar topar los 

números adicionales que no son la respuesta correcta a la suma ya mencionada, si es así 

el punto se irá disminuyendo 1 punto. 

 

 

 

Mensaje de Juego puntaje 

Se presentará un mensaje indicando un buen juego en el caso que haya tenido un buen 

rendimiento aparecerá 3 estrellas esto lo hará con una comparación con el ultimo alto 

puntaje almacenado y uno de mal juego cuando no supere con el ultimo puntaje alto.  
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