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RESUMEN

Las condiciones de discapacidad motriz cada vez son mas habituales en la poblacion, es
esta la principal razon por la que de manera permanente se ha ido evolucionando en el
disefio e implementacion de sistemas de rehabilitacion funcional en entornos interactivos
apoyados en la tecnologia para ser implementados en centros de educacion especial y

rehabilitacion.

Dentro de este marco, la investigacion se fundamenta en la importancia de apoyar los
tratamientos de rehabilitacion motriz con la asistencia de la tecnologia como ayuda para
nifios con discapacidad motriz y especialistas del area. Proponiendo la utilizacion de la
herramienta Kinect para la captura de movimientos de los puntos claves de las
extremidades superiores e inferiores de los nifios y nifias con déficit motriz, para
posteriormente desarrollar y mejorar la motricidad a través de dinamicas con videojuegos
de ejercicio. La investigacion parte del analisis tedrico de la motricidad gruesa y de las
interfaces naturales de usuario, para méas adelante analizar mediante una encuesta, como

se transforma el paradigma de rehabilitacion mediante la asistencia de un hardware.

El videojuego se expuso mediante un ejemplo practico a los docentes y terapeutas que
trabajan con nifios con discapacidad motriz de la Unidad Educativa Especializada Carlos
Garbay de la ciudad de Riobamba, mismos que calificaron al sistema como algo novedoso
e importante para el proceso de rehabilitacién motriz de un paciente. Por lo tanto, se puede

asegurar que este entorno es de trascendencia en la actualidad y lo seré en el futuro.

Palabras clave: Discapacidad motriz, Videojuegos, Kinect, Interfaces Naturales de

Usuario.



ABSTRACT

Motor disability conditions are becoming more common in the population. For this
reason, permanently has evolved in the design and implementation of functional
rehabilitation systems in interactive environments supported by technology to implement
in special education centers and rehabilitation centers. Within this context, the present
research bases on the importance of supporting motor rehabilitation treatments with

technical assistance to aid children with motor disabilities and specialists in the area.

Propose the Kinect tool's use to support the capture of movements of the critical points of
the upper and lower extremities of children with psychomotor deficits, to subsequently
develop and improve motor skills through dynamic exercise video games. The research
starts from the theoretical analysis of gross motor skills and natural user interfaces to
further analyze through a questionnaire how the rehabilitation paradigm changes with

hardware assistance.

The video game was presented through a practical example to teachers and therapists who
work with children with motor disabilities at the Carlos Garbay Specialized Educational
Unit in the city of Riobamba. They qualified the system as something new and essential
for the motor rehabilitation process of a patient. Therefore, it can be assured that this

environment is of transcendence at present and will be in the future.

Keywords: Motor disability, Video games, Kinect, Natural User Interfaces.

Reviewed by:
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INTRODUCCION

A partir de los primeros afos de vida el ser humano percibe el mundo de distintas formas,
para lo cual utiliza los sentidos en primera instancia, los mismos que ayudan al individuo
a reconocer y adaptarse a los nuevos entornos, para posteriormente aprender a utilizar su
parte motriz, la cual favorecera y contribuira a la evolucion paulatina y correcta de una

persona.

La motricidad es aquella que brinda la capacidad de la locomocién y la coordinacion
general de todo el cuerpo humano, mediante la realizacion de acciones corporales
(caminar, correr, saltar). Estas actividades pueden verse afectadas por trastornos o
enfermedades psicomotrices o0 cognitivas, que con el pasar del tiempo van debilitando el
funcionamiento y autonomia del cuerpo de manera progresiva, e incluso hasta llegar al

punto de complicar cualquier actividad cotidiana. (Garza, 2015)

El uso de la tecnologia como estrategia para solucionar problematicas de la salud ha
jugado un papel significativo con el paso de los afios, es asi que se ha incorporado la
tecnologia con el proposito de mejorar el bienestar y calidad de vida de las personas. Pero,
cada vez surgen nuevas exigencias por lo que se han realizado varias investigaciones e
innovaciones en el ambito de la salud como en el tecnolégico. (Ferrarini, Gonzales, &
Zapata, 2016).

Uno de los aspectos que se han investigado es la rehabilitacion motriz mediante la
asistencia de un hardware, la cual busca potenciar diversos procesos de estimulacion de
las capacidades motrices propiciando una experiencia de aprendizaje autonomo. Desde
un mismo lugar mediante la asistencia de un hardware, realizando un proceso de
rehabilitacién a través de un ambiente virtual, constituyéndose como apoyo para potenciar
habilidades intelectuales, afectivas y motrices en personas con necesidades diferentes.
(Abou & Lidia, 2017)

Es asi que en el presente trabajo de investigacion se planted la interrogante ¢como
impulsar mediante la aplicacion de interfaces naturales de usuario el desarrollo de la
motricidad gruesa de nifios y nifias con problemas motrices? Partiendo de la misma se
analizo posibles soluciones apoyadas en la tecnologia, Es asi, que se opta por la creacién
de videojuegos que empleé interfaces naturales de usuario bajo la plataforma del
dispositivo Kinect, para nifios con dificultades motrices de la Unidad Educativa

1



Especializada Carlos Garbay. De esta manera se consiguio capturar los movimientos de
los nifios para reflejarlos en una serie de actividades que contribuiran el desarrollo
psicomotriz, esta es una gran alternativa para nifios con discapacidad motriz debido a que
aumentd la motivacion del usuario, lo cual permitio que en el proceso se obtenga mejores

resultados que tratamientos convencionales.

Para desarrollar el presente documento se elabord cinco capitulos distribuidos de la

siguiente manera:

Capitulo I: Planteamiento de problema, en el que se describe el problema y la
justificacion de la investigacion, ademés se plantea los objetivos, tanto general como

especificos.

Capitulo 11: Marco Tedrico, en el cual se describe, el estado del arte de las diferentes

definiciones relacionadas a la tematica de investigacion.

Capitulo I11: Metodoldgico, en el que se detallan los métodos utilizados, el tipo, disefio
de la investigacion, ademaés de las técnicas de recoleccion de datos, concluyendo con las

técnicas de analisis e interpretacion de la informacion.

Capitulo IV: Resultados y discusion los mismos que son obtenidos a partir de las técnicas

de recoleccion y andlisis e interpretacién de la informacion.

Capitulo V: En este capitulo se presentan las conclusiones y recomendaciones a las que

se llegaron en la investigacion



CAPITULOI

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Problemay justificacion

En los dltimos afios, los gobiernos y la sociedad han trabajado arduamente por una
inclusion universal de las personas con capacidades diferentes en areas como la
educacién, empleo y movilidad. Para garantizar la igualdad de oportunidades se han
creado leyes que buscan mejorar su calidad de vida, brindandoles un papel activo en

diferentes ambitos de la sociedad actual.

Segun los ultimos estudios realizados por el Consejo Nacional para la Igualdad de
Discapacidades, en el Ecuador existen aproximadamente 473.652 personas con
discapacidad, de las cuales 15.092 pertenecen a la provincia de Chimborazo. Del total de
personas con discapacidad en el Ecuador, el 46.65% presentan discapacidad psicomotriz,
la cual es una deficiencia cognitiva y fisica que dificultan la comprension de ideas
complejas, capacidad de razonamiento y abstraccion, tiene como caracteristica principal
problemas para aprender y poder ejecutar algunas actividades de la vida cotidiana,
asumiendo que un considerable porcentaje de esta poblacion corresponde a nifios y nifias
que asisten a una Unidad Educativa Especializada. (CONADIS, 2019)

En la provincia de Chimborazo, existen varias Instituciones de Educacion Especial
dedicadas a tratar las necesidades educativas especiales que se presentan en los nifios,
brindadndoles educacion enmarcadas en las necesidades de cada uno de ellos, a su vez
sirven como un pilar fundamental para su futura insercion en la sociedad. El presente
trabajo investigativo se llevé a cabo en la Unidad Educativa Especializada “Carlos
Garbay” de la ciudad de Riobamba, dentro de la cual se evidencié problemas de

motricidad gruesa en los nifios que asisten a este centro.

Estos problemas no han sido desatendidos del todo, debido a que la institucién cuenta con
el personal capacitado para brindar atencion y educacion conforme a las exigencias de los
nifios, sin embargo, es imposible ignorar el gran aporte que ha brindado la tecnologia para
resolver problematicas en la sociedad. Un hecho notable en la sociedad actual es el uso
de latecnologia en el area de rehabilitacidn, constituyéndose como parte de las estrategias
que facilitan la integracion de las personas en situaciones de discapacidad en diversas

areas para el desarrollo integral humano.



Por lo tanto, se planteo el siguiente problema a resolver: ;Coémo impulsar mediante la
aplicacion de interfaces naturales de usuario el desarrollo de la motricidad gruesa de los
nifios y nifias con discapacidad motriz de la Unidad Educativa Especializada Carlos

Garbay?

Una forma innovadora de intervenir de manera efectiva en el desarrollo psicomotriz es a
través de la aplicacion de la consola de videojuegos Xbox 360-kinect como alternativa
terapéutica. Aportando al desarrollo motriz de los nifios y nifias en base a un entorno

natural como medio de expresion de un contexto psicosocial.

Por consiguiente, la propuesta planteada surge como respuesta a la ausencia de recursos
tecnoldgicos (recursos didacticos digitales como videojuegos) en la Unidad Educativa
Especializada Carlos Garbay, que asistan durante el proceso de rehabilitacion o desarrollo
de la motricidad gruesa de los nifios con discapacidad motriz. Por lo cual, se identificd
las actividades que contribuyan de manera efectiva para la adquisicion de habilidades
durante el desarrollo de la motricidad en los nifios, para méas adelante implementarlas en
un videojuego, mediante el uso de interfaces naturales de usuario, mismas que fueron

desarrolladas bajo el soporte de la plataforma Kinect.

Esta investigacion no solo buscé constituirse como un apoyo para el docente - terapeuta,
sino gque, ademas demostrar como la filosofia de la rehabilitacién convencional se ve
transformadas de manera positiva con la asistencia de un hardware y software, alteracion
que se ve reflejada en la motivacion de los nifios al momento de interactuar con
actividades que combinan tecnologia con ejercicio fisico. De ahi que, el proceso de
desarrollo motor se ve positivamente potenciado con el fin de presentar al nifio un

escenario atractivo y diferente.

La presente investigacion se fundamento en el Objetivo 1 del Plan Nacional del Buen
Vivir de la Republica del Ecuador para el periodo 2017 — 2021, que busca ampliar e
implementar opciones de educacién especial, enfocados en la mejora de la asistencia
educativa en nifios con necesidades educativas especiales, promoviendo su inclusion en

el sistema educativo ordinario o extraordinario. (CNP, 2017).



1.2. Objetivos

1.2.1. General

Desarrollar un videojuego para mejorar la motricidad gruesa utilizando interfaces
naturales de usuario en nifios con discapacidad motriz de la Unidad Educativa

Especializada Carlos Garbay.

1.2.2. Especificos

o Identificar la aplicabilidad de las interfaces naturales de usuario en actividades ludicas
para el desarrollo de la motricidad gruesa en nifios con discapacidad motriz en la U.
E Especializada Carlos Garbay.

e Automatizar las actividades ludicas mediante el desarrollador de videojuegos Scratch,
apoyados en la plataforma Kinect para el desarrollo de la motricidad gruesa.

e Aplicar el videojuego en el caso de estudio y analizar los resultados obtenidos.



CAPITULO I

2. ESTADO DEL ARTE RELACIONADO A LA TEMATICA

2.1. Juego

Constituye una necesidad de gran importancia para el desarrollo integral del nifio, ya que
a través de él se adquieren conocimientos, habilidades y, sobre todo, le brinda la
oportunidad de conocerse asi mismo, a los demas y al mundo que los rodea. (Paredes &
Barrientos, 2015)

Ciertamente, al juego se lo puede definir como aquella actividad de distraccion, sin
embargo, el juego engloba mucho maés, debido a que un nifio descubre el mundo mediante
esta actividad, adquiriendo destrezas y habilidades que le ayuden a conocerse a si mismo
y a los demas. Es asi, que el juego es un aspecto esencial para el desarrollo psicomotriz
de los nifios, debido a que con el mismo realizan varios movimientos que segun los van
realizando y acompafiados de un entorno interactivo pueden mejorar sus capacidades

motrices.
2.2. Los Videojuegos

En la sociedad de hoy en dia, los videojuegos son considerados como una importante
tecnologia de relevancia a nivel cultural en todo el mundo, Ademas, debido al creciente
mercado de las tecnologias de la informacion y la comunicacién se consideran como un
puente para desarrollar y adquirir nuevas destrezas, capacidades y habilidades que
permiten un mejor manejo de estas, que pueden ser aplicadas en otros ambitos del diario
vivir.

Se define a la tecnologia como cualquier forma de entretenimiento basada en software de
computadora, que hace uso tanto de texto como de iméagenes en cualquier plataforma de
hardware, sea un ordenador personal o un sistema dedicado (consolas), y en la que uno o
mas jugadores se ven envueltos en un mismo entorno, sea en el mismo emplazamiento

fisico o a través de la red. (Frasca, 2016)

En la actualidad, se han desarrollado videojuegos para la recuperacion de capacidades
especificas y el tratamiento de problematicas, como movilidad reducida, la pérdida de
memoria, la dislexia o incluso para el tratamiento de fobias. En resumen, los videojuegos
pueden contribuir de manera significativa para la rehabilitacién siendo el Gnico limite la

imaginacion de quien la desarrolle.



Los videojuegos se han visto involucrados en el &ambito de la rehabilitacion fisica, como
una terapia que incluyen ejercicios habituales para la mejora de lesiones o alteraciones
que se realizan como complemento al tratamiento tradicional o habitual, los videojuegos
brindan un plus, permitiendo asi, la motivacién del paciente en el proceso de la terapia.
(Ferrarini, Gonzales, & Zapata, 2016).

2.3. Videojuegos orientados al aprendizaje

Los videojuegos presentan un contexto de aprendizaje que colocan al jugador en un
mundo concreto, con sus reglas que obligan a entender y aprender con los otros jugadores
para poder continuar y avanzar. Los videojuegos hacen posible la creacion de mundos
virtuales y, debido a que los jugadores actlan en esos mundos, se hace posible el
desarrollo de acuerdos situados a partir de practicas sociales, identidades de gran alcance,
valores compartidos y formas de pensar importantes en las comunidades de préctica.
(L6pez, 2016)

Partiendo de lo anteriormente mencionado, se puede decir que los videojuegos son un
instrumento tecnoldgico que estan plenamente integrados en la sociedad, mismos que son
un vehiculo de aprendizaje y adquisicion de cultura de la sociedad actual, por lo que
debemos considerarlo como algo positivo para empezar la construccion de nuevos

sistemas de aprendizaje.

2.4. Motricidad

Se la conoce como la capacidad de realizar movimientos corporales gruesos que permitan
al infante desplazarse con grados crecientes de coordinacién, equilibrio y control
dindmico, y efectuar movimientos finos con las manos y los dedos, posibilitando
progresivamente la manipulacion de objetos, materiales y herramientas, con mayor
precision, de acuerdo con sus intereses de exploracion, construccion y expresion grafica.
(Alvarez, 2011)

La psicomotriz o0 motricidad se enmarca como una disciplina
educativa/reeducativa/terapéutica, concebida como dialogo, que considera al ser humano
como una unidad psicosomatica y que actla sobre su totalidad por medio del cuerpo y del
movimiento, bajo el ambito de una relacién célida y descentrada, mediante métodos
activos de mediacién principalmente corporal, con el fin de contribuir al desarrollo

integral del ser humano. (Florez & Garcia, 2017)



En resumen, la motricidad es algo global debido a que no solo involucra movimientos
corporales, sino que también participan todos los sistemas del cuerpo humano, al mismo

tiempo intervienen la creatividad y la espontaneidad.
2.5. Motricidad Gruesa

Se la define como el control de los movimientos del cuerpo producidos por los musculos
generales, permitiendo al nifio desarrollarse desde la dependencia absoluta hasta
desplazarse solo. Se refiere a aquellas acciones realizadas con la totalidad del cuerpo,
coordinando desplazamientos y movimiento de las diferentes extremidades, equilibrio, y
todos los sentidos. Caminar, correr, saltar, girar, deportes, expresion corporal entre otros.
(Garza, 2015)

En base de lo anteriormente expuesto, se puede precisar a la motricidad gruesa como el
conjunto de actividades que conlleva al cambio de posicion corporal y a su vez conlleva
a la adquisicion de madltiples tipos de capacidades que adquiere un nifio; tales como
mantener el equilibrio, coordinacion de movimientos amplios adquiriendo asi, fuerza,

agilidad, velocidad y dominio sobre su propio cuerpo. (Garcia & Martinez, 2016)

2.6. Las TIC y la Educacioén Inclusiva

La relacion de las TIC con la educacion inclusiva es percibida desde una perspectiva
doble; por un lado, que su utilizacién se puede favorecer a alcanzar una educacion de
calidad, y eliminar las diferentes barreras que impiden el acercamiento de todas las
personas al hecho educativo ya que para algunas personas las tecnologias constituyen la
Unica via de acceso al mundo educativo y de cultura; y que con su disefio podemos
potenciar tanto la creacion de entornos accesibles como entornos discapacitadores, y que
con el no facilitar su acceso a determinados colectivos se crea una nueva forma de

exclusion social. (Almenara & Fernandez, 2014)
2.7. Rehabilitacion cognitiva

La rehabilitacion cognitiva es el uso de un conjunto de tecnicas y procedimientos
encaminadas al enriquecimiento, recuperacion o compensacion de las habilidades y
funciones cognitivas de un sujeto cuyo nivel de funcionalidad cognitiva es limitado o
deficiente. (Sabino, 2007)

En este sentido, un programa que contemple la rehabilitacion cognitiva de in individuo

requiere de un trabajo conjunto de la familia, terapeutas e incluso docentes. Debido a que,



este proceso debe enfocarse primordialmente en alcanzar metas relevantes, en base a las

capacidades funcionales de la persona a través de un acuerdo mutuo. (Acosta, 2015)
2.8. Rehabilitacion Motriz

Es una especialidad dentro de la medicina que comprende el diagndstico, evaluacion,
prevencion y tratamiento de déficits o incapacidades con el objetivo de proporcionar,

conservar o restituir la funcionalidad y autonomia al nivel 6ptimo posible.

Cuando las personas padecen de alguna enfermedad o lesion, se ven en la necesidad de
buscar soluciones fisioterapéuticas a sus padecimientos, por lo que emprenden un proceso
que mejore su sistema muscular esquelético, mismo que debe desarrollarse de forma
dirigida y coordinada por un especialista. Los videojuegos basados en nuevas tecnologias
son una alternativa para desarrollar el proceso de rehabilitacién motriz ya que, a traves de
éstos los especialistas tienen ventajas de estudiar el comportamiento de los pacientes,
mismos que exponen varias modalidades sensoriales frente a la rehabilitacion virtual.
(Abou & Lidia, 2017)

Con el pasar del tiempo se han desarrollado aplicaciones para mejorar el proceso de
rehabilitacién motriz, en donde se adaptan dispositivos periféricos o hapticos recientes a
nuevas ideas para realizar sistemas més sofisticados y econdmicos. Con la finalidad de
mejorar las habilidades del paciente, por tal motivo, los juegos implementados deben ser
sencillos e intuitivos, para facilitar su interaccion y no frustrar a los pacientes en su intento

de conseguir una meta. (Mendoza, Mérquez, & Sabino, 2014)

2.9. Rehabilitacion Virtual Motora
Los trastornos motores que presentan los pacientes se clasifican y son tratados en base a
los miembros afectados o que presentan algun tipo de dolencia relacionado al control,

postura y equilibro del cuerpo.

La rehabilitacion motriz tradicional se constituye en su mayoria en la ejecuciéon de
gjercicios o rutinas repetitivas las cuales llegan a ser cansadas, monétonas e incluso
tediosas. Es asi, que tecnologias emergentes como la Rehabilitacion Virtual Motora
(RVM) proporciona caracteristicas diferentes aplicables. La RVM incorpora un enfoque
ludico que toma como actor principal al paciente minimizando el grado de aburrimiento

e incrementando la motivacién y adherencia al tratamiento. (Martinez, 2018)



2.10. Telerehabilitacion

La Telerehabilitacion es considerada como un subcomponente de la telemedicina o como
una alternativa a los servicios de rehabilitacion tradicionales. Las terapias a travées de un
escenario virtual fomentan un mejor aprendizaje y desarrollo psicomotor de las personas,
la retencion de las habilidades aprendidas, y la transferencia de habilidades a situaciones
del mundo real. (Barrios, 2019)

2.11. Interfaz de usuario

Para (Olsen, 2000), las interfaces de usuario son todo aquel espacio grafico y fisico en el
cual los usuarios interactian con el software. Dentro de este espacio se le presenta
informacion, la cual él debe entender, evaluar e interpretar para decidir qué hacer con ella.
Una vez que decide qué hacer, éste crea un plan de accién y retroalimenta a la interfaz
con entradas de acuerdo con este plan. Entonces, el software interpreta esas entradas y
genera cambios internos en los modelos que representan la informacién con la que el
usuario esta interactuando. Todos estos cambios, deben ser reflejados nuevamente en la

interfaz para que el ciclo pueda iniciarse nuevamente.

Por lo tanto, una interfaz de usuario se la puede resumir como un recurso que utiliza un
sistema como medio de comunicacion entre el usuario y el software. De esta manera seré
el usuario quien controlé la maguina mediante la interaccién con el sistema, y esta a su
vez enviara informacién para ayudar a que la comunicacion entre hombre y computador

se realice de forma consistente. (Santana, 2014)

2.12. Interfaces naturales de usuario (NUI)

Es una evolucion de la interfaz grafica de usuario (GUI) y surge como un mecanismo de
interaccion hombre-maquina que permite establecer una comunicacidon con sistemas
computacionales a través de periféricos que pueden recibir instrucciones e informacion,
como son el tradicional raton de computadora o teclado. También hace uso de periféricos
de salida para mostrar la informacion o el resultado del sistema a la interaccion hombre-
maquina. La NUI tiene algunas consideraciones adicionales las cuales se enfocan en hacer
uso de una comunicacion de manera natural al ser humano, haciendo uso del captar
informacién en tiempo real logrando una interaccion corporal de manera directa, sin
utilizar un periférico que actien como intermediario para la entrada de informacion,
ademas la NUI permite hacer un reconocimiento fluido de la interaccion natural de un
usuario a nivel corporal y también el poder hacer el procesado de reconocimiento de voz.

(Rodriguez & Goméz, 2014)
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Existen tres elementos fundamentales que una interfaz Natural de Usuario debe incluir.

1. Las NUI deben ser desarrolladas bajo una planificacion anticipada, para afianzar y
asegurar que el entorno desarrollado sea idéneo para el usuario ya sea en el contenido
y contexto.

2. Considerando que las interfaces naturales de usuario utilizan como medio de
comunicacion las habilidades innatas del ser humano como gesticular y hablar, se
debe desarrollar un entorno que permite potenciar estas habilidades.

3. Las NUI posibilitan la interaccion directa con el contenido, es decir las interfaces
gréficas utilizan ventanas, menus e iconos como elementos de la interfaz principal,
donde la interaccién se realiza a partir de los periféricos. Este apartado debe ser
tomado en cuenta durante todo el transcurso del desarrollo, para asi crear un entorno

que permita interactuar de manera completa con la aplicacion.

Se define cuatro directrices para el desarrollo de interacciones naturales derivadas de la
comprension humana y la interaccion natural, las mismas que pueden ser aplicadas a
cualquier modelo de interfaz de usuario natural sin importar el medio que utilice para la
recepcion de informacion o comunicacién con el usuario, las cuales son, experiencia
instantanea, carga cognitiva, aprendizaje progresivo e interaccion directa. (Lozada,
Molina, & Rivera, 2014)

2.13. Captura de Movimiento
La captura de movimientos o Motion Capture (MoCap) es un proceso popular para
generar animaciones humanas. Actualmente se encuentran disponibles dos tipos de

captura de movimientos, los magnéticos y opticos.

El de tipo dptico es una técnica en donde una persona se viste con un traje especial
cubierto de reflectores ubicados en principales articulaciones. Mismos que son
reconocidos por unas camaras de alta resolucion que realizan un seguimiento de los
movimientos que realice la persona. Cada camara genera coordenadas 2D de cada
reflector, obtenidos a través de la segmentacion. Por ultimo, un software analiza toda la
informacién recabada por las camaras para obtener asi las coordenadas 3D de los
diferentes reflectores. Uno de los dispositivos que hacen uso de dicha tecnologia es el
Kinect de Microsoft. (Villada & Mufioz, 2014)
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2.14. Sensor Microsoft Kinect

El dispositivo denominado Kinect es un sensor capaz de controlar e interactuar con la
consola sin la necesidad de tener un contacto fisico con un control tradicional, lo que hace
el cuerpo humano sea el controlador real al detectar e identificar diferentes segmentos
corporales, ademas del reconocimiento de voz; estas caracteristicas convierten la
participacion fisica, mental y emocional de los jugadores pasivos en un proceso activo,

atractivo y auto constructivo. (Mufioz, 2014)

El sensor Kinect permite a los usuarios controlar e interactuar con las aplicaciones de
software de manera natural reconoce los movimientos del cuerpo humano al situarse

frente a su espacio visual. (Nieto & Heredia, 2014),

Array de micréfonos

Figura 1: Sensor Kinect

El sensor Kinect puede llevar a cabo la deteccién de puntos clave del cuerpo humano
(presentados por coordenadas 3D), mediante imagenes de profundidad y arboles de

decision aleatoria a una velocidad de 200 fotogramas por segundo.

Este dispositivo tiene la capacidad de detectar un total de 20 puntos clave o articulaciones
del cuerpo humano es por ellos se ha comenzado a utilizar para otro tipo de aplicaciones,
principalmente en el area de la salud, ya que la segmentacion del cuerpo humano puede
realizarse de multiples formas, dependiendo de cual sea el objeto de estudio. Con base en
lo anterior, se ha identificado que el sensor Kinect puede ser utilizado en el proceso de
rehabilitacion motriz porque permite a pacientes desarrollar con plena libertad sus
gjercicios y de esta forma mejorar su movilidad. Ademas, es posible implementar

aplicaciones con interfaces naturales. (Mendoza, Marquez, & Sabino, 2014)
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Figura 2: Puntos de reconocimiento Kinect

2.15. Kinect SDK de Microsoft

El SDK (Software Development Kit) es una libreria que facilita diferentes funciones que
nos ayudan a interactuar con el dispositivo Kinect. Basicamente pedirle informacion

sobre los distintos esqueletos y de sus articulaciones.

Kinect, una vez que detecta el esqueleto humano, es capaz de facilitarnos informacion
detallada de la posicion exacta en el plano segun las referencias [X, Y, Z] de todas y cada
una de las articulaciones en las que divide el esqueleto humano. Es gracias a esa
informacion que podemos desarrollar aplicaciones que funcionen con la interaccion del

cuerpo humano, sin necesidad de teclados, mouse o touchpads. (Tangarife, 2014)

2.16. Scratch

Scratch es un lenguaje de programacion visual libre orientado a la ensefianza
principalmente mediante la creacion de juegos. En los centros educativos es en una
oportunidad para ayudar a los estudiantes en el desarrollo de habilidades mentales
mediante el aprendizaje de la programacion orientada a objetos sin el requerimiento de
conocimientos sobre la aplicacion. Sus caracteristicas ligadas al pensamiento
computacional han hecho que sea muy difundido actualmente en la educacion de nifios y
adultos. Scratch permite a los usuarios usar programacién dirigida por eventos con
multiples objetos activos Ilamados sprites. Los sprites pueden pintarse como graficos
vectoriales 0 mapa de bits, desde la propia web de Scratch usando un simple editor que
es parte del proyecto, o pueden también importarse desde fuentes externas incluyendo

webcams. (Resnick, 2009)
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2.17. Metodologia SUM

El objetivo primordial de la metodologia SUM es desarrollar videojuegos de calidad en
tiempo y costo, asi como la mejora continua del proceso para incrementar su eficacia y
eficiencia. Pretende obtener resultados predecibles, administrar eficientemente los
recursos y riesgos del proyecto, y lograr una alta productividad del equipo de desarrollo.
SUM fue creada para que se adapte a equipos multidisciplinarios pequefios, y para
proyectos cortos (menores a un afio de duracién) con alto grado de participacion del

cliente. (Hernandez, Perez, & Correa, 2017)

El proceso de desarrollo de la metodologia SUM basicamente consta de cinco fases
iterativas e incrementales que se ejecutan secuencialmente: concepto, planificacion,
elaboracion, beta y cierre, con excepcion de la fase de gestion de riesgos que se realiza
durante todo el proyecto. (Murillo, Gutierrez, & Ibafiez, 2018)

Fase 1:

Concepto Desarrollo del concepto

Fase 2: Planificacion » Especificacion del

Planificacién administrativa videojuego

Fase 3: e }

Elaboracion ||| SeEumeny: | Q
Planificacion i | delaiteracion | | Cierre de 2
de la iteracion i | Desarrollode | | la iteracion _gi

| !
! ! | caracteristicas | ! =

Fase 4: g iuininiuideininbdotdob e 0%

Beta ' | Verificacion - S

T ' | del videojuego |
Dlsml.)}xcmn de ———— §
Version Beta ! Correccion :
I . :
0 | del videojuego E
Fase §: Liberacion del .| Evaluacion del
Cierre’ videojuego proyecto

Figura 3: Ciclo de vida Metodologia SUM
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CAPITULO 111

3. METODOLOGIA

La presente investigacion estuvo enmarcada bajo un enfoque cualitativo, puesto que se
pretendio partir del analisis de las actividades ludicas, para posteriormente aplicar el
videojuego en el caso de estudio y asi evidenciar el impacto que género en los nifios con
discapacidad motriz, mediante la observacion en las diferentes etapas de desarrollo del

videojuego.
3.1. Tipo y disefio de Investigacion

Para llevar a cabo la implementacion de un videojuego para el desarrollo de motricidad
gruesa en nifios con discapacidad motriz, se emple6 una investigacion aplicada debido a
que se pretendié conocer las necesidades que no estaban siendo satisfechas y que

requerian ser intervenidas y a su vez ser mejoradas.

De la misma manera, la investigacion fue observacional, teniendo en cuenta que se partid
del analisis del problemay se definio las actividades que se implementaron en un entorno
virtual mediante el uso de interfaces naturales de usuario, generando asi un impacto

positivo en los usuarios y beneficios al aplicar este tipo de herramienta.

Finalmente, fue descriptiva, ya que se detallé los diferentes procesos que se llevaron a
cabo en los nifios con discapacidad motriz, es asi como se evidencio la transformacion de
los procesos mediante la asistencia de un hardware y software que ayudaron al desarrollo

y adquisicion de nuevas habilidades psicomotrices.
3.2.Unidad de analisis

Nifios con discapacidad motriz de la Unidad Educativa Especializada “Carlos Garbay™.

3.3.Poblacion de estudio

La poblacion de estudio fueron 70 docentes de la Unidad Educativa Especializada “Carlos
Garbay” del periodo 2020-2021.

3.4. Tamaio de la muestra

Debido a la emergencia sanitaria por la cual atraviesa el pais y el mundo por el Covid-19
y tomando en cuenta que los nifios son un grupo vulnerable, fue imposible aplicar el
videojuego en ellos, por lo cual la institucion nos designd a 10 docentes expertos en

diferentes areas como docentes de aula, terapia fisica, terapia ocupacional, cultura fisica
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y computacion, los cuales fueron los encargados de utilizar y evaluar el videojuego.

Siendo asi la muestra no probabilistica intencional.
3.5.Técnicas de recoleccion de datos

e Entrevista: Mediante la entrevista se recolecté informacion sobre los aspectos
relacionados al caso de estudio, el instrumento fue dirigido a los docentes y terapeutas
de la Institucion con el fin de conocer las distintas actividades y materiales que se

utilizan para el desarrollo de la motricidad gruesa.

e Encuesta: Esta técnica de recoleccion de informacion se realizo a docentes expertos
de la Institucion, con el objetivo de evaluar el videojuego en aspectos como
efectividad de cada actividad, para finalmente concluir con la funcionalidad del

mismo y evidenciar el impacto que va a generar en los nifios
3.6.Técnicas de Andlisis e interpretacion de la informacién

Para el analisis e interpretacion de la informacidn, se utilizé la técnica estadistica Analisis
Exploratorio de Datos (A.E.D), misma que se presentan en graficos estadisticos apoyados

en la herramienta Excel.

Por otro lado, las técnicas Informéticas utilizadas fueron la Metodologia SUM para el
desarrollo de videojuegos, cabe recalcar que para la aplicabilidad de interfaces naturales
de usuario se utilizé el dispositivo Kinect, mismo que permitié capturar los movimientos

de los nifos.
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3.7. Metodologia SUM

3.7.1. Andlisis preliminar

Anélisis de requerimientos

Se realiz6 una entrevista a docentes y terapeutas de la Unidad Educativa Especializada
“Carlos Garbay”, con el fin de precisar los requerimientos del videojuego y asi identificar

las funcionalidades que debe cumplir.
En el Anexo 1 se detalla la guia de entrevista.

Requisitos funcionales y no funcionales

Tabla 1: Requisito funcional 1

Identificacion del requerimiento: RFO1

Nombre del requerimiento: Laterabilidad

Actores involucrados: Jugador

Descripcion del requerimiento: El videojuego debe tener actividades para

desarrollar la laterabilidad
Prioridad del requerimiento : Alta

Fuente: Entrevista a Docentes

Tabla 2: Requisito funcional 2

Identificacion del requerimiento: RF02

Nombre del requerimiento: Equilibrio

Actores involucrados: Jugador

Descripcion del requerimiento: El videojuego debe tener actividades para

mantener el equilibrio
Prioridad del requerimiento : Alta

Fuente: Entrevista a Docentes

Tabla 3: Requisito funcional 3

Identificacion del requerimiento: RFO3

Nombre del requerimiento: Coordinacion

Actores involucrados: Jugador

Descripcion del requerimiento: El videojuego debe tener actividades para

lograr la coodinacion del cuerpo
Prioridad del requerimiento : Alta

Fuente: Entrevista a Docentes
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Tabla 4: Requisito funcional 4

Identificacion del requerimiento:
Nombre del requerimiento:
Actores involucrados:
Descripcion del requerimiento:

Prioridad del requerimiento : Alta

Fuente: Entrevista a Docentes

Tabla 5:

Identificacion del requerimiento:
Nombre del requerimiento:
Actores involucrados:
Descripcion del requerimiento:

Prioridad del requerimiento : Alta

Fuente: Entrevista a Docentes

RF04
Desplazamientos

Jugador
El videojuego debe tener actividades para
lograr dezplazamientos del cuerpo

Requisito funcional 5

RFO1
Mostrar Instrucciones

Jugador
El videojuego debe tener instrucciones visibles
y especificas al inicar cada actividad.

Tabla 6: Requisito funcional 6

Identificacion del requerimiento:
Nombre del requerimiento:
Actores involucrados:
Descripcion del requerimiento:

Prioridad del requerimiento: Alta

Fuente: Entrevista a Docentes

RF06

Mostrar Puntajes

Jugador

El videojuego debe mostrar el puntaje al
terminar cada actividad.

Tabla 7: Requisito funcional 7

Identificacion del requerimiento:
Nombre del requerimiento:
Actores involucrados:
Descripcion del requerimiento:

Prioridad del requerimiento : Alta

Fuente: Entrevista a Docentes

RFO7
Reproducir musica y efectos de sonido

Jugador
El videojuego debe tener musica y efectos de
sonido en cada actividad

Tabla 8: Requisito funcional 8

Identificacion del requerimiento:
Nombre del requerimiento:

Actores involucrados:

Descripcion del requerimiento:
Prioridad del requerimiento: Alta

Fuente: Entrevista a Docentes

RF08
Mostrar imagenes animadas

Jugador
El videojuego debe tener imagenes animadas
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Tabla 9: Requisito funcional 9

Identificacion del requerimiento: RF09

Nombre del requerimiento: Mostrar actividades recreativas y didacticas

Actores involucrados:

Descripcion del requerimiento: El videojuego debe tener actividades
recreativas y didacticas para el desarrollo
psicomotriz

Prioridad del requerimiento :Alta

Fuente: Entrevista a Docentes

Tabla 10: Requisito funcional 10

Identificacion del requerimiento: RNFO01

Nombre del requerimiento: Interfaz sencilla e intuitiva

Actores involucrados: Jugador

Descripcion del requerimiento: El videojuego debe ser facil e intuitivo para que

los nifios puedan utilizarlo.
Prioridad del requerimiento : Alta

Fuente: Entrevista a Docentes

3.7.2. Desarrollo de la fase Concepto

En esta fase se consideraron aspectos del juego, asi como también aspectos técnicos y de

negocio que influyeron en el desarrollo del proyecto, generando un concepto principal.
Aspectos del juego

En este apartado se definid la historia y el ambiente que tendra el videojuego “Motrix

Game”

Historia

¢ Modulo didactico Este mddulo tendrd un menu que constara de 4 actividades, las
mismas que permitiran la interaccion con el infante; al jugar con las flechas podra
reconocer los direccionamientos (izquierda, derecha, arriba y abajo), ademas
realizara operaciones matematicas como la suma en un rango de nimeros del 1 al
10, tambien identificara el color de los globos que se encuentran flotando en el
aire y finalmente lograra reconocer los animales en movimiento que apareceran
en la pantalla.
Este modulo estd enfocado a desarrollar la laterabilidad, ya que gracias al
dispositivo Kinect el nifio puede interactuar con el juego, al mover sus manos

mientras recibe instrucciones y desarrolla su aprendizaje.
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Todas las actividades de este médulo manejan un puntaje para incentivar al nifio
a cumplir la meta en cada juego.

Modulo recreativo Este modulo tendrd un menu que constara de 4 juegos, los
mismos que permitiran la interaccion con el infante; al jugar atrapando balones
utilizando sus brazos y piernas, ademas se divertira ayudando a la mamé dragén
a cuidar sus huevos, también podra matar bacterias al desinfectar una mesa y
finalmente pondré a prueba su creatividad al pintar hermosos paisajes.

Este modulo se centra en el desarrollo del equilibrio, coordinacion y
desplazamientos del cuerpo, ya que gracias al dispositivo Kinect el nifio puede
interactuar con el juego y asi generar movimientos que mejoren su desarrollo
motriz.

No todos los juegos de este mddulo presentan un puntaje ya que existen

actividades que no lo requieren.

Ambiente

Modulo didactico Este mddulo tendra 4 temaéticas diferentes; el juego de las
fechas tendrd lugar en un paisaje con un franco tirador apuntando a varias
direcciones, si se elige trabajar la actividad de nimeros se mostrara una pizarra
interactiva donde el nifio podré visualizar las sumas, de igual manera si selecciona
colores se observara una secuencia de paisajes con globos flotando en el aire y por
ultimo si escoge el apartado animales se apreciara un bosque donde se iran
presentando imégenes animadas de diferentes animales.

Modulo recreativo Este médulo tendrd cuatro tematicas diferentes; el juego
atrapa el balén tendré lugar en una cancha de futbol donde el nifio tendra que
atrapar el balon con los brazos y piernas, si se elige trabajar en la actividad
desinfecta la mesa se mostrara un sin nimero de bacterias para que el infante
pueda limpiarla, de igual manera si selecciona el apartado ayuda al dragon se
mostrara un bosque donde debe ayudar a la mama drag6n a cuidar sus huevos y
finalmente si escoge la actividad pintar se visualizara hermosos paisajes para que

pueda colorearlos.

Aspectos técnicos

Se realizd un estudio técnico con el proposito de analizar si la institucion y el equipo de

desarrollo cuentan con los recursos hardware y software necesarios para la

implementacion del videojuego.
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Tabla 11: Requerimientos Hardware

Cantidad Equipo Caracteristicas
e Camaras de profundidad y de color
1 Dispositivo Kinect e Micréfono multi-arreglo
Xbox 360 e Ajuste de sensor motor de inclinacién

e Procesador: Intel(R) Core (TM) i7
Memoria RAM: 4GB

1 PC para cliente ° Tarjeta gréfica
e Controlador USB 3.0
e Sistema Operativo: Windows 10
e Procesador: Intel(R) Core (TM) i7
2 Laptops para e Memoria RAM: 16GB
desarrollo e Disco Duro: 1TB GB

e Tarjeta grafica: GeForce GTX 970M

Fuente: Cando Erika y Lalon Victor

La Tabla 1 detalla los requerimientos hardware; como el dispositivo Kinect y
ordenadores, mismos que especifican las caracteristicas que beben tener para la
realizacion del sistema.

Con la ayuda de este apartado, se pudo determinar que por parte del grupo de desarrollo
cumplieron con los recursos hardware necesarios, mientas que la institucion carecia del
dispositivo Kinect, por lo cual los integrantes del proyecto lo donaron para complementar

el recurso faltante y poner en marcha la implementacion del videojuego.

Tabla 12: Requerimientos Software

Nombre Tipo Utilizacion
Interactuar con el
SDK 1.8 Kinect Software Development Kit dispositivo
Kinect.
Plataforma para el
Scratch 1.4 Entorno de programacion desarrollo para
libre orientado a objetos videojuegos
Plataforma para el
Visual Studio C# Lenguaje de programacion desarrollo para

videojuegos

Documentacion de todos
Microsoft Office 2019 Ofimaética los procesos del proyecto.

Gestionar recursos de
Windows 10 home Sistema Operativo hardware y
provee servicios de
software.

Fuente: Cando Erika y Lalon Victor

La Tabla 12 detalla los recursos software necesarios para el desarrollo del videojuego
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Aspectos de negocio

El videojuego “Motrix Game” esta dirigido a nifios con discapacidad motriz de la Unidad
Educativa Especializada Carlos Garbay.

3.7.3 Desarrollo de la fase Planificacion

En este apartado se define el equipo de trabajo y las actividades a realizarse en la
elaboracion del proyecto, asi como también el desglose del presupuesto que se requiere

para su implementacion.

Tabla 13: Equipo de trabajo

Nombre Funcién Formacion
Ingenieria en sistemas y

Erika Cando Desarrollador computacion
Ingenieria en sistemas y

Stalin Lalon Desarrollador computacion

Fuente: Cando Erika y Lalon Victor

La Tabla 3 menciona a las personas que conforman el equipo de trabajo, encargadas en
desarrollar el videojuego.

Tabla 14: Actividades a realizar para el desarrollo del sistema

Actividades
Disefar la navegabilidad del sistema.
Establecer la arquitectura del sistema

Disefar un prototipo de interfaces

A W N R Z2

Desarrollar la programacion del videojuego en ¢ # y Scratch
Generar el mddulo didactico
e Desarrollar las interfaces para cada actividad del juego (flechas,
nameros, colores, animales)
e Incorporar instrucciones y puntajes
e Integrar sonidos e imagenes animadas
Generar el mddulo recreativo
e Desarrollar las interfaces para cada actividad del juego (atrapa el
balon, desinfecta la mesa, ayuda al dragon, pintar)
e Incorporar instrucciones y puntajes
e Integrar sonidos e imagenes animadas

5 Realizar un manual técnico y manual de usuario

Fuente: Cando Erika y Lalon Victor
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La Tabla 4 muestra las distintas actividades a ejecutarse en la elaboracion del proyecto

en base al concepto inicial del videojuego

Tabla 15: Presupuesto

Cantidad Descripcion Valor unitario Valor total
Total Costo de hardware 2700.00 1500.00
Total Costo de software 0.00 0.00
Total Costo de materiales 100.00 100.00
y suministros
Total Servicio de internet 33.00 165.00
por 5 meses
Financiamiento personal 1765.00
Financiamiento empresa 0.00
total 1765.00

Fuente: Cando Erika y Lalon Stalin

La Tabla 5 determina el costo total del proyecto

3.7.3. Desarrollo de la fase de elaboracion
Esta etapa pone en marcha cada una de las actividades para la realizacion del juego en

base a los requerimientos funcionales y no funcionales que se planted en el anélisis

preliminar.

Disefio de navegacion
La Figura 4 muestra una idea global sobre la distribucién de cada una de las actividades,

que forman parte de los modulos a desarrollarse en el videojuego “Motrix Game.

——

JUEGOS INSTRUCCIONES
RECREATIVOS

Pasos para
conectar el
dispositivo
Kinect

COMO SE JUEGA SALIR

Indicaciones
para

JUEGOS
DIDACTICOS

Atrapa el

balén

comenzar
cada juego

Desinfecta
la mesa

Pasos para
la ubicacién

LEE]
dragén

correcta del
usuario

Figura 4: Mapa de Navegacion
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Arquitectura del sistema
La Figura 5 muestra la interaccion que tiene cada uno de los componentes; hardware y
software que forman parte del videojuego. tomando en cuenta la infraestructura del centro

de computo de la Unidad Educativa Especializada “Carlos Garbay”.

SDK

l——» —
NUI LIBRARY

Figura 5: Arquitectura del sistema
Cabe recalcar que el dispositivo Kinect tiene su propia arquitectura, misma que se utiliza
para el desarrollo de aplicaciones, esta proporciona un SDK que interact(ia con su libreria,
gestionando asi los recursos, para que posteriormente puedan ser ocupados en el

videojuego “Motrix Game”.

Kinect for Windows SDK Architecture

diempien

apop pusay

c
=
e
2
4
z
a
B

Kinect for Windows SDK m Windows Components

Figura 6: Arquitectura Kinect
Disefio de interfaces

El disefio de interfaces de usuario sin duda es un requisito fundamental en el desarrollo
del videojuego, puesto que es un medio de comunicacion visual entre la aplicacion y el
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usuario, en este caso el usuario final son nifios con discapacidad motriz por ende se debe
crear interfaces sencillas y adecuadas para trabajar su motricidad.

En el Anexo 2 se detallan los bosquejos de interfaz con disefios sumamente sencillos y

atractivos con tematicas diferentes para cada una de las actividades.
Desarrollo de programacion

Para el desarrollo de la programacion se utilizaron herramientas fundamentales, mismas

que dieron origen al videojuego “Motrix Game”

En el Anexo 3 se puede visualizar las interfaces del videojuego que se obtuvieron gracias

a las herramientas de trabajo descritas a continuacion:
Scratch

Se trabaj6 con Scratch, un lenguaje de programacion orientado a objetos, que permitio la
creacion de animaciones gracias a la unién de blogues de codigo que este entorno nos
proporciona, ademas de ser un software libre nos facilita la conexion con el dispositivo

Kinect para hacer uso de la interaccion basada en gestos al desarrollar el videojuego.

&h.  Obictol
=

Pragramas

rebota o actd tocando un borda

]
.

Figura 7: Entorno Scratch

Visual Studio

Con ayuda del entorno Visual Studio, se pudo desarrollar el videojuego gracias al
lenguaje de programacion C# y las multiples herramientas que este nos proporciona,

como la generacion de recursos graficos y la compilacion de juegos 2D y 3D de alto

25



rendimiento para ejecutarlos en distintos dispositivos de la familia Windows, incluido

equipos de escritorio y sensores de captura de movimiento como Kinect.

File System (Instalador) & X

22 Resultado principal from JuegoKinect (Release Any CPU)
3 SystemNetHitp.dil

Figura 8: Entorno Visual Studio

Adobe Photoshop

Se utiliz6 Adobe Photoshop para la edicion de imagenes y botones principales, los cuales

se mostraran en la interfaz de inicio del videojuego.

" % ulo-1al 100% (RGB/8) x

0 HR pAarANPNd NAEN SO

W,
wn
&
[
= .

Figura 9: Entorno Photoshop

Audacity

La herramienta Audacity fue utilizada para la edicion de sonidos y musica, este software

fue esencial al momento de grabar indicaciones para cada una de las actividades del juego,
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ya que una gran parte de los nifios no pueden leer al tener un problema de discapacidad
intelectual, por esta razdn la instruccion de voz les permiti6 interactuar con el videojuego

al igual que los sonidos, generado asi un impacto emotivo en los infantes,

2 Concerto

File Edit Select Miew Transport Tracks Generate Effect Analyze Help

[ ed i

Qb K L st dos i

& g » KO =~ QA r
e QO] Ve g2 o s> Ry e <
v -15 0 15 30 45 X

1:00 1:15 1:30 1:45 2:00 215 ‘ 2:30 > 2:45

]| > n 14 bl

X Audio Trackw | 1.0

ute Solo
0.0-

1.0

- -1.
X Label Track ¥
= @ L

Project Rate (Hz): | Snap-To ‘ Audio Position | Start and End of Selection

~Mloono2m23653sHffoono2 m23.s535§|]oonoz m36.776 s7|

Stopped.

Figura 10: Audacity

3.7.4. Desarrollo de la fase beta

En esta etapa se mostrd la version beta del videojuego, a través de una reunion virtual a
los docentes de la Unidad Educativa Especializada Carlos Garbay, con la finalidad de
obtener una retroalimentacion en aspectos de jugabilidad como: navegabilidad, eficacia-
eficiencia, aprendizaje, motivacion-satisfaccion, disefio e inmersion, mismas que
contribuyeron de manera positiva a la realizacion de la versién final del juego

denominado “Motrix Game”.

Para la aplicacién de las pruebas beta se realiz6 una encuesta detallada en el Anexo 4 con
los pardmetros anteriormente expuestos, a expertos como: docentes de aula, de

computacion, y terapia fisica, mismos que trabajan con sistemas educativos.

Cabe recalcar que las pruebas no se realizaron a los nifios, por la razén que el pais se
encuentra en estado de emergencia sanitaria y al ser nifios con discapacidades diferentes
son vulnerables al contagio de Covid19, por tal motivo la encuesta se aplicd a docentes

expertos de la institucion.

Los resultados de las pruebas beta de muestran en el Anexo 5
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3.7.6. Desarrollo de la fase de cierre

Finalmente, el proyecto fue desarrollado en su totalidad, dando origen a “Motrix Game”

el videojuego que va a ser utilizado por nifios con discapacidad motriz.

Se realizd un manual de usuario para brindar informacion detallada, referente a cada una
de las instrucciones que se han visto necesarias para el manejo del producto, de igual
manera se elaboré un manual técnico explicando todo el trabajo que se ha realizado en el
proyecto, asi como también los recursos utilizados y la descripcion de las caracteristicas

fisicas de cada elemento.

En el Anexo 6 se describe cada uno de los manuales mencionados.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Resultados

Se desarroll6 un videojuego para motricidad gruesa utilizando interfaces naturales de
usuario en nifios con discapacidad motriz de la Unidad Educativa Especializada Carlos
Garbay. Con el proposito de conocer el impacto e importancia que género el videojuego
“Motrix Game”, se aplicd una encuesta detallada en el Anexo 7 basada en la escala de
Likert a 10 docentes expertos en el area de; terapia fisica, terapia ocupacional y cultura
fisica, asi como también a docentes de aula que cumplen un rol fundamental como guia
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y docentes de computacion encargados en el
manejo de sistemas educativos. Cabe recalcar que las personas anteriormente
mencionadas fueron las encargadas de mediar y evaluar el videojuego, para asi definir la
importancia y utilidad del sistema al momento de utilizarlo como alternativa de terapia

fisica en nifios con problemas motrices.

Finalmente es necesario destacar que el videojuego no pudo ser probado por los infantes,
por la razén que el pais se encuentra en estado de emergencia sanitaria y al ser nifios con
discapacidades diferentes son vulnerables al contagio de Covid19, por tal motivo la

encuesta se aplicé a docentes expertos de la institucion.
Pregunta 1:
(Considera a “Motrix Game” un videojuego motivacional para que los nifios realicen
sus terapias en un entorno virtual?
H Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Figura 11: Pregunta N°1, Encuesta a Docentes
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Anélisis Los datos reflejados en la Figura 11, muestran que el 40 % de encuestados esta
totalmente de acuerdo, al considerar a “Motrix Game” un videojuego motivacional para
que los nifios realicen sus terapias en un entorno virtual, al igual que un 30% esta de

acuerdo, mientras que un 30 % muestra indiferencia, y un 0% en desacuerdo.
Pregunta 2:

(Cree usted que el videojuego “Motrix Game” ayuda a mejorar la motricidad gruesa en
nifios con discapacidad motriz?

B Totalmente de acuerdo

H De acuerdo

® Ni de acuerdo nie n

desacuerdo

En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Figura 12: Pregunta N°2, Encuesta a Docentes

Anélisis La figura 12, demuestra que el 40 % de docentes a quienes se les aplico la
encuesta estan totalmente de acuerdo, al considerar que “Motrix Game” ayuda a mejorar
la motricidad gruesa en nifios con discapacidad motriz, al igual que un 40% esta de

acuerdo, por otro lado, un 20 % muestra indiferencia, y un 0% en desacuerdo.
Pregunta 3:

LA través de la actividad “Flechas” el nifio puede ubicar el espacio con relacion a su
cuerpo?
B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M Ni de acuerdo nie n
desacuerdo

En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Figura 13: Pregunta N°3, Encuesta a Docentes
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Analisis Segun la figura 13, el 30 % de encuestados esta totalmente de acuerdo, que en
la actividad “Flechas” el nifo puede ubicar el espacio con relacion a su cuerpo, al igual
que un 40% esta de acuerdo, mientras que, un 30% muestra indiferencia y un 0% en
desacuerdo.

Pregunta 4:
(Mediante la actividad “ntimeros”, el nifio puede desarrollar su lateralidad al identificar
y seleccionar resultados matematicos?
H Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
H Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Figura 14: Pregunta N°4. Encuesta a Docentes

Anélisis El resultado de la figura 14, indica que el 30% de encuestados esta totalmente
de acuerdo que en la actividad “niimeros”, el nifio puede desarrollar su lateralidad al
identificar y seleccionar resultados matematicos, al igual que un 30% esta de acuerdo, por

otro lado, a un 20% le es indiferente y un 20% esta en desacuerdo.
Pregunta 5:
(En la actividad “animales” el nifio puede desarrollar su laterabilidad al identificar y
seleccionar distintos animales?
H Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
1 Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Figura 15: Pregunta N°5, Encuesta a Docentes
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Andlisis La figura 15, refleja que el 30% de encuestados esta totalmente de acuerdo que
en la actividad “animales” el nifio puede desarrollar su laterabilidad al identificar y
seleccionar distintos animales, al igual que un 40% esta de acuerdo, mientras que, un 20%
muestra indiferencia y un 10% en desacuerdo.

Pregunta 6:

(A través de la actividad “Colores” el nifio puede mantener el control de movimiento en
su brazo derecho al desarrollar habilidades cognitivas mediante la seleccion de colores?
H Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

En desacuerdo

B Totalmente en
desacuerdo

Figura 16: Pregunta N°6, Encuesta a Docentes
Analisis De acuerdo con la figura 16, el 30% de encuestados esta totalmente de acuerdo
que en la actividad “Colores” el nifio puede mantener el control de movimiento en su
brazo derecho al desarrollar habilidades cognitivas mediante la seleccion de colores, al

igual que un 30% esta de acuerdo, por otro lado, a un 20% le es indiferente y un 20% esta
en desacuerdo.

Pregunta 7:

(En la actividad “Atrapa el balon” el nifio puede reconocer su esquema corporal y

coordinar el movimiento en brazos y piernas al interactuar con el bal6n?
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B Totalmente de acuerdo

B De acuerdo

 Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Figura 17: Pregunta N°7, Encuesta a Docentes

Andlisis Segun la figura 17, el 30% de encuestados esta totalmente de acuerdo que en la
actividad “Atrapa el balén” el nifio puede reconocer su esquema corporal y coordinar el
movimiento en brazos y piernas al interactuar con el balon, al igual que un 30% esta de

acuerdo, mientras que, un 30% muestra indiferencia y un 10% en desacuerdo.
Pregunta 8:
(Mediante la actividad “Desinfecta la mesa” el nifio puede desarrollar su laterabilidad al
lograr desplazamientos coordinados con precision para desinfectar la mesa?
H Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
H Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Figura 18: Pregunta N°8, Encuesta a Docentes

Anélisis La figura 18, demuestra que el 40% de encuestados esta totalmente de acuerdo
que en la actividad “Desinfecta la mesa” el nifio puede desarrollar su laterabilidad al
lograr desplazamientos coordinados con precision para desinfectar la mesa, al igual que
un 20% esta de acuerdo, por otro lado, a un 20% le es indiferente, un 10% esta en

desacuerdo y un 10 % esta en total desacuerdo.
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Pregunta 9:

¢A traves de la actividad “Ayuda al dragdn” el nifio logra mantener su equilibrio y

coordinacion de brazos mediante nociones espaciales?

B Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

M Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Figura 19: Pregunta N°9. Encuesta a Docentes

Anélisis El resultado de la figura 19, indica que el 40% de encuestados esta totalmente
de acuerdo que en la actividad “Ayuda al dragdn” el nifio logra mantener su equilibrio y
coordinacion de brazos mediante nociones espaciales, al igual que un 40% esta de

acuerdo, mientras que, un 20% muestra indiferencia y un 0% en desacuerdo.

Pregunta 10:

(En la actividad “Colorea” el nifio puede mejorar la coordinacion viso-motriz?

B Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

® Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

H Totalmente en
desacuerdo

Figura 20: Pregunta N°10, Encuesta a Docentes

Analisis Los datos reflejados en la figura 20, muestran que el 50 % de encuestados esta
totalmente de acuerdo, que en la actividad “Colorea” el nifio puede mejorar la
coordinacion viso-motriz, al igual que un 20% esta de acuerdo, por otro lado, a un 30 %
le es indiferente, y un 0% estéa en desacuerdo.
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4.2 Discusion

La utilizacion de interfaces naturales de usuario en la implementacion del videojuego
cumplio un rol fundamental gracias al dispositivo Kinect, logrando el reconocimiento del
esquema corporal del infante al interactuar de forma directa con el movimiento de sus
extremidades tanto superiores como inferiores, cabe destacar que la metodologia SUM
dio origen a “Motrix Game” un juego de calidad, ya que gracias a cada una de sus faces
se logré cumplir a cabalidad todo el proceso de desarrollo de manera satisfactoria,
llegando a concluir con las pruebas de jugabilidad (calidad de interaccion) para
posteriormente realizar la encuesta de motricidad gruesa que permitié valorar la

importancia y el impacto del videojuego en nifios con discapacidad motriz.

Resumen global de resultados

B Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

En desacuerdo

Figura 21: Resumen global de resultados de la encuesta a docentes

Es asi como los resultados globales presentados en la figura 21 de la encuesta aplicada a
docentes expertos de la institucion, reflejan porcentajes considerables, obteniendo un
35% Totalmente de acuerdo, un 33% De acuerdo, un 24% Ni de acuerdo ni en desacuerdo,

el 7% En desacuerdo, y un 1% Totalmente en desacuerdo.

Basados en estos resultados se puede aseverar que el videojuego “Motrix Game”
contribuye a la adquisicion y mejora de habilidades psicomotrices en nifios con
discapacidad motriz, al mismo tiempo que se les muestra un entorno tecnoldgico,
motivacional e interactivo para la realizacion de sus terapias, adquiriendo asi nuevas

habilidades y destrezas mismas que les seran tiles en su diario vivir.

35



CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

Una vez que se culmind con el proceso de investigacion en la Unidad Educativa

Especializada “Carlos Garbay” se lleg6 a las siguientes conclusiones:

Se pudo analizar a profundidad los aspectos basicos del reconocimiento de gestos, y
de interfaz, logrando asi determinar la factibilidad y aplicabilidad de las interfaces
naturales de usuario como alternativa para el desarrollo y mejora de la motricidad
gruesa en nifios con dificultades psicomotrices de la Unidad Educativa Especializada

Carlos Garbay.

Se consideraron las actividades mas significativas que involucran el movimiento de
grandes grupos musculares, asi como las acciones que ayudan a desarrollar la
coordinacion y precision de sus movimientos de manera estatica y dindmica, las
cuales se desarrollaron en el entorno de Visual Studio y Scratch, bajo la plataforma
Kinect. Este conjunto de actividades contribuyé de manera significativa para que los

nifios adquirieran consciencia de su propio cuerpo y logren dominarlo.

Se pudo constatar que el sistema se convirtié en una metodologia complementaria
para los diferentes procesos de rehabilitacion convencionales, ademas que se afiadid
aspectos importantes como la motivacion, entrenamiento y distraccion mientras se
realiza la terapia de una manera natural mediante juegos combinados con tecnologia

y ejercicio fisico.
Se logro evidenciar la importancia y relevancia de la innovacion tecnoldgica en el

ambito educativo y social en areas de salud, educacién integral en nifios con

discapacidad motriz.
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5.2. RECOMENDACIONES

Se debe utilizar aplicaciones informaticas inclusivas para complementar la
realizacion de terapias fisicas y la adquisicion de habilidades cognitivas para el

desarrollo psicomotriz de los nifios.

Impulsar el desarrollo en proyectos multidisciplinarios, para beneficiar a grupos
vulnerables de nuestra sociedad mejorando la accesibilidad y la calidad de vida de

las personas especialmente de los nifios con diferencia de aprendizaje.

Debido al impacto positivo y aceptacion del videojuego “Motrix Game” se
recomienda la utilizacion del sistema para las terapias psicomotrices de los nifios, y
mejorar las habilidades fisicas mientras se interactia con el juego, ademas de ello
solicitar actividades que se adapten a nuevos requerimientos, para asi mejorar poco

a poco la autonomia fisica de los infantes.
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ANEXOS

Anexo 1: Guia de entrevista

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INGENIERIA
INGENIERIA EN SISTEMAS Y COMPUTACION

GUIA DE ENTREVISTA

Objetivo: Recolectar informacidn para Identificar las actividades ludicas que ayudan en
el desarrollo motriz de los nifios de la unidad especializada Carlos Garbay para
posteriormente aplicarlas en un videojuego utilizando interfaces naturales de usuario.

1. ¢La institucién cuenta con un plan de actividades ludicas para el desarrollo
motriz?

2. ¢Qué aspectos considera esenciales para el desarrollo de la motricidad gruesa?

3. ¢Qué tipo de actividades recomienda para el desarrollo de la motricidad gruesa?

4. ¢Lainstitucion cuenta con algun instrumento para medir el nivel de discapacidad
motriz?

5. ¢Considera usted que al plasmar las actividades ludicas tradicionales en un
videojuego utilizando interfaces naturales de usuario ayude a mejorar al desarrollo
de la motricidad gruesa en los nifos?
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Anexo 2: Bosquejos de interfaz

MOTRIXGAME _l

MOTRIXGAME

I Juegos didacticos I
Imagen fondo

Juegos Recreativos

,{ Instrucciones I | Como Jugar I m

Figura 22: Bosquejo de Interfaz Inicio

LMOTRIXGAME .l

MOTRIXGAME

Instrucciones

Instrucciones Salir

I llile
E) life

T‘ e

Figura 23: Bosquejo de Interfaz Instrucciones
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lMOTRlXGAME J

Juegos didacticos

Imagen fondo

2N

Numeros Animales Colores

Figura 24: Bosquejo de Interfaz Juegos didacticos

O

Fondo

|MOTRIX GAME

Puntos

| |

Figura 25: Bosquejo de Interfaz Flechas
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MOTRIX GAME

Vidas

]

Puntos

1

1+2

Uno

Seis

Dos

Siete

Tres

Ocho

Cuatro

Nueve

Cinco

EEUEE

Diez

B

Figura 26: Bosquejo de Interfaz NUmeros

MOTRIX GAME

Vidas

—

Puntos

—]

Fondo

N\

Perro

Gato

i1 2

Mono

Figura 27: Bosquejo de Interfaz Animales
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IMOTRIX GAME _]

Fondo

AN

Figura 28: Bosquejo de Interfaz Colores

I—

MOTRIX GAME J

Ganaste

Fondo

Figura 29: Bosque de Interfaz Puntajes
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MOTRIXGAME

Vrey

lmogen fondo

Atrapa el balon Desmfec(o la mesa Ayuda al dragon pinta

/cn/ T W
-

Figura 30: Bosquejo de Interfaz Juegos recreativos

IIMOTRIXGAME

Tiempo 3 /

Imagen fondo

& &

Figura 31: Bosquejo de Interfaz Atrapa el Balon
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MOTRIXGAME

Figura 32: Bosquejo de Interfaz Desinfecta la mesa

MOTRIXGAME

Huevos Dragon | » Huevos Murcielago | v

a
0 l'l

Figura 33: Bosquejo de Interfaz Ayuda al dragén
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MOTRIXGAME

®@ ® O O @

®@ O © O

Figura 34: Bosquejo de Interfaz Pintar
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Anexo 3: Interfaces del videojuego

"% MOTRIXGAME -, a X

Figura 35: Interfaz Inicio

** MOTRIXGAME - x

-

©

Enchufe el cable Conectar las Conecte el USB a
de alimentacion partes del cable la computadora

Figura 36:Interfaz Instrucciones Kinect
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El dispositivo debe estar al menos
60 cm por encima del suelo

Los nifos deben
e permanecer al menos a

2 m de distancia

Remover otros objetos
cercanos que puedan
interrumpir la libre
movilidad

Figura 38: Interfaz Juegos Didéacticos
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3 see=? '‘T® TS
Flechas Numeros Animales Colores SALIR
B

Figura 39: Interfaz MenU Juegos Didéacticos

VAL frrﬂ’-"-"\‘”{‘\;\ o

Figura 40: Interfaz Actividad Flechas
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Escoje la suma correcta

DOS | TRES

CUATRO CINCO SEIS

(SIETE  OCHO NUEVE

DIEZ

Figura 41: Interfaz Actividad NUmeros

= =} X

Escoje el animal que aparece en el cuadro

Burro

Leon

Perro

Figura 42: Interfaz Actividad Animales
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= MOTRIX GAME - a X

amarillo

- *

Figura 43: Interfaz Actividad Colores

"% MOTRIXGAME = o X

Figura 44: Interfaz MenU Juegos Recreativos
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:

b il
Ly
:

Figura 45: Interfaz Actividad Atrapa el balon

Figura 46: Interfaz Actividad ayuda al dragon
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Figura 47: Interfaz Desinfecta la mesa

1m2m3™4 Smg 7HZTOm

Figura 48: Interfaz Actividad Pintar
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Anexo 4: Encuesta Jugabilidad

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INGENIERIA
INGENIERIA EN SISTEMAS Y COMPUTACION

1. Objetivo:

El presente cuestionario tiene como finalidad evaluar la jugabilidad (calidad de
experiencia interactiva) obtenida del videojuego “Motrix Game” considerando aspectos
esenciales como Navegacion, Eficiencia-Efectividad, Aprendizaje, Motivacion-
Satisfaccion, Disefio-Inmersion

2. Instrucciones:

e Lea detenidamente cada pregunta y marque con una X la opcion que considere
adecuada.

e Cada pregunta tiene cinco opciones de respuesta: 1=Totalmente en desacuerdo,
2=En desacuerdo. 3=Ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4=De acuerdo, 5=
Totalmente de acuerdo.

3. Datos Informativos:

Fecha de aplicacion: ....cccovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieriecierieciecieciaeennes
Nombre y Apellido: ...covviniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiierieiietiecieinecnacen
O 1 )

N Preguntas 112]3]4

Navegacion

1 | ¢El jugador ejercita temas educativos y actividades ludicas en el
videojuego?

2 | ¢El juego contiene botones visibles de navegacion para desplazarse
entre interfaces?

3 | ¢El juego registra puntuaciones -nimero de intentos?

4 | ¢La aplicacion presenta botones de ayuda, volver a jugar y salir en las
diferentes ventanas?

5 | ¢El videojuego sufre errores al momento de ejecutar alguna accion?

Eficiencia-Efectividad

1 | ¢El aplicativo reconoce el esquema corporal del jugador permitiendo
asi la interaccion con cada una de las actividades mediante el
dispositivo Kinect?

N

¢Tiene el nifio la facilidad y libertad de operar el videojuego?

3 | ¢Cuentan las actividades con soporte de voz y texto para indicar las
instrucciones del juego?
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4 | ¢El lenguaje utilizado en las instrucciones son féciles de leer y
comprender?

5 | ¢El videojuego brinda ayuda al jugador si llegara a tener algun
inconveniente?
Aprendizaje

1 | ¢El jugador cumple con los objetivos en cada actividad?

2 | ¢El jugador capta con rapidez la mecénica del juego?

3 | ¢El video juego posee tematicas diferentes acordes a cada actividad?

4 | (El jugador puede realizar las actividades sin ayuda del docente?

5 | ¢El jugador cuenta con tiempo suficiente para realizar cada una de las
actividades?
Motivacion -Satisfaccion

1 | ¢(Elvideojuego envuelve emocionalmente al jugador generando alegria,
sorpresa y diversion?

2 | ¢El sonido de fondo genera emocion al jugador?

3 | ¢El usuario se siente motivado por el instrumento de puntuacion?

4 | ¢Los elementos del juego influyen en el comportamiento del jugador?

5 | ¢Le resulta interesante y motivador el entorno virtual que se le
presenta?
Disefio-Inmersién

1 | ¢El disefio de la interfaz es agradable para el usuario en ilustracion y
colores?

2 | ¢El jugador se siente inmerso en el mundo virtual por el sonido y la
interaccion directa con el reconocimiento de su cuerpo?

3 | ¢Las imagenes del juego facilitan la compresion para realizar las
actividades?

4 | ¢Las instrucciones de texto poseen un tamaiio y contraste legible para
el jugador?

5 | ¢Las ordenes son claras y directas?
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Anexo 5: Resultados Pruebas Beta

Navegabilidad

B Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

= Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Figura 49: Navegabilidad, Encuesta a Docentes

Analisis: La Figura 49, muestra que el 50% de docentes estan totalmente de acuerdo con

la navegabilidad que presenta “Motrix Game”, mientras que un 30% esta de acuerdo, un

12 % muestra indiferencia, por otro lado, existe un 8% en desacuerdo y 0% en total

desacuerdo.

Eficiencia -Efectividad

B Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

= Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Figura 50: Eficiencia-Efectividad, Encuesta a Docentes

Analisis: Los datos reflejados en la Figura 50, manifiesta que el 48 % de encuestados esta

totalmente de acuerdo, al considerar a “Motriz Game” un videojuego eficiente y efectivo

para los nifios con discapacidad motriz, asi como también un 26% esta de acuerdo y un

16 % muestra indiferencia, por otro lado, un 10% esta en desacuerdo y un 0% en total

desacuerdo.
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Aprendizaje

B Totalmente de acuerdo

6%
12% | 0% | 22%

|

M De acuerdo

® Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Figura 51: Aprendizaje, Encuesta a Docentes

Analisis: De acuerdo con la figura 51, el 22% de encuestados esta totalmente de acuerdo
con el aprendizaje que genera cada una de las actividades del videojuego al interactuar
con los nifios, mientras que un 60% esta de acuerdo, y un 12% muestra indiferencia, por

otro lado, un 6% esta en desacuerdo y un 0% en total desacuerdo.

Motivacion-Satisfaccion

B Totalmente de acuerdo
8%

20% ‘_0% 38% M De acuerdo

= Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Figura 52: Motivacion-Satisfaccion, Encuesta a Docentes

Analisis El resultado de la figura 52, indica que el 38% de docentes estan totalmente de
acuerdo, al considerar que el juego brinda motivacion e incentiva al nifio a realizar sus
terapias en un ambiente divertido, al igual que un 34% esta de acuerdo y un 20% muestra
indiferencia por otro lado, un 8% esta en desacuerdo y un 0% esta en total desacuerdo.
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Diseno-Inmersion

B Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
m Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Figura 53: Disefio-Inmersion, Encuesta a Docentes

Andlisis: Segun la figura 53, el 44% de encuestados estan totalmente de acuerdo que el
videojuego cumple con un disefio adecuado al combinar elementos visuales y sonoros
para su interaccion dandole un realismo en la tematica de cada actividad, al igual que un
30% estd de acuerdo, por otro lado, a un 16% le es indiferente y un 10% esta en

desacuerdo.
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Anexo 6: Manual Técnico y de Usuario

MANUAL TECNICO

Creado por: Erika Cando

Stalin Lalon

Riobamba - Ecuador
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PRESENTACION

El siguiente manual se ha desarrollado con la finalidad de dar a conocer
la informacidn necesaria para realizar la instalacion y exploracion del
software Motrix Game, el cual consta de diferentes actividades para el
mejoramiento de los procesos de motricidad gruesa en los ninos de la

Unidad educativa especializada “Carlos Garbay”.

RESUMEN

El manual detalla los aspectos técnicos e informdaticos del video juego
“Motrix Game” con la finalidad de explicar la estructura del aplicativo al
personal que quiera manipularlo y jugarlo. La siguiente guia se encuentra
dividida en las herramientas que se usaron para la creacion del software
con una breve explicacion paso a paso, El video juego maneja diferentes
funcionalidades el cual requieren de hardware y software el cual se
explicard que funcionamiento realiza cada uno de ellos, dando

sugerencias para el debido uso del juego.

62



OBJETIVO

Dar a conocer el uso adecuado del video juego Motrix Game en
aspectos técnicos de manera descriptiva e ilustrada sobre los
componentes y funcionalidades que conforman el buen

funcionamiento del juego.

FINALIDAD DEL MANUAL

La finalidad del manual técnico es instruir a la persona que quiera
administrar el video juego Motrix Game usando las debidas

herramientas.
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INTRODUCCION

El manual se realiza con el fin de detallar el video juego Motrix
Game en términos técnicos para que la persona que vaya a
administrar, el juego lo haga de una manera apropiada. El

documento se encuentra dividido en las siguientes secciones:

e ASPECTOS TEORICOS: Se dardn a conocer conceptos,
definiciones y explicaciones de los componentes del
aplicativo desde un punto de vista tedrico para mayor
entendimiento por parte del lector sobre el funcionamiento

del sistema de informacidn e herramientas.

e DIAGRAMAS DE MODELAMIENTO: Se compone por diagramas

e ilustraciones alusivos al funcionamiento del aplicativo.

e ASPECTO TECNICO DEL DESARROLLO DEL SISTEMA:
Corresponde a la instrucciéon al lector sobre los componentes
del aplicativo desde una perspectiva técnica del uso debido

del aplicativo.

e REQUERIMIENTOS DEL SOFTWARE: Detalla los requerimientos

bdsicos necesarios para el funcionamiento del software.
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1. ASPECTOS TECNICOS

El video juego Motrix Game tiene la finalidad de mejorar los procesos de
moftricidad gruesa y concentracion en los ninos con discapacidad motriz
por medio de actividades diddcticas. Se recomienda que el siguiente
manual sea manipulado Unicamente por la persona que quiera
administrar para un correcto funcionamiento del mismo, por el motivo
que tiene un sensor “Kinect” que se utiliza para el reconocer los

movimientos del nino.

1.1. HERRAMIENTAS UTILIZADAS PARA EL DESARROLLO
En esta seccidn se procede a explicar las herramientas informdaticas
empleadas para el desarrollo del aplicativo:
1.1.1. VISUAL STUDIO
Es un editor de texto el cual es caracterizado por sus amplias
funcionalidades a la hora de desarrollar software con un lenguagje
como c#, que también copila juegos 2D y 3D de alto rendimiento
en DirectX para ejecutarlos en distintos dispositivos de la familia
Windows, incluidos equipos de escritorio, tabletas y teléfonos.
Visual Studio ofrece un amplio conjunto de herramientas para
desarrollar juegos de DirectX, desde la escritura de cddigo de
sombreador y el diseno de recursos hasta la depuracion y la
generacion de perfiles de grdficos, todo ello en el mismo IDE de
Visual Studio.
1.1.2. SCRATCH
Se trabajdé con Scratch, un lenguaje de programacion
orientado a objetos, que permitié la creacidon de animaciones
gracias a la unidn de bloques de cédigo que este entorno nos
proporciona, ademdads de ser un software libre nos facilita la
conexidon con el dispositivo Kinect para hacer uso de la

interaccién basada en gestos al desarrollar el videojuego
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1.1.3. ADOBE PHOTOSHOP
Photoshop permite modificar imd&genes vy fotografias
digitalizadas. Es una herramienta ampliamente reconocida por
sU Uso en la creacion y edicion de imdgenes como grdficos o
logotipos; en esta puedes manipular aspectos de tus
fotografias tales como la luz, el color, la forma, el fondo utilizo
Adobe Photoshop para la edicion de imdgenes y botones
principales que se visualizard en la interfaz de inicio del
videojuego,

1.1.4. AUDACITY
La herramienta Audacity fue utilizada para la edicidn de
sonidos y musica, este software fue esencial al momento de
grabar indicaciones para cada una de las actividades del
juego, ya que una gran parte de ninos no pueden leer al tener
un problema de discapacidad intelectual, es por ello que la
instruccion de voz les permitié interactuar con el videojuego al
igual que los sonidos generado un impacto emotivo en los
NINOS.

1.1.5. KINECT
El dispositivo denominado Kinect es un sensor capaz de
controlar e interactuar con la consola sin la necesidad de tener
un contacto fisico con un control fradicional, lo que hace el
cuerpo humano sea el controlador real al detectar e identificar
diferentes segmentos corporales, ademds del reconocimiento
de voz; estas caracteristicas convierten la participacion fisica,
mental y emocional de los jugadores pasivos en un proceso

activo, atractivo y auto constructivo.
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2. ARQUITECTURA DEL SISTEMA

La figura 1 muestra la interaccion que tiene cada uno de los
componentes; hardware y software que forman parte del videojuego.
tomando en cuenta la infraestructura del centro de computo de la

Unidad Educativa Especializada “Carlos Garbay™.

Cabe recalcar que el dispositivo Kinect tiene su propia arquitecturaq,
misma que se utiliza para el desarrollo de aplicaciones, esta proporciona
un SDK que interactua con su libreria, gestionando asi los recursos, para
que posteriormente puedan ser ocupados en el videojuego
MOTRIXGAME

SDK

NUI LIBRARY

Figura 1 Arquitectura del sistema

3. DISENO DE NAVEGACION

La Figura 2 muestra una idea global sobre la distribucion de cada una de
las actividades, que forman parte de los mddulos a desarrollarse en el

videojuego "Motrix Game”.
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=

JUEGOS INSTRUCCIONES
RECREATIVOS

Pasos para
conectar el
dispositivo
Kinect

JUEGOS
DIDACTICOS

Atrapa el Indicaciones

baldn para
comenzar

Desinfecta cada juego

la mesa

Pasos para
la ubicacidon

Ayuda al
dragon

correcta del
usuario

Figura 2 Mapa de Navegacion

4. ASPECTO TECNICO DEL DESARROLLO DEL SISTEMA

En la siguiente seccidn se procede a realizar una descripcion detallada
sobre los aspectos técnicos del juego, relacionado con la instalacion de
las herramientas necesarias para realizar modificaciones requeridas de
manera ordenada.
4.1.VENTANA PRINCIPAL
En esta ventana principal se muestra todos los componentes
necesarios, para poder interactuar con el video juego, existe varios
botones entre ellos el botén ayuda, donde se encuentra los drivers

necesarios para un correcto funcionamiento del juego
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"% MOTRIXGAME == o

Figura 3. Pantalla Principal

4.2. PANTALLA AYUDA
En esta ventana se encuentra el instalador del driver del Kinect, si no

se instala primero este componente no funcionara el video juego.

" MOTRIXGAME - a X

Instalar Driver

Instalar Juego

Figura 4. Pantalla botén ayuda

Ventanas de instalacion, faciles de seguir para cualquier persona, pero
es recomendable que manipule el administrador para una mejor
instalacion.
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Advertencia de seguridad de Abrir archivo

iDesea ejecutar este archivo?

m Nombre: _.E\CD Root\AutoPlay\Docs\KinectSDK-v1.8-Setup.exe
Editor: Microsoft Corporation
Tipo: Aplicacién
De:  C:\Users\USUARIO\Documents\AutoPlay Media Studio...

[4 Preguntar siempre antes de abrir este archivo

= Aunque los archivos procedentes de Internet pueden ser Gtiles, este
"/ tipo d_e archivo puede Ilega(a danar el equipo. Solo ejecute software de
= los editores en los que confia. ;Cual es el riesgo?

PASO 1 PASO 2

& Programa de mstaiscion del SOK S¢ Kinect para Windows ?
KINECT KINECT
Contrato de licencia para usuario final Instalacion finalizada

Kit de desarrollo de software (SDK) de Microsoft Kinect para Windows

Los presentes términos de licencia constituyen un contrato entre Microsoft Corporation (o, en funcién de donde
resida, una de sus fiiales) y usted. Le rogamos que los lea atentamente. Son de aplicacion al software antes
mencionado, que incluye los soportes fisicos en los que Jo haya recbido, si los hubiera. También se aplicardn a
los siguientes productos de Microsoft:

® les actualitzacions, Siguiente paso

* Supiementos,

* documentacidn,

o Servicios de Ayuda Técnica,
Todos efios deben corresponder 3 este software, salvo Que existan otros términos aphicables. En tal caso, se
apiicarin eso otros términos.
€l software se cede sujeto a licencia y no es objeto de venta. Al descargar, instalar, utilizar
© acceder al software, acepta todos los términos de este contrato. Si no los acepta, no descargue,
instale, utilice ni acceda al software. "Usted" es la persona que descarga, instala, utiliza o accede al
software y, si representa a una entidad legal, también es dicha entidad y garantiza que ests

autorizado a vincular a la entidad a través de este contrato.
i cumy n! érmis li i i a iquie

2 |

PASO 3 PASO 4

Figura 5. Boton instalar Driver

4.3. VENTANA DE INSTALACION JUEGO

En este botdn se instalara todos los componentes del video juego, con
pasos muy sencillos igual a seguir, el juego se hizo muy intuitivo para
todo usuario.
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PASO 1

# Instalador

Seleccionar carpeta de instalacion

Elinstalador instalar Instalador en la siguiente carpeta

Para instalaro en esta carpeta haga cic en “Siguiente”'. Para instalarlo en una capeta distinta haga
chc en "Examinar’!

LCapeta
[E:\Program Files [+B6/\Defauk Company Name'lnstalador\

Examina...
Espacio en disco...
Instalar instalador sélo para este usuario o para todos los Usuarios de este equipo

(O Pata todos los usuarios

1§ Instalador

x

"

Este es el Asistente para instalacién de Instalador

Elinstalador le guiard a ravés de |

Instalador

Advertencia este programa esté protegido por las leyes de derechos de sutor y otios ratados

intermacionales. La reproduccitn o distribucidn licitas de este programa, o de cualquier parte del
mismo, esta da por la ley sanciones civies y penales, y serd objeto de lodas las
scciones pdicisies que comespondan.

< Alids l I Cancelar

PASO 2

15 Instalador

Confirmar instalacion

Elinstalador est listo para instalar Instalador en el equipa,

Haga clic en "Siguiente” para iniciar |a instalacién

(®) S6lo para este usuasio
< Abds
PASO 3
% Instalador - x
Instalando Instalador .l

Instalandu Instalador.

Espere.

< Atrds Siguiente

PASO 5

< blids I l Cancelar

PASO 4

& Instalador

Instalacién completada

Instalador se ha instalado conectamente.

Haga clic en *Cerrar” para sali.

Utiice Windows Update obar cuslquier

6 importante de NET Framework_

< &lfél I Cancela

PASO 6

Figura 6. Boton Instalar Juego
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5. REQUISITOS DEL MINIMOS DEL SISTEMA

Para el correcto funcionamiento del programa es necesario tener
cubiertos una serie de requisitos, tanto hardware como software.

Los requisitos previos de software instalado para poder ejecutar el
programa serian:

- Windows 8 minimo
- Kinect for Windows SDK v1.8
Los requisitos minimos de hardware serian los siguientes:

- Procesador, al menos, Intel Core i3de tercera generacion.

- Almenos 4 de memoria RAM

- Tarjeta de sonido

- Altavoces

- Micréfono (opcional, en caso de que se desee fransmitir audio)

-  Webcam (opcional, en caso de que se desee transmitir video)
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MANUAL DE USUARIO

Creado por: Erika Cando

Stalin Lalon

Riobamba - Ecuador



Introduccion

Este programa se ha disenado para su uso como aplicacion de escritorio
para los estudiantes con discapacidad motriz de la Unidad Educativa
Especializada Carlos Garbay. Emplea un lenguaje de programacion C#
desarrollada en visual Studio juntamente con Scratch con el dispositivo
Kinect, que se usa para reconocer los movimientos del nino (Jugador).

Por tanto, puede ejecutarse en cualquier sistema operativo que tenga
instalada el video juego, disponible en cualquier computadora que
tenga los requisitos minimos para poder ejecutar el video juego.

Para que funcionen correctamente audio y video también serd necesario
instalar los drivers del dispositivo Kinect (fodo esto estd en el programa
principal para una mejor instalacion).
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Objetivos del sistema

El Juego Motrix Game permite a los ninos controlar e interactuar con el
computador sin necesidad de tener contacto fisico con un dispositivo de
enfrada; es un periférico capaz de reconocer un esqueleto completo y
reconocer los movimientos generados por el mismo.

Con ayuda del docente encargado del estudiante podrd observar con
detenimiento los movimientos que realiza el estudiante.

Requisitos del programa

Para el correcto funcionamiento del programa es necesario tener
cubiertos una serie de requisitos, tanto hardware como software.

Los requisitos previos de software instalado para poder ejecutar el
programa serian:

- Windows 8 minimo
- Kinect for Windows SDK v1.8

Los requisitos minimos de hardware serian los siguientes:

- Procesador, al menos, Intel Core i3de tercera generacion.

- Almenos 4 de memoria RAM

- Tarjeta de sonido

- Altavoces

- Micréfono (opcional, en caso de que se desee transmitir audio)

-  Webcam (opcional, en caso de que se desee fransmitir video)
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Pantalla Principal

| . MOTRIXGAME
|

MOTRIX

1. BOTON 1

a. Este botdn al presionarlo se

despliega la ventana de Juegos
Diddacticos

2. BOTON 2

a. Este botdn al presionarlo se

despliega la ventana de Juego
Recreativos

3. BOTON 3
a. Finaliza completamente el Juego

4. BOTON 4

a. Este botdon al presionarlo se
despliega la ventana la Ayuda
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Pantalla de Ayuda

f " MOTRIXGAME

\
\
\
1

1. BOTON 1
a. Este botdn al presionarlo se fa=
despliega la ventana de |
Instalacion de Driver para
poder ejecutar todos los
componentes del KINECT

2. BOTON 2 Bt =

, . Este es el Asistente para instalacién de Instalador (=l _

a.Este boton al presionarlo se
despliega la ventana de | T
Instalacion del juego Motrix
Game y todos SUS | ————————

componentes.
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3. BOTON 3
a. Este botdn al presionarlo se
despliega la ventana de
COMO JUGAR/MANUALES
de los juegos Recreativos y
Diddcticos.

COMO JUGAR
MANUALES

4. BOTON 4
a.Botdn regresar a Pantalla Principal

5.BOTON 5
a. Este boton al presionarlo se
despliega la ventana
Instrucciones de Kinect
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COMO JUGAR MANUALES

COMO JUGAR

MANUALES

1. BOTON 1
a. Al presionar este botdn se abre el Manual de
Usuario

2. BOTON 2
a. Al presionar este boton se
abre el Manual de Juegos =
Diddcticos %

COMO JUGAR

3. BOTON 3
a. Al presionar este botdn regresa a la pantalla
principal
4. BOTON 4
a. Al presionar este botdn se
abre el Manual de Juegos
Recreativos

79



MANUAL JUEGOS DIDACTICOS

IOTRIXGAME

AQU[ ESTAN TODOS LOS JUEGOS QUE PUEDAS ESCOGER PARA QUE TE DIVIERTAS

— | — | — >

' Flechas Numeros Animales = Colores SALIR

L44

-

1. JUEGO FLECHAS

JUEGO FLECHAS

VIDAS QUE TIENES
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2. JUEGO NUMEROS

JUECO NUMEROS

POSIBLES OPCIONES

SIETE |OCHO NUEVE

SUMA CORRECTA
A ESCOGER

-

MENU Qe

DIEZ

3. JUEGOS ANIMALES

JUEGO DE ANIMALES

fvis { * L et i Escoje el | | cuad
X . . Sen P y - je el animal que aparece en el cuadro
WS, R T N R

;{ J‘) VIDAS QUE TIENES

Leon
_ | 4 | /s POSIBLES OPCIONES
AT .V DE ANIMALES A Cerdo
ESCOGER
Tigre
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4. JUEGO COLORES

azul SRy

JUEGO COLORES

oW

, TU MUEVES A
D

LA ABEJITA DOS S J

MANUAL JUEGOS RECREATIVOS

COMO JUGAR

vew: —JUECOS RECREATIVOS)

[

_) CONFIGURACION
DE CAMARA

ATRAPA FL PALON DESINFECTA LA MESA AYUDA AL DRACON COLOREA
(@3 | (5]

82



1. ATRAPA EL BALON

-
* OCUPA TUS EXTREMIDADES
SUPERIORES E INFERIORES PARA
ATRAPAR EL BALON|RECUERDA QUE

. TIENES UN LIMETE DE TIEMPO
jLevanta tu mane d

_cabeza para comen SUERTE !TU PUEDES!

AVISOS ANTES
DE INICIAR EL JUEGO

pies

TIEMPO DEL ) Atrapa los balones
JUEGO P contus manosy

BALONES QUE
DEBES ATRAPAR
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2. DESINFECTA LA MESA

PUNTAJE

PUNTAJE
FINAL

MUY MA
EL SPRAY TE SEGUIRA POR DONDE
ESTATU MANO. ...

ACUMULA PUNTOS PARA VER
CUANTOS CONSIGUES|

AVISOS ANTES
DE INICIAR EL JUEGO
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3. AYUDA AL DRAGON

Muévete hacia la izauierda ¥ hacia la derecha para
mover a la mama Dragon.

iCuidado con el murciélago descarado que quiere
cohseguir [0S huevos antes que !

iCoI0Ca afnbas mahas Sobre i Cabeza para rociario
COn aguaf

iEl primer animal en conseguir 20 huevos ganal

AVISOS ANTES
DE INICIAR EL JUEGO

MURCIELAGO

DRAGON JUNIOR

MURCIELAGO

BOLA DE FUEGO

RESULTAD®]EINALL

i SE MOSTRARA
AL VENCEDOR
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4.- COLOREA

TIENES 4 ESCENARIOS..

‘ESCOJE LOS COLORES CON LOS
NUMEROS 1,2,3,4,5,6,7,8,9

Y CON LA FLECHA —y CAMBIAS DE
ESCENARIO

Y CON ESPACIO... BORRAS LO QUE
YA DIBUJASTE...!DIVIERTETE ||

L AVISOS ANTES J
DE INICIAR EL JUEGO

LAPIZ QUE
CONTROLARAS

ANO DIBERENMES
Ol BS@ENARI®S]
AN

1m2m3mg 5 Nge7mpm om

&
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Anexo 7: Encuesta Motricidad Gruesa

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INGENIERIA

INGENIERIA EN SISTEMAS Y COMPUTACION

1. Objetivo:

La presente encuesta tiene como finalidad medir el impacto e importancia del videojuego
“Motrix Game” en el desarrollo de la motricidad gruesa en nifios con discapacidad motriz

de la Unidad Educativa Especializada “Carlos Garbay”.

2. Instrucciones:

Lea detenidamente cada pregunta y marque con una X la opcién que considere

adecuada.

Cada pregunta tiene cinco opciones de respuesta: 1=Totalmente en desacuerdo,
2=En desacuerdo. 3=Ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4=De acuerdo, 5 Totalmente

de acuerdo.

3. Datos Informativos:

Fecha de apliCaCion: ..c.ceeeeeieiieiieiieiniineeeeneenieeceecnsensensescnsensoncescnss
Nombre y Apellido: ....coovviiniiiiiiiniiiiiiiieiiiiiiieiiinieiecsearosnccsnnsoenss
(O 1
N Preguntas 112
1 | ¢Considera a “Motrix Game” un videojuego motivacional para
que los nifios realicen sus terapias en un entorno virtual?
2 | ¢Cree usted que el videojuego “Motrix Game” ayuda a mejorar la
motricidad gruesa en nifios con discapacidad motriz?
3 | ¢(Atraveés de laactividad “Flechas” el nifio puede ubicar el espacio
con relacion a su cuerpo?
4 | (Mediante la actividad “nameros”, el nifio puede desarrollar su
lateralidad al identificar y seleccionar resultados matematicos?
5 | ¢En la actividad “animales” el nifio puede desarrollar su
laterabilidad al identificar y seleccionar distintos animales?
6 | ¢(A través de la actividad “Colores” el nifio puede mantener el
control de movimiento en su brazo derecho al desarrollar
habilidades cognitivas mediante la seleccion de colores?
7 | ¢En la actividad “Atrapa el bal6n” el nifio puede reconocer su

esquema corporal y coordinar el movimiento en brazos y piernas
al interactuar con el bal6n?
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¢Mediante la actividad “Virus” el nifio puede desarrollar su
laterabilidad al lograr desplazamientos coordinados con precision
para desinfectar la mesa?

¢A través de la actividad “Ayuda al dragon” el nifio logra
mantener su equilibrio y coordinacion de brazos mediante
nociones espaciales?

10

¢En la actividad “Colorea” el nifio puede mejorar la coordinacion
Viso-motriz?
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Anexo 8: Evidencias fotograficas

Validacion de encuestas por la Msc. Lorena Coronel rectora de la institucion.

e S
o
B - 1
- r i IRLENTC i)

. \

By
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Presentacion del videojuego a docentes expertos.

- 0o
v
- v Panicpants )
4 Carmen Paredes & 3 <
= Find a participant
¥ Cristian Basti, y ¥ L 2 W ¥ verdfica Jora g ‘
(=]
£
-
m
Zoom Group Chat
G y
= o
Participants (9)
Lucia Montoya Marie Espinoza Vero Jara T %
» participsn
> ¢ 8

Mayra Silva's network bandwidth is low

ICoOBO®:

te A

Zoom Group Chat

Mayra Silva
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Aplicacion de la encuesta de Motricidad Gruesa

Preguntas  Respuestas @

CARRERA DE '
nac INGENIERIA EN TECNOLOGIA

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO DE LA INFORMACION

ENCUESTA MOTRICIDAD GRUESA

La presente encuesta tiene como finalidad medir el impacto e importancia del videojuego “Motrix Game” en el
desarrollo de la motricidad gruesa en nifios con discapacidad motriz.

*Obligatorio

Nombre y Apellido: *

Mayra Silva

Cargo que desempefia en la Unidad Educativa Especializada "Carlos Garbay” *

Docente Fisioterapeuta

Lea detenidamente cada pregunta y marque la opcidn que considere adecuada.
Cada pregunta tiene cinco opciones de respuesta: 1=Totalmente en desacuerdo, 2=En desacuerdo. 3=Ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 4=De acuerdo, 5 Totalmente de acuerdo.

1. iConsidera a

“Motrix Game” un

videojuego

mativacional para O O O @ O
que los nifios

realicen sus

terapias en un

entorno virtual?

2. iCree usted

que el videojuego

“Motrix Game”

ayuda a mejorar la

motricidad gruesa O O O @ O
en nifios con

discapacidad

motriz?
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3. iAtravés de la

actividad

“Flechas” el nifio

puede ubicar el O O
espacio con

relacién a su

cuerpo?

4. ;Mediante la

actividad

“nimeros”, el nifio

puede desarrollar

su lateralidad al O O
identificar y

seleccionar

resultados

matematicos?

5. ¢En la actividad

“animales” el nifio

puede desarrollar

su laterabilidad al O O
identificar y

seleccionar

distintos

animales?

6. ;Através de la
actividad
“Colores” el nifio
puede mantener
el control de
movimiento en su
brazo derecho al O @
desarrollar
habilidades
cognitivas
mediante la
seleccion de
colores?

7. iEn la actividad

“Atrapa el balén”

el nifio puede

reconocer su

esquema corporal O O
y coordinar el

movimiento en

brazos y piernas

al interactuar con

el balén?
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8. (Mediante la
actividad “Virus”
el niflo puede
desarrollar su
laterabilidad al
lograr
desplazamientios
coordinados con
precision para
desinfectar la
mesa?

9. jAtravés de la
actividad “Ayuda
al dragén” el nifio
logra mantener su
equilibrio y
coordinacion de
brazos mediante
nociones
espaciales?

10. ¢Enla
actividad
“Colorea” el nifio
puede mejorar la
coordinacion viso-
motriz?
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Instalacion del videojuego “Motrix Game” en la Institucion.
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Anexo 8: Acta de Entrega Recepcion

Unach

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

Litwes por la Ciencia y o Saber

ACTA DE ENTREGA RECEPCION

En la ciudad de Riobamba, el dia 18 correspondiente al mes de diciembre del afio 2020,
comparecen:

a. La Srta. Erika Cando y el Sr. Stalin Lalon en calidad de tesistas de la Universidad
Nacional de Chimborazo de la Carrera de Ingenieria en Sistemas y Computacion, quienes
ENTREGAN un videojuego denominado “Motrix Game” y un dispositivo Kinect.

b. La Msc. Lorena Coronel, en su calidad de Rectora de Ia Unidad Educativa Especializada
“Carlos Garbay” quien RECIBE.

En cumplimiento de sus delegaciones y atribuciones, suscriben la presente ACTA DE
ENTREGA RECEPCION del videojuego denominado “Motrix Game” y el dispositivo Kinect
para la Unidad Educativa Especializada “Carlos Garbay”, para mejorar la motricidad gruesa en
nifios con discapacidad motriz.

Para constancia de lo actuado a entera satisfaceion firman las partes.

Erika Cando Stalin Lalon
0605110923 0604886309

A/
Msc. Lotena Coronel
Rectora
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Anexo 9: Certificado

| UNIDAD EDUCATIVA ESPECIALIZADA
W o “CARLOS GARBAY”

) EDUCACION ESPECIALIZADA :
VICTOR EMILIO ESTRADA S/N JAIME ROLDOSAGUILERA - TELEFONO 03-
2366868RIOBAMBA - ECUADOR

UEECS

CERTIFICADO

Lorena Coronel M, Rectora encargada de la Unidad Educativa Especializada “Carlos Garbay
Montesdeoca” de Riobamba

.

CERTIFICA: Que la sefiorita ERIKA FERNANDA CANDO PILCO portadora de la cédula
Nro. 0605110923 y el Sr. VICTOR STALIN LALON YANZA portador de la cédula Nro.
0604886309 realizaron su proyecto de tesis denominado DESARROLLO DE UN VIDEQ
JUEGO PARA MOTRICIDAD GRUESA UTILIZANDO INTERFACES NATURALES
DE USUARIO EN NINOS CON DISCAPACIDAD MOTRIZ DE LA UNIDAD
EDUCATIVA ESPECIALIZADA CARLOS GARBAY DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA,
culminado con la entrega del proyecto.

Y para que conste a peticién de parte interesada emite - Riobamba, dieciocho de diciembre de dos
mil veinte.

124
Rectora encargada

{{/1\(;!;!50:&%2@;@—,”,_‘
\ N ALIZan: |
Iw/“"!\[;n 1ZAr

i ol

E-mail: institutocarlosgarbay@yahoo.es
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