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SITUACION

“La transmision tradicional de saberes expertos ya no genera un impacto positivo y
significativo en los pacientes, principalmente en nifios en situacion de rehabilitacion, habilitacion
y/o equiparacion de oportunidades.” (Yvonne Mufioz, 2011).

Yvonne Mufioz Castro, docente de la Escuela de Rehabilitacion Humana en la Facultad de Salud de
la Universidad del Valle afirma que el espacio clinico y las metodologias convencionales para
transmitir conocimiento y educacién en salud, no parecen garantizar un buen desempefio y un
o6ptimo proceso de participacion e interés en pacientes de temprana edad vinculados a procesos
de aprendizaje escolar.

La Escuela de Rehabilitacion Humana de la Universidad del Valle, desde su fundacion en 1993, se
ha empefiado en el empleo y mejoramiento de metodologias para la prevencién de
discapacidades de tipo auditivo, motriz, cognitivo, cardiopulmonar, entre otras (Escuela de
Rehabilitacion Humana), asi como en la transmision de conocimientos orientados al desarrollo de
competencias generales estipuladas en los lineamientos del Ministerio de Educacion, entre las
cuales se hace énfasis en las competencias corporales principal aspecto del Desarrollo Psicomotriz
que sera abordado en este proyecto de investigacion. Uno de los aspectos del trabajo realizado
por esta escuela se enfoca en la socializacién de metodologias de Fisioterapia y educacién en salud
con el fin de fortalecer el Desarrollo Motor en nifios de temprana edad que asistan a un escenario
escolar. Este trabajo adelantado por estudiantes y profesores de esta escuela se ha preocupado
por establecer canales de comunicacidn constructivos y permanentes con los nifios, docentes y/o
terapeutas con el fin de desarrollar metodologias mas eficaces de aprendizaje en el desarrollo
motriz de los nifos. Este esfuerzo se encamina a la prevencién de trastornos en el Desarrollo
Psicomotriz, que pueden ocasionar inhibicion motora, pérdida total o parcial del habla, trastornos
en la lateralidad, entre otras discapacidad (Centro de Psicologia Bilbao).

El trabajo de esta escuela responde al concepto de Promocién en Salud y Prevencion de
Enfermedad (PyP), que establece que la penetracion al ambito educativo como herramienta para
generar un mayor impacto en la educacion en salud de los nifios, puede asegurar mejores
resultados que favorezcan a las condiciones de vida de éstos y sus familias (Garcia Ospina &
Tobdn). A su vez dentro de los aspectos relacionados con PyP, se debe tener en cuenta que en la
formacidn de los nifios la interaccion con el adulto responsable, con el docente o con el terapeuta
es de vital importancia y debe ser constante (Ldzaro Ldzaro).

Un grupo de investigacion del programa de Fisioterapia de la Escuela de Rehabilitacién Humana de
la Universidad del Valle, busca comprobar si a través de medios digitales podria estimularse de
forma mas efectiva la Coordinacidon Motriz en nifios, en el rango de 6 a 7 afios, que al emplearse
métodos de aplicacién de ejercicios convencionales'. Por lo que surge entonces la siguiente
hipétesis: es posible proponer formas alternativas de comunicacién que estimulen positivamente
el desempeiio en los ejercicios de coordinacion motora, en nifios de 6 a 7 afios a través de medios
interactivos, con el fin de favorecer su Desarrollo Psicomotriz, siendo este ultimo parte
fundamental en los procesos intelectuales, afectivos y sociales de los infantes (Cosas de la
Infancia).

1 , . , . . .z . . .
Métodos convencionales a través de medios de comunicacidon comunes como las ilustraciones, los videos
ilustrativos, panfletos y folletos a manera de instructivos, etc. (Yvonne Mufoz, 2011).

8



PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢Como estimular efectivamente el desarrollo de competencias corporales en nifios de 6 a 7 afios,
por medio de una experiencia interactiva en el aula de clases?

OBJETIVO GENERAL

Estimular efectivamente el desarrollo de competencias corporales en niflos de 6 a 7 afios por
medio de una experiencia interactiva en el aula de clases.

OBJETIVOS ESPEGIFICOS

v"Analizar las formas comunes de ejercicios que desarrollen competencias corporales por
parte de terapeutas y docentes en contextos educativos, para identificar fallas y aspectos
de interaccidn y comunicacion.

v' Evaluar el desempefio en ejercicios de coordinacibn motora en una muestra
representativa de nifios de 6 a 7 aios, antes y después de una intervencion por medio de
una experiencia interactiva, con el fin de identificar una mejora o un deterioro.

v" Relacionar el estimulo de desarrollo de competencias corporales con componentes
educativos coherentes al programa de trabajo del docente, para fortalecer la experiencia
interactiva a través de ejercicios integrales.

v" Brindar una instruccion clara de los ejercicios a través de recursos audiovisuales que
estimulen a los nifios, permitiéndoles desempeiiar éstos efectivamente.

v" Desarrollar una propuesta de la experiencia interactiva mencionada para aplicarla en el
contexto real de la investigacidn (aula de clases).

v" Medir la efectividad de la propuesta en una experiencia real, para corregir posibles
falencias gracias a retroalimentaciones de usuarios potenciales, y de grupos de interés
como profesionales de la salud y de la educacién.

v" Favorecer, a través de la propuesta, la participacion y el interés en los nifios durante las
actividades y ejercicios propuestos.

JUSTIFICACION

La importancia de esta investigacion se fundamenta en el concepto de Promocidon de la Salud y
Prevencion de la Enfermedad (PyP), cuyo objetivo principal es mejorar las condiciones de vida y
bienestar de la poblacién e impulsar procesos de rehabilitacion, habilitaciéon y equiparacién de
oportunidades? (Programa Enable de las Naciones Unidas). En este caso, la PyP se relaciona con la
prevencién de trastornos en el Desarrollo Psicomotriz, relacionados a competencias de tipo
corporal en nifios. Es aqui donde una intervencién desde el Disefio de Medios Interactivos a través
del desarrollo de una experiencia interactiva puede ofrecer un escenario efectivo que integre el
estimulo de competencias corporales con componentes educativos especificos. Es asi como la

? La ONU define este concepto como “el proceso mediante el cual el sistema general de la sociedad, tal
como la vivienda, el transporte, los servicios sociales y sanitarios, entre otros, se hacen accesibles para
todos”. Véase el Programa Enable de la Onu: http://www.un.org/esa/socdev/enable/diswps02.htm
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investigacion permitira establecer si los medios interactivos pueden corroborar esta hipdtesis con
el fin de contribuir a una educacién en salud éptima en los nifios, patrocinando de esta forma la
posibilidad de prevenir en ellos discapacidades motoras.

“Es posible que una experiencia interactiva, dentro de un aula de clases, permita estimular de
forma eficaz el desarrollo de competencias corporales en nifios de 6 a 7 afios, guardando relacion
con componentes educativos especificos”.

METODOLOGIA

La investigacion se orienta hacia el estimulo del desarrollo de competencias corporales y la
relacién con la transmisidn de componentes educativos en nifios de 6 a 7 afios. La metodologia se
enmarca en los procesos pedagogicos de la educacidon Psicomotriz permitiendo a los nifios
establecer relaciones entre las estructuras motoras y cognitivas, para lograr una mejor
comunicacion con los demas y su entorno, favoreciendo asi su desempeino y desarrollo infantil.

Para cumplir con el objetivo general y objetivos especificos y asi responder la pregunta de la
investigacion conservando el enfoque antes mencionado, se propone realizar las siguientes
actividades:

e Visitas periddicas al escenario de accién, donde se llevard a cabo la aplicacién de los
ejercicios que pretenden estimular el desarrollo de competencias corporales en el grupo
de muestra, con el fin de fundamentar la investigacién tedricamente con aplicaciones
directas y prdcticas, y enmarcar la investigacién dentro de las variables abordadas.

e Reconocer el espacio de trabajo. Reconocer el espacio fisico donde se va a realizar las
actividades y los ejercicios, con el fin de identificar determinantes para la propuesta de
disefo.

e Dialogar con los docentes, terapeutas y profesionales que se encuentren en ese momento
en la aplicacién de las actividades con el fin de identificar posibles aspectos de su rol y
desempeiio relevantes para el proyecto.

e Revisidon de proyectos anteriores adelantados en la Escuela de Rehabilitacidon Humana con
nifios en primera infancia relacionados al Desarrollo Psicomotriz y al complemento del
aprendizaje.

e Revisidén de proyectos realizados por otras instituciones en relacién a la transmisién de
contenidos relevantes al desarrollo psicomotriz.

e Entrevistas y encuentros semanales con Yvonne Mufioz Castro, docente de la Escuela de
Rehabilitacion Humana y coordinadora de las practicas de los estudiantes de fisioterapia
de la Universidad Icesi.

e Entrevistas con el Dr. Méd. Arturo O’byrne, especialista en educacién en salud en
medicina Homeopatica.

e Al menos 3 encuentros con los nifios del Jardin infantil Divino Salvador de la ciudad de Cali
(Colombia) en ddénde se realizaron las actividades que desarrollan competencias
corporales, con el objetivo de conocer y analizar aspectos particulares de conducta,
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aptitud y disposicién frente a dichas actividades para asi adaptar lo mas posible Ia
propuesta de disefio a las necesidades globales de los nifios. Para esta sesion sera
indispensable la presencia y guia de profesionales en psicologia infantil y desarrollo
psicomotriz, asi como de los docentes encargados.

Revisidon de marcos tedricos que den claridad sobre Psicomotricidad y las diversas
actividades a realizar en favor del Desarrollo Psicomotriz de los nifios dentro de su proceso
de aprendizaje.

Investigar sobre teorias de Promocién de la Salud y Prevencién de la Enfermedad (PyP), asi
como de Desarrollo Motriz con el fin de conocer el punto de partida y establecer las
necesidades principales de los nifios de acuerdo a las alteraciones motoras.

Consultar fuentes y especialistas en temas relacionados en educacién, Desarrollo
Psicomotriz, Promocién de la Salud y Prevencion de la Enfermedad, disefio de sistemas
interactivos, interaccidn natural, expresividad corporal, Psicologia.

Consultar metodologias u otras actividades que estimulen o desarrollen competencias en
nifios dentro del aula de clase. Estas actividades pueden tener orientacién a lo corporal lo
linglistico, lo cognitivo o lo social, metodologias pedagdgicas para nifos, practica y
desarrollo de la Psicomotricidad y actividades Iudicas, juego como metodologia y practicas
psicomotrices con nifios de 6 a 7 afos de edad.

Analisis de resultados de las actividades de estimulo con el objetivo de identificar un antes
y un después en la eficacia, en la rapidez y en la funcionalidad de los actividades aplicadas
a los componentes del desarrollo psicomotriz, especificamente los de competencias
corporales.

Herramientas metodoldgicas

Con el objetivo de disefiar y aplicar métodos de recopilacién de datos e informacidn, interpretarlos
y proponer a través del disefio de una experiencia interactiva que cumpla con los objetivos
especificos planteados, se pensé en la construccion de las siguientes herramientas metodoldgicas.

Disefio de actividades ludicas y sencillas con la ayuda de los estudiantes de Fisioterapia de
la ERH, para aproximarse a los nifios y tener mejores resultados de investigacion.
Entrevistas a especialistas médicos, profesionales de la salud (fisioterapia, educacién fisica,
psicomotricidad), docentes de colegios y nifios.

Asistir a sesiones grupales donde se pueda observar el comportamiento del nifio respecto
a la evaluacidon y en simulacro de experiencias interactivas (preferiblemente en un
ambiente escolar).

Disefio de pruebas de usabilidad aplicadas a prototipos existentes que puedan arrojar un
panorama aproximado de interaccién.

Recopilacion de datos, audiovisual, grafico, verbal de las experiencias de nifios,
especialistas y disefiadores dentro del espacio de aplicacion de la evaluacién.

Los resultados obtenidos con estas herramientas pueden apreciarse en la seccidon Trabajo de
Campo en la pagina 31.
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MARCO TEORICO

PROMOCION DE LA SALUD

La Promocién de la Salud es un enfoque alternativo de la medicina que ha tenido diversas
definiciones a lo largo de los ultimos siglos, desde los puntos de vista de diferentes autores,
conferencias y declaraciones. No obstante, su objetivo primordial es coherente al de la Medicina
en general: la salud y el bienestar de todos los seres humanos por igual. Este objetivo, segin varias
declaraciones consumadas en conferencias llevadas a cabo por diferentes asociaciones y
organizaciones tanto locales como mundiales en materia de la salud, es lograble a través de
diferentes acciones por parte de un esfuerzo intersectoriales, es decir, no sélo por parte del sector
de la salud sino ademas de los sectores educativo, politico, econdmico, entre otros. Los estudios
de William Allison en Escocia y de Louis Villermé, entre 1820 y 1830, revelaron la estrecha relacion
entre la pobreza y la enfermedad, ya que las condiciones indignas de vida favorecen la infeccion y
el transito de microorganismos (Garcia, 1998). Fue hasta 1920 cuando la Medicina Social adquirid
importancia a causa de los estudios de Rudolph Virchow, quien identificd la necesidad de una
educacion en salud para la poblacion y de un esfuerzo intersectorial para este propdsito.
Posteriormente el médico e historiador francés Henry Sigerist afirmé que “la salud es promovida a
través de un nivel de vida decente, buenas condiciones de trabajo, educacion, cultura fisica,
descanso y recreacion (Garcia & Tobdn, 2000)”. En 1945, declard las 4 tareas principales de la
Medicina General (Aldereguia, 1991), que son:

v' La promocién de la salud. v Reparacion de dafios.
v La prevencidn de la enfermedad. v" La Rehabilitacién.

A partir de Virchow y Sigerist fue posible adoptar un nuevo rumbo de la Medicina General,
constatado en las tendencias hacia la PYP que suscitaron y propiciaron conferencias, congresos y

declaraciones posteriores, que definieron este concepto teniendo en cuenta diferentes aspectos
de caracter socioecondmico de las naciones cuyos ministerios de salud tomaron parte.

PROMOCION DE LA SALUD EN COLOMBIA
Definicion legal de PYP en Colombia

El Régimen Subsidiado® del Ministerio de Salud, define los conceptos de Promocién de la Salud y
Prevencion de la enfermedad en El ABC del Régimen Subsidiado en 1997.

e Promocion de la salud: “Son las acciones de educacidén y concientizacion ofrecidas
preferencialmente por equipos de salud interdisciplinarios, dirigidos a nivel individual,

? La Secretaria de Salud de Bogota define el Régimen Subsidiado como “el mecanismo mediante el cual la
poblacién mas pobre, sin capacidad de pago, tiene acceso a los servicios de salud a través de un subsidio
que ofrece el Estado”. Tomado de http://www.saludcapital.gov.co/Paginas/RegimenSubsidiado.aspx
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familiar y grupal, segin su estado de salud y entorno, con el objetivo de mantener la
salud, lograr nuevos estilos de vida saludable y fomentar el autocuidado y la solidaridad”.

e Prevencion de la enfermedad: “Es la reduccidn y control de los riesgos que atentan contra
la salud de las personas y la salud de la poblacién con el fin de evitar la aparicion de la
enfermedad.”

Como ya se habia mencionado, en Colombia existen dos manifestaciones juridicas enmarcadas
dentro de la PYP. La primera es la Ley 100: “Ley de Seguridad Social Integral en Salud”, seguida de
la iniciativa por una Ley para la primera infancia. A continuacién se describe Unicamente la
segunda debido al interés infantil de la presente investigacion.

“Colombia por la Primera Infancia”

Se trata de una Politica Publica* enmarcada en el Plan Nacional de Desarrollo, gue reconoce la
prioridad de los nifios durante su primera infancia. Esta politica se ve impulsada por la Ley 22 de
1991° la cual proclama a los nifios como entes prioritarios para el Estado independiente de su
raza, sexo o condicién socioecondmica. Nace oficialmente en el 2002 por la iniciativa de brindarles
una mejor posibilidad de desarrollo infantil, promovida por el Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar ICBF, el Departamento Administrativo de Bienestar Social, el Centro Internacional de
Educacion y Desarrollo, Save the Children y UNICEF, y con el fin de mitigar las deficiencias en
materia de salud, nutricion, educacion, explotacidon sexual y laboral, y violencia intrafamiliar
presentes para la época. La finalidad de constituir una politica publica por la primera infancia en
Colombia esta ligada principalmente con el desarrollo de ésta como una nacién en la que exista
igualdad de acceso a recursos, servicios y oportunidades para los nifios, favoreciendo una
equiparacion de oportunidades y disminuyendo las inequidades socioeconémicas existentes.
Adicionalmente, el informe sobre Colombia por la Primera Infancia adelantado por el ICBF, el MEN
y el Ministerio de Proteccion Social, establecen textualmente que:

“La inversion en la primera infancia dirigida al desarrollo integral se convierte en una de las
mejores herramientas para reducir la desigualdad, ademds, son inversiones que no
presentan el dilema de escoger entre equidad y eficiencia, y entre justicia y productividad
econdémica, ya que la prestacion de servicios en la primera infancia es benéfica en todo
sentido” (Consejo Nacional de Politica y Economia Social & Planeacion, 2007).

Se evidencia entonces la relevancia de que los paises inviertan en educacién para la primera
infancia, con el fin de favorecer un correcto Desarrollo Psicomotriz y socio afectivo que les permita
a los nifios lograr diferentes objetivos en sociedad, asi como un correcto aprendizaje, con el fin de
adquirir competencias necesarias e importantes para desenvolverse en un ambiente laboral.

" “Las politicas publicas... se asocian al ejercicio del poder por parte de las autoridades publicas”. El Jefe del

Pregrado en Ciencias Politicas de la Universidad EAFIT de Medellin, describe en un blog de ElTiempo.com
qué es una politica publica: http://bit.ly/9b0zwj
> Véase en http://www.colombia.com/actualidad/images/2008/leyes/ley100.pdf
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RELEVANCIA DE LA PYP PARA LA INVESTIGACION

Ya se ha descrito la Promocion de la Salud y la Prevencién de la Enfermedad, cdmo ha devenido en
los ultimos siglos y cual es su situacidn actual referente a leyes y al sector de la Salud Publica en
Colombia. Para la presente investigacion es importante el concepto de PYP debido a que enmarca
el proyecto en promover la buena salud en los nifios, definida no sélo como salud bioldgica sino
ademds como bienestar general, asi como en la prevencién de discapacidades fisicas vy
enfermedades corporales a futuro relacionadas con un incorrecto Desarrollo Psicomotriz en
funcién de un correcto desarrollo humano y un optimo desempefio escolar, profesional y social.

PROGRAMACION NEUROLINGUISTICA

Antes de abordar el concepto de Programaciéon Neurolinglistica (PNL) y ofrecer una definicién y
explicacién coherente con esta investigacion vamos a mencionar las razones por las cuales este
concepto es relevante para este proyecto de investigaciéon. Asi como la PyP la Programacion
Neurolinglistica ofrece un marco de accién, con lineamientos y componentes especificos
relacionados a la psicomotricidad y los efectos de las metodologias aplicadas en ejercicios y
actividades, dos de las variables principales de este proyecto. También ofrece bases sobre las
cuales se debe pensar en el disefio de una experiencia interactiva en relacién al desarrollo de
competencias corporales con enfoques educativos concretos.

PNL se refiere a la aptitud para producir y aplicar programas de comportamientos y aptitudes. Esta
se compone de un modelo dindmico y formal del funcionamiento de la mente (cerebro) en
relacion a las capacidades perceptivas del individuo. La capacidad para procesar informacion y
experiencias supone un impacto importante en el desarrollo del individuo, tanto personal, como
con el mundo que lo rodea. En la Programacién Neurolinglistica se utilizan patrones generales de
comunicacion y percepcién, aplicados a procesos diferentes de aprendizaje, terapia,
afrontamiento del estrés, negociacion, gestidon de conflictos, superacidon de fobias, etc., en este
caso haremos principal énfasis en el aporte que hace la PNL al proceso del aprendizaje. La
Programacion Neurolingistica consta de un componente Neuro, que se refiere a las percepciones
sensoriales que determinan un estado emocional subjetivo, otro componente es el Ligustico, que
se refiere a la comunicacién humana y cddigos de representacion, esta comunicacién se entiende
como verbal o no verbal. Este es un aspecto importante ya que ofrece el panorama ideal para,
desde una experiencia interactiva estimular el desarrollo de competencias en los nifios. Cuando
estos se comunican, con otros nifos, con los docentes, con los contenidos educativos, con su
entorno, por lo general no se tiene en cuenta la seleccion de informacidn que servira de base para
la construccion del recuerdo, la estructura de la experiencia y el aprendizaje.

Aspectos importantes de la Programacidon Neurolingliistica en relacion a este proyecto de
Investigacion.
Sistemas de Representacion sensorial:

1. Visual
e Postura (rigidez, calidad, simetria)
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e Movimiento (ubicacidn, orientacion)
e Esquemas corporales (respiracién)
e Comando voz, agudo instruccion (palabras visuales : ve, mira, observa)

2. Auditivo
e Postura distendida
e Posicién de escucha telefénica
e Esquema corporal (respiracidon amplia)
e Palabras auditivas (oye, escucha)

3. Kinestético
e Postura muy distendida
e Movimiento (representar las palabras, mimar las palabras)
e Esquemas corporales (respiracién profunda y amplia)
e Comando voz, grave con pausas)
e Referencia a las sensaciones en la eleccion de palabras (siente, atiende, huele,
saborea)

Como se menciona anteriormente, la PNL ofrece un marco conceptual por si misma ya que brinda
pardmetros de andlisis que involucran, la percepcidn, la accidn, el aprendizaje, el auto aprendizaje,
la comunicacién y la organizacién de informacién por parte del individuo, en este caso nifios de 6 y
7 ainos. Es importante que desde el marco de la PyP y la PNL se oriente la investigacidn hacia el
estimulo de competencias corporales, para esto es preciso entender primero en qué consiste la
Psicomotricidad, y los aspectos mas relevantes para esta investigacion.

CONCEPTO DE PSICOMOTRICIDAD

Segun la Asociacion Espafiola de Psicomotricidad (1990) la psicomotricidad integra interacciones
cognitivas, emocionales, simbdlicas y sensorio motrices en la capacidad de ser y de expresarse en
un contexto psicosocial. Esta definicién conlleva a que la Psicomotricidad tenga un rol
determinante en el desempefio personal de los individuos, en su capacidad para relacionarse y
desarrollarse fisica, mental y socialmente, asi como en un correcto desarrollo de la personalidad.

Diversos autores comparten una
aproximacién a la definicién de
PSICOMOTRICIDAD Psicomotricidad, estableciendo que
ésta tiene por objeto el estudio de
las interacciones y la coordinacién
de las funciones motrices y de las
funciones psiquicas asi como el
Componentes psicoafectivos Movimiento tratamiento de Sus trastornos
y cognositivos . . i
(Cobos Alvarez, Pilar, 1995). Segun

De Liévre vy Staes (1992), la

Psicomotricidad es un

Psico Motriz
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planteamiento global del individuo, una funcién del ser humano que sintetiza el aparato psiquico-
cognitivo y la motricidad, con el fin de brindar al individuo una mejor adaptacién al mundo que lo
rodea. Es preciso apuntar que la Psicomotricidad puede ser entendida como teoria asi como
practica, aplicdndose esta Ultima desde distintas metodologias y teorias. Entre las mas
representativas esta la teoria de Piaget (1942), que afirma que la inteligencia se construye a través
de la actividad motora en los primeros afios. Ajunriaguerra (1986) afirma desde la Psiquiatria
infantil que el papel de la ténica es vital, entendiendo que no es sélo la tela de fondo de la accién
corporal si no un modo de comunicacién y relacién con otros sujetos. La Psicomotricidad es
entonces una técnica que apunta a favorecer la relaciéon y la comunicacion entre el sujeto vy el
mundo que lo rodea a través del conocimiento y accién del cuerpo, influenciando el desarrollo de
aptitudes en aspectos motores, socio-afectivos, comunicativo-lingliisticos e intelectual-cognitivos.
Este conocimiento del sujeto, que se manifiesta por las acciones y movimientos, que se vincula
ademas emocionalmente al mundo, puede entenderse como una relacién muy fuerte entre su
estructura tonica-corporal y su estructura afectiva y cognitiva.

“En la accion del nifio se articula toda su afectividad, todos sus deseos, pero también todas sus
posibilidades de comunicacidon y conceptualizacion” (Alonso, 2003).

Practica psicomotriz

La practica psicomotriz tiene como objetivo favorecer el control del cuerpo en aspectos de accion
y de representacion del mismo, asi como de la comunicacidon que a través de éstos se puede
conseguir (Cobos Alvarez, 1995). Mediante la practica psicomotriz se puede inducir al nifio a
obtener un mejor manejo ldgico conceptual, operacional y formal de estas dos orientaciones:

v Educacién psicomotriz como practica pedagdgica dirigida a favorecer el desarrollo motor,
de la comunicacion, la creacion y la operatividad, para mejorar el comportamiento general
y prevenir posibles trastornos.

v" Terapia Psicomotriz como practica terapéutica dirigida a corregir estos trastornos.
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En el ambito educativo se entiende la practica psicomotriz como un medio de estimulacién del
proceso evolutivo normal del individuo sobre todo de los 0 a los 8 afios. La practica psicomotriz
enfocada a la educaciéon se orienta hacia escenarios habituales de escuela y responde a
planteamientos clasicos educativos, esta orientacién puede sintetizarse en el siguiente esquema.

En el dmbito terapéutico sin embargo, la practica psicomotriz se enfoca hacia una relacidn
centrada en el individuo en situacidn de desventaja, retraso o trastorno y sigue este esquema de
abordaje clinico.

En cada uno de estos ambitos se presentan caracteristicas comunes propias de los ejercicios de
practica psicomotriz: procesos de observacidn, estructuracion de la intervencién, diagnostico,
balance psicomotor, etc. (Arnaiz, 1994)

La presente investigacion esta orientada a la practica de la educacidon psicomotriz, orientada al
desarrollo de competencias corporales debido a que al estar enmarcada dentro de la PyP pretende
prevenir y no corregir trastornos relacionados a la Psicomotricidad. En la practica psicomotriz se
puede trabajar tres aspectos que abarcan diferentes objetivos:

1. Sensomotricidad, estimula la capacidad sensitiva relativa al cuerpo del individuo y su
entorno.

2. Perceptomotricidad, relativos al desarrollo del Esquema Corporal, que comprende los
aspectos de tono, equilibrio, respiracién, orientacién del cuerpo, etc.; clasificacién y
organizacidn y estructuracion de estimulos recibidos, y posterior respuesta motriz a través
de la adaptacion de los movimientos corporales a los elementos del mundo exterior.

3. Ideomotricidad, educa la capacidad representativa y simbdlica.

Sin embargo, la investigacidn se orienta especificamente al componente corporal del desarrollo
psicomotor, enfocado hacia el desarrollo de competencias corporales como herramienta que
potencialice el desempeno escolar, personal y social de los nifios.

Coordinacion Motriz

La Psicomotricidad abarca aspectos importantes, integrados en las investigaciones de Pilar Cobos

Alvarez (1995) y de Pedro Berruezo (2000) citando a Jean Le Boulch (1992), entre los que se
encuentran:
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e Funcidn ténica: actividad muscular sostenida que funciona como base para el movimiento
y la accién.

e Posturay el equilibrio: control consciente de la postura para la ejecucién de movimientos.

e Control respiratorio: control de la funcidn respiratoria.

e Esquema corporal: intuicidn global que se tiene del propio cuerpo tanto en reposo como
en movimiento, en relacidn con sus diferentes partes, lo que lo rodea y el espacio.

e Coordinacion motriz: coordinaciéon de musculos para la ejecucién de movimientos.

e Lateralidad: seleccién por uso repetitivo y eficaz de una mitad lateral del cuerpo, dividida
por el eje corporal invisible.

e Organizacion espacio-temporal: trama de relaciones entre los objetos, las personas y las
acciones o sucesos en referencia a la posicidn espacial y temporal de cada uno de éstos.

Desarrollo Psicomotriz
El desarrollo Psicomotriz se encuentra entre lo fisico madurativo y lo simbélico relacional, por lo

que influyen en leyes netamente bioldgicas asi como aspectos interactivos susceptibles de
estimulacién y de aprendizaje. En el siguiente grafico se resume este proceso.

MECANISMOS FACTORES
INTERNDS EXTERNOS 1. Esquema
corporal.
2. Lateralidad.
Calendario maduracién Alimentacicn 3. Tono Muscular.
del sistema nervioso Estimulacion .
Aprendizaie 4. Independencia
Leyes Biologicas Condiciones de vida motriz.
5. Coordinacion.
Fisico - madurativo Relacional 6. Control

respiratorio.

[ 7. Equilibrio.

.i:;;:ﬂg, 8. Estructuracion
Control espacial.

del cuerpo »
9. Estructuracion

‘ \—{ Representacion ‘ temporal'

[ I L ]

LA PSICOMOTRICIDAD EN LA EDUCACION PREESCOLAR

La educacion psicomotriz estd fundamentada en una pedagogia activa que fue la primera en
proponer que las acciones educativas deben construirse sobre actividades infantiles y aprendizajes
particulares, celebrando los aspectos de una educacion integral en el ser humano (Costa & Mir,
Carretero, 1999). Estos son:
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e Respetar la personalidad particular de cada nifio.

e Basar la accién educativa en experiencias de vida.

e Conocimiento en base a las actividades del nifio.

e Laimportancia del grupo como célula de aprendizaje y base de la organizacién social.

La educacién psicomotriz se puede ubicar en la zona de educacién integral, ya que intenta generar
espacios de aprovechamiento de disponibilidad corporal, la relacién con el mundo de los objetos y
con los demas. La educacidon psicomotriz, sobre todo el preescolar, debe centrarse en las
experiencias vividas por el nifio abordando a este de forma global. El aprendizaje es la conexién
entre lo nuevo y lo ya sabido suponiendo un acercamiento general del individuo a lo que esta por
conocer. La relacion educativa debe proponer canales y medios de control eficaz de las
comunicaciones y relaciones nifio-mundo. Es decir la Educacién Psicomotriz enfocada a preescolar,
trabaja la estrecha relacion en las Estructuras Motoras, Estructuras afectivas y estructuras
Cognitivas.

Tal vez el aspecto mas importante de la Educacién Psicomotriz sea su principio metodoldgico. El
juego es el recurso metodoldgico mas influyente en la educacién preescolar. (Carretero, 1999) Ya
que se ajusta a los requerimientos de manifestacién del nifio de sus dimensiones fisicas,
cognitivas, afectivas y sociales. Ademas supone una eficaz herramienta de Practica Psicomotriz ya
gue permite la ensefianza activa, una mejor disposicidn actitudinal por parte de los nifios y un
estimulo neuronal concreto. En este sentido es posible encontrar una relacidon entre Educacién
Preescolar y Educacién Psicomotriz, ya que no se pueden entender como entes aislados, la
Educacion Psicomotriz se convierte en un eje importante de la programacién educativa enfocada
a nifos, le favorece herramientas metodoldgicas y de aplicacion, que favorece al entendimiento
de su entorno al nifio, asi como sus relaciones particulares con los objetos y los demas nifios.

A su vez el ambiente escolar le aporta al desarrollo Psicomotriz, o mejor al estudio, aplicaciéon y
practica de la Psicomotricidad, un espacio de control y experimentacién donde se puedan
desarrollar nuevas aproximaciones evaluaciones mas nutridas.

Parte de los objetivos de la educacién psicomotriz es afrentar al nifio de manera ludica y
armoniosa a la representacidon mental, al simbolismo, a la figuracién y a la operacién. La actividad
corporal y las actividades sensoriales contribuyen de manera fundamental al desarrollo temprano
de su inteligencia (Carretero, 1999). El objetivo central y por tanto el que nos interesa en este
proyecto de investigacion para identificar un campo de accidn especifica sobre el cual trabajar
respecto a la practica y evaluacién del desarrollo Psicomotor, es promover las vivencias
corporales, el descubrimiento del mundo y el propio cuerpo, la asimilacién de la motricidad para
llegar a la expresion simbdlica grafica y a la abstraccién a base de estimular el movimiento.
(Consejo Trejo, 2000)

No puede entenderse la Psicomotricidad sin su aplicacién, sin una intervencidon que evalle los
desempefios, los pardmetros y factores internos y externos que medien el desarrollo Psicomotor.
No se debe estudiar la Psicomotricidad sin entender el espacio (el saldn, la sala, el consultorio) y el
tiempo (la sesidn, la terapia, la evaluacion) donde se presenten evoluciones de los nifios, mediante
el movimiento (por espontaneidad, por estimulo, inducido o dirigido) y bajo la observacién de
terapeutas profesionales competentes (psicomotricista) que observan y estructuran procesos y
patrones adaptados de comportamiento.
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El juego

La mayoria de los profesionales, tedricos e investigadores de la educacion, la psicologia infantil
consideran al juego como el elemento crucial que alienta y promueve el desarrollo infantil, en
todos sus aspectos. El juego y el movimiento, al compartir una naturaleza dindmica e inclusiva,
actian como una plataforma de lanzamiento y propulsor del desarrollo individual de cada nifio.
Asi mismo, al trabajar con nifios el juego puede favorecer a la intervencién psicomotriz ofreciendo
metodologias lUdicas. Gracias al juego el nifio puede sentir menos presidon a la hora de la
intervencién respecto a su desempefio, asi de esta manera, a través del juego el nifio puede
reducir las consecuencias de sus errores, si le evalia de modo exploratorio, puede romper las
barreras de la imaginacién si se le evallua su capacidad de simbolizacidon, puede proyectar su
mundo interior, su personalidad con mas confianza y acierto si se le evalla la creatividad y
espontaneidad. Tanto la psicomotricidad como el juego, se encuentran contenidas en el concepto
mas relevante de este proyecto de investigacion, las competencias corporales.

COMPETENCIAS CORPORALES

La competencias corporales estdn comprendidas dentro de las competencias generales ligadas a
los procesos de aprendizaje y desarrollo en bebes y nifios de la primera infancia, estipuladas en el
documento 10, Desarrollo Infantil y Competencias en la Primera Infancia del Ministerio de
Educacion Nacional. Las competencias corporales pueden entenderse como funcionamientos
afectivos, cognitivos y sociales que permiten la adaptacion al entorno, dando una certeza de la
existencia de una capacidad general que se refuerza y concreta con el ejercicio y la prdactica de
procedimientos o acciones refinadas. Esto le permite a los nifios construir un saber o un “saber
hacer” y mas adelante un “poder hacer” cada vez mas especifico y especializado.

El desarrollo de competencias corporales es vital para el desarrollo integral del nifio, en relacién a
su desempefio personal, social y escolar. El componente principal en la competencia corporal es el
movimiento. Este se da a partir de la integracidon de las dreas psicoafectivas, psicomotrices y
cognitivas, a partir de estas se desarrollan el tono, equilibrio, control y disociacién y la rapidez y
precision en los movimientos. Asi mismo, por medio de la experimentacién de sensaciones,
descubrimiento y uso de los multiples lenguajes (corporal, musical, grafico, plastico, entre otros)
se pretende que el nifio represente el mundo que lo rodea identificando el esquema y la imagen
corporal, tomando conciencia y organizacidn de su lateralidad, y la estructura de la relacién
espacio temporal y ritmo. Uno de los aspectos de la competencia corporal mas importante, es que
esta, se caracteriza porque moviliza o potencia el saber y conocimiento que se genera de una
experiencia o situacion especifica, hacia nuevas situaciones y experiencias ofreciendo asi un
escenario flexible para el aprendizaje, favoreciendo las relaciones y las adaptaciones al mundo asi
como a la autonomia de aprendizaje. Es en este punto donde el proyecto hace una conexion con el
concepto de Experiencia Interactiva.

EXPERIENCIA INTERACTIVA

Se entiende como experiencia interactiva a la integracion de espacio, forma, elementos formales,
tiempo, usuario e interfaz, de la cual el usuario puede aprender o conocer contenidos que son
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abstraidos de una situacion o sucesién de eventos en los que se involucran la emocion del usuario,
la capacidad sensorial y cognitiva con el fin de obtener un sentido u objetivo mayor. La experiencia
interactiva se realiza en un marco tempero-espacial definido, no preestablecido necesariamente.
Ofrece una interaccién hombre-computador no tradicional. Aparecen entonces conceptos como la
realidad aumentada vy la realidad virtual que trabajan sobre aspectos de ubicuidad, computacion
sensible al contexto, dinamica, maévil, entre otras. (Jacob et al., 2008). La experiencia interactiva se
compone de una serie de estimulos que favorecen la participaciéon de mas sentidos, reuniendo en
la experiencia los estimulos de orden audiovisual, oral, tactil, olfativo, perceptivo y emocional.

Richard Buchanan, profesor de Disefio, Administracién y Sistemas de informacién de la escuela de
administraciéon de Weatherhead School of Management (Case Western Reserve University), en su
trabajo Human Experience and Interaction Desing, como parte del programa Graduate Design
Seminar | (Carnegie Mellon, The School of Design) introduce tres conceptos importantes sobre la
experiencia interactiva: iquiénes somos?, ¢donde estamos?, {a dénde vamos? son interrogantes
que invitan al disefiador a pensar el disefo desde las experiencias y no desde los objetos, en este
sentido Buchanan afirma que la interaccidon es una relacidn estrecha entre personas y otras
personas, personas y el espacio, personas y ellos mismos, personas y objetos. Sin embargo se debe
reconocer la participacion de los elementos culturales y espirituales que nos rodean. La
interaccion es fundamental para explorar las conexiones entre diversos elementos de nuestra
experiencia condesada en fendmenos sociales y culturales. El concepto de Experiencia Interactiva,
puede entonces surgir de la imposibilidad natural de la interaccién de hacer frente a todos los
eventos, situaciones o problemas de nuestras vidas. El sentido de la experiencia interactiva
entonces es estudiar la interaccion en la experiencia humana, con especial énfasis en el mundo
hecho e intervenido por los humanos, como en los sistemas, los programas, los objetos, etc.

INTERACCION HOMBRE-COMPUTADOR

El disefio de medios interactivos busca solucionar problematicas y ofrecer productos y servicios
interactivos que apoyen a las personas en sus vidas y trabajos cotidianos (Sharp, Preece, & Rogers,
2002). The Association for Computer Machinery define la Interaccion Hombre-Computador como
una disciplina que aboga por el disefio, evaluacidon e implementacién de sistemas de computo
interactivos para su uso por humanos teniendo en cuenta el estudio de los fenédmenos principales
que los rodean (ACM, 1992). El proceso para el disefo de sistemas interactivos se basa en ciclos de
vida que involucran al usuario y a su contexto con el fin de establecer requerimientos vy
necesidades que permitan orientar el producto final hacia la efectividad de su propdsito. Se
presentan a continuacién los conceptos relevantes sobre HCl para este proyecto de investigacion.

Disefo centrado en el usuario: Usabilidad

El disefio centrado en el usuario fue por primera vez tomado en cuenta por John Gould y Clayton
Lewis en 1985, dos investigadores de la IBM quienes establecieron que para el desarrollo de un
sistema de computo facil de usar es necesario cefiirse a tres principios basicos que son: el enfoque
en los usuarios y sus tareas (caracteristicas cognitivas, comportamentales y actitudinales, qué
hacen y/o qué quieren lograr), mediciéon empirica (feedback de los usuarios a través de escenarios
de uso, manuales, o en un nivel mas avanzado, prototipos y simulaciones), y disefio iterativo
(tener en cuenta las retroalimentaciones de los usuarios y observaciones de los desarrolladores
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para volver a cualquier etapa del disefio y corregir falencias). Sharp, Preece y Rogers (2002)
definen cinco principios de usabilidad que seran fundamentales para el desarrollo de un prototipo
para la presente investigacién. Dichos objetivos se enmarcan dentro de los logros del Disefio de
Interaccidn. Estos basicamente son:

e Efectividad para su uso: que cumpla los objetivos para los que fue disefiado.

e Eficiencia: que permita a los usuarios manejar el menor nimero de pasos posible.

e Seguro de usar: que no atente contra la privacidad ni contra la integridad de los usuarios.
e Util: que realmente haga lo que los usuarios desean que haga.

e Facil de aprender: que el tiempo para usarlo correctamente sea corto.

e Facil de recordar: que favorezca el uso repetitivo u ocasional, dependiendo del caso.

Estos principios son la base para el disefo de un prototipo interactivo para diferentes tipos de
usuarios. Mas adelante, en el estado del arte de esta investigacidn se presentan sugerencias para
el disefio de éstos orientados a nifios.

Objetivos para la Experiencia de Usuario

Las mismas autoras afirman que hay dos tipos de logros generales para el disefio de interaccion,
los primeros orientados hacia la productividad de los usuarios en torno a la eficiencia de un
sistema, y los segundos orientados hacia la motivacidn de estos mismos en torno al aprendizaje
del sistema (Sharp, Preece, & Rogers, 2002). Son los objetivos de usabilidad anteriormente
descritos, y objetivos de experiencia de usuario respectivamente. Estos ultimos se enfocan al
disefio de interaccién, que se preocupa por crear sistemas que sean:

v'  Satisfactorios emocionalmente. v" Provechosos.
v' Agradables. v' Motivantes.
v' Divertidos. v Estéticamente placenteros.
v"  Entretenidos. v’ Gratificantes.
Metaforas

Las metaforas son representaciones de conceptos reales dentro del uso de la interfaz, bien sea en
su interfaz fisica o grafica, o bien en la interaccién del usuario con el sistema. Thomas Erickson,
investigador del Grupo de Tecnologias Avanzadas de Apple Inc., define las metaforas como una
aproximacion a cualquier elemento o accidon que los usuarios puedan identificar facilmente en
relaciéon a su contexto cotidiano (Erickson, 1995). Permiten entonces a los usuarios identificar
conceptos, acciones y elementos de su vida cotidiana con el objetivo de favorecer su relacién con
el sistema, y reducir de esta forma la curva de aprendizaje para su uso. Un ejemplo de una
metdfora puede verse en diferentes sistemas operativos como los presentados en OS-X y Windows
para eliminar un archivo, al arrastrar dicho archivo al icono de papelera de reciclaje asemejandose
al hecho de arrojar basura a una caneca (Szabd, 1995).
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Existen varias clasificaciones técnicas para las metaforas, y tomando éstas en base se pueden
identificar en términos generales dos tipos de éstas basadas en su relacidn con el usuario, que son
relevantes para este proyecto de investigacion:

e Metdiforas de accidn, que pueden ser entendidas como metdforas relacionadas a las
acciones que debe desempeniar el usuario para accionar una funcion del sistema (ejemplo:
arrastrar archivos entre carpetas) relacionandola con una accién cotidiana que puede
desempenar.

o Metaforas de interfaz, que se relacionan directamente con elementos graficos o tangibles
de la interfaz que se asemejan a elementos reales con el fin de que el usuario entienda su
funcionalidad sin necesidad de leer una instruccién (ejemplo, las tablas digitalizadoras que
basan su interaccion en el gesto de emplear un lapiz).

Interaccion Natural

Alessandro Valli en 2004 propuso un estilo de interaccion en el que el concepto de “expresion
corporal humana” estuvo presente desde sus ideas iniciales. Se trata de la interaccidn natural, en
la que segun el autor el objetivo es permitir a las personas interactuar espontdneamente con
objetos digitales de la misma forma que lo hacen con objetos reales (Valli, 2004). La existencia
actual de tecnologias que permiten captar la gestualidad de las personas fue un factor clave para
el desarrollo de este concepto. Camaras web asi como las cdmaras infrarrojas, a través de
Computer Vision® le permiten a los sistemas de computo registrar movimientos y acciones de los
usuarios, a través de parametros como la posicidn de sus extremidades. Todas estas tecnologias
estan en capacidad de recibir informacion sobre la corporalidad de los usuarios, y entregarselas a
ordenadores para que interpreten dichos gestos con el fin de realizar sus procesamientos. Lo
anterior con el objetivo de prescindir de la interaccién impuesta por la mayoria de dispositivos
electrénicos actuales que dependen de botones, actuadores y otros mecanismos que le imponen
al cuerpo una interaccidn cerrada, independientemente de la retroalimentacién que otorguen.

El concepto de interaccién natural es aplicable para el presente proyecto de investigacion ya que
apoya la gestualidad y expresién corporal que manifiestan los nifios durante su etapa de
desarrollo, como lo afirman las teorias constructivistas de Jean Piaget y de Lev Vigotsky.

CONCLUSION

Se han presentado las diferentes disciplinas que integran las variables principales de esta
investigacion. En conclusién, el proyecto se enmarca dentro de la Promocién de la Salud para
favorecer un correcto Desarrollo Psicomotriz que evite sus posibles trastornos futuros,
estimulando el desarrollo de competencias corporales, a través de una experiencia interactiva,
evaluada tanto por metodologias propias del Disefio de Interaccién, como escalas cuantitativas y
cualitativas de medicién de dicho Desarrollo Psicomotriz.

® G. Bradski y A. Kaehler (2008) definen en su libro Learning OpenCV este término como “un software que
ve”: tomar datos de video y convertirlos en procesamientos y decisiones dentro de un computador.
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Estado del arte

Tomando como base una revision a investigaciones previas respecto a la aplicacion de medios
interactivos en el proceso de aprendizaje de los nifios, su Desarrollo Psicomotriz, su educacién en
ambientes pedagodgicos y su entretenimiento, se han podido identificar tres diferentes enfoques
desde los que se abordardn cada una de estas documentaciones. Estos enfoques son: Disefio de
Interfaces, Salud e Interactividad y Educacion e Interactividad.

DISENO DE INTERFACES

Investigaciones respecto a la interaccién Nifio-Maquina (ChiCl’)

Respecto a interaccion orientada a niios, la compafiia holandesa Phillips en 1996 llevé a cabo una
investigacion con nifios entre los 7 y 12 aiios, para el desarrollo de un producto electrénico de
comunicacion entre ellos a manera de juguete (Oosterholt, Kusano, & Vries, 1996). Sus
conclusiones muestran la importancia de incluir a los nifios durante todo el proceso de
prototipado® asi como de evaluacién de éste. No obstante, se debe tener muy en cuenta mucha o
poca participacion pueden ser contraproducentes durante y al finalizar el proceso de disefio
Aungque los usuarios no son los disefiadores finales, en el caso de los nifios se debe tener muy en
cuenta sus sentimientos en las sesiones participativas, porque de éstos dependerd la
retroalimentacidn obtenida. El uso de metaforas es

fundamental para el desarrollo del producto,

debido a que segun los investigadores los nifios

aunque son muy creativos e imaginativos, tienden a

comparar aquello que perciben y entienden con lo

gue ya conocen. Estas metaforas pueden ser

conceptualiza dibujos e historias fantasticas que

reflejen escenarios de uso, para luego con estos

datos elaborar prototipos fisicos donde los nifos

estén en capacidad de probar, medir, cargar, pesar

y tocar, y asi entender qué tan adecuado es el

producto para ellos.

Para 2006 avances en el desarrollo de Storytellers’ para nifios fueron alcanzados por el
Hypermedia Open Center del Politécnico de Milan (Garzotto & Forfori, 2006), ltalia, para el
desarrollo de FaTe2: Fairy Tales and Technology. Es importante resaltar de esta investigacion la
metodologia llevada a cabo con el fin de implementarse en aulas para complementar el proceso
educativo en nifios. La metodologia propuesta implica llevar a cabo cuatro sesiones para registrar
en medios audiovisuales el comportamiento de los ninos, llevando a cabo adicionalmente grupos

/ Child-Computer Interaction, similar al concetpo de HCI definido anteriormente.
® Proceso de desarrollo de un prototipo.
9 . . .

Interfaz por medio de la cual se cuentan historias.
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focales con los maestros antes, durante y después de cada sesién de observacién, para que ellos
dieran sus indicaciones y aportaran conocimientos referentes a la narrativa y a la forma de explicar
sus tematicas a través de ésta. Por ultimo, los investigadores italianos manifiestan la importancia
de analizar el contexto no sélo en términos de qué conocimiento se transmite, sino de espacio
fisico (sitio y sus caracteristicas), tiempo y orden (a qué hora y durante cuanto tiempo, y orden de
los pasos), orden social (cdmo se conforman los grupos y quién es el lider), entre otros.

Por otro lado, durante el 2009 estudiantes e investigadores de la i3A™ de la Universidad de
Zaragoza, Espafia, en conjunto con semejantes de la Universidad Central de Lancashire de Preston,
Reino Unido, realizaron tres sesiones de evaluacién en un lapso de 3 semanas, con el objetivo de
implementar interfaces tangibles en jardines infantiles (Marco, Cerezo, Baldarriasi, Read, &
Mazzone, 2009). Sus observaciones en la primera sesidon estuvieron ligadas a las capacidades
motrices y cognitivas de los usuarios, teniendo en cuenta por ejemplo que para ellos la orientacién
espacial era un concepto que apenas manejaban los nifios. A su vez, considerando que sus
habilidades psicomotrices se encuentran en desarrollo a esas edades, las dimensiones de las areas
sensibles™ fueron disefiadas con gran flexibilidad, acorde a la precisién inmadura de sus
movimientos. Asi mismo estas areas fueron sefialadas con grandes y llamativas claves visuales
que llamaran su atencion. Por ultimo se considerd fundamental la implementacion de sonidos a
manera de retroalimentacidn positiva para el nifio, es decir, indicarle que lo estad haciendo bien,
facilitandole una correspondencia entre las acciones (saber que cada accidn es diferente).

Metodologias

En inicios de del 2000 en Australia, varias compafiias desarrolladoras de software implementaron
metodologias referentes a la evaluacién de software educativo. Una de estas metodologias se
denominé ISE (Pardo, Howard, & Vetere, 2007) y consiste en un trabajo paralelo entre profesores
y disefiadores con estudiantes. Un profesor y un disefiador se rednen en una misma habitacion
con un par de estudiantes cada uno, siguiendo un formulario de evaluacién para que los nifos
desempenien ciertos pasos con el software, y asi se evalle paso por paso el desempefio de éstos
en términos de interaccion y respuesta. Otra de las metodologias implementadas en el mismo
contexto se conoce como KaTIE (Pardo, Howard, & Vetere, 2007) basada en la metodologia ISE
para la evaluacidn de software interactivo. Esta también se enfoca en la efectividad educativa del
software implementado, continuando la idea de un “disefio pedagdgico” (disefio de interaccién
con bases pedagdgicas). Las anotaciones del proceso se deben fundamentar en una observacion
constante al comportamiento y retroalimentaciones gestuales de los nifios, y no en el desempefiio
del software como materia primordial.

Mas recientemente, durante el 2010 los mismos estudiantes e investigadores de la i3A (Marco,
Cerezo, & Baldarriasi, Bridging the Gap between Children and Tabletop Designers, 2010),
conceptualizaron un ciclo de vida'? para el desarrollo del sistema NIK Vision, ciclo en el que
primeramente se realiza una conceptualizacion del sistema, verificando su validez y pertinencia
para los nifios, y posteriormente se realiza la implementacidn a través de un prototipo de baja
fidelidad para darle paso a un sistema funcional. Por uUltimo se lleva a cabo una instalacion

19 |nstituto Universitario de Investigacidn en Ingenieria de Aragén: http://i3a.unizar.es/

! Areas donde la interfaz recibe entradas de pardmetros por parte del usuario.

12 , . . . ~
Progreso a través de una serie de etapas de desarrollo para llegar a un producto final de disefio.
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completa del sistema donde se hacen las pruebas finales

de usuario, para rescatar y pulir posibles detalles no

tenidos en cuenta durante el desarrollo de la interfaz.

Estos investigadores resaltan la importancia de utilizar el

método de evaluacion “Mago de 0z”" con nifios, porque

ellos creerdn que el sistema es realmente funcional y no

escatimaran en motivacion para probarlo. También

afirman la necesidad de establecer pares tutores durante

las pruebas ya que no todos los nifos poseen capacidades

cognitivas semejantes. Al decirle a un nifio que su papel

sera prioritario, éste asumira un rol de liderazgo y los que

tengan dificultades con el uso de la interfaz, podran

seguirlo a él como usuario sin tener que preguntarle a los observadores adultos (para este caso el
lider era identificado con un sombrero de granjero, véase imagen adjunta).

PROMOGION DE LA SALUD E INTERACTIVIDAD

Tendencias

Las tendencias que relacionan la interactividad con la Promocién de la Salud se resumen en dos
grandes campos: las Informdticas de la Salud y las Informdticas del Bienestar. Las informaticas de
la salud reconocen la importancia de las tecnologias informaticas respecto la eficiencia de
aplicacién y comunicacion que pueden brindarle a la Medicina en general. Para inicios del siglo
XXI, las informaticas de la salud han permitido a los médicos acceder a sistemas e interfaces
interactivas que les permitan analizar de forma mas efectiva la biologia del cuerpo humano, sus
procesos y sus diferentes cambios, a través sensores especializados que brinden informacion
necesaria para llevar a cabo esta labor. En paises como Holanda y el Reino Unido, el uso de
sistemas electrénicos en medicina aumento entre el 89% y el 99% debido a la iniciativa de Estados
Unidos, cuando el Congreso de ese pais promulgd la HIPAA™, para establecer ciertos estandares
nacionales para las transacciones de medicina electrénica (Weiss, 2009). Andrea Grimes, Katie Siek
y Rebecca Grinter (2010) reconocen que las informaticas de la salud utilizan a los pacientes
principalmente como fuentes de datos para su estudio y analisis, por medio del seguimiento a
enfermedades, y el monitoreo a parametros del cuerpo (presién arterial, actividad neuronal, etc.).

En cambio, las informaticas del bienestar, basadas en las informaticas de la salud, buscan que los
pacientes se conviertan en usuarios de sus propios datos para mejorar sus condiciones de vida
(Grinter, Siek, & Grimes, 2010). Una gran caracteristica de las informaticas de la salud es la
implementacién de tecnologias persuasivas'® para estar presentes momentos de la actividad

v Metodologia de evaluacién de los usuarios, conocida como Wizard of Oz, debido a que el usuario al utilizar
el prototipo “cree” que éste funciona realmente, no obstante, es una simulacién en la que uno de los
disefiadores manipula la interfaz sin que el primero se dé cuenta (Sharp, Preece, Rogers, 2002). El prototipo
empleado difiere ain mucho del producto final.

Y Health Insurance Portability and Accounting Act de 1996. Véase la pagina web del Departamento de Salud
y Servicios Humanos de los Estados Unidos http://www.hhs.gov/ocr/privacy/index.html

> Dentro del concepto de Captologia, BJ Fogg (2010) define tecnologias persuasivas como todos aquellos
productos interactivos, creados para el propdsito de cambiar actitudes y comportamientos de las personas.
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cotidiana de las personas (Sohn & Lee, 2007). Ejemplos se evidencian en los servicios de Google
Health y Microsoft HealthVault, cuya funcién es permitirles a sus usuarios llevar un registro de
datos tomados por dispositivos como smartphones y pedémetros.

Proyectos de investigacion y desarrollo

La promocion de la salud también puede lograrse a través de interfaces interactivas que permitan
a los nifios relacionarse indirecta o directamente con este concepto a través de actividades ludicas
qgue le permitan ser participe y responsable de su propio bienestar. A continuacidn se presentan
dos ejemplos de dmbitos de promocién de la salud en interfaces interactivas para nifios.

UbiPlay es una tecnologia de plataforma para salones de juegos interactivos (Mattila & Vaatanen,
2006). Consiste en un espacio acondicionado con sensores y pantallas de visualizacion, que
permite a los nifios no sélo jugar juegos interactivos programados, sino ser los arquitectos de sus
propias experiencias al facilitarles un software para programar sus propios juegos. Para esto, la
interfaz cuenta con un computador que permita correr la plataforma de programacion, y que
reciba los datos de los sensores para
procesarlos y entregar una respuesta.
Esta también cuenta con sensores de
presidon en el piso para determinar la
posicion de los usuarios. El objetivo es
estimular el juego fisico, que segun los
autores promueve la salud y establece
comportamientos sociales entre nifos.

Por su parte The Playfull Toothbrush provee una interfaz

interactiva en la que con ayuda de un computador y un

sistema de visidn para éste a través de cdmaras, los nifios

pueden considerar los diferentes dientes que no han sido

limpiados mientras se cepillan (Chang, y otros, 2008). Para

este objetivo, los investigadores plantearon diferentes

sensores con el fin de identificar los gestos de los usuarios,

explorando primeramente acelerémetros tridimensionales,

no obstante, el uso de esta tecnologia no permite identificar

qué area de la boca se estd cepillando. Por esto los

desarrolladores incluyeron un sistema de computer-vision

que identifica el angulo en el que se ubica el cepillo gracias a

diodos emisores de luz que facilitan el calculo de orientacién

al computador. Segun el estudio, esta interfaz aumenta la efectividad de los nifios en el proceso de
cepillarse los dientes ya que mide el nimero, duracién y minuciosidad de las cepilladas, ademds de
comunicarle al nifio qué areas ya cepillé y qué areas no a través de una interfaz gréfica, mostrando
los dientes cepillados y los no cepillados en una dentadura virtual.
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EDUCACION, APRENDIZAJE E INTERACTIVIDAD

Ha habido un desarrollo de investigaciones por parte de diferentes sectores de la poblacién en
materia de educacion, no obstante en lo que se refiere a medios interactivos, el sector
universitario y el sector del entretenimiento han sido los mas influyentes.

El primer esfuerzo de educacidn a través de los medios de entretenimiento fue visualizado en
1961 por Newton Minow, presidente Comisién Federal de Comunicaciones de los Estados
Unidos®®, al proponer un segmento educativo para nifios con el fin de garantizar un acceso
adecuado para la diversa poblacidn de ese pais producto de su historia. Este segmento se conocié
como The Sesame Workshop, y su principal servicio de entretenimiento educativo se manifestd en
The Sesame Street. A lo largo de las Ultimas décadas, éste ha buscado expandirse hacia las
plataformas digitales como el computador (Revelle, 2003), ya que para sus inicios el principal
medio de propagacion para este segmento fue la television.

Para el 2004, el proyecto Magic Story Cube

exploré el uso de tecnologia de Realidad

Aumentada®’ a través libros con marcadores

para este propdsito (Zhou, Cheok, Pan, & Li,

2004). No obstante, los investigadores

observaron que al emplear interfaces

plegables, diferentes al papel, explotaban la

experiencia del descubrimiento en los nifios, por lo que optaron por el empleo de un cubo con
diferentes tipos de de marcadores que permitieran la visualizacién de un cuento en tiempo real.
Su interfaz consiste en un cubo con ilustraciones para nifios, incluyendo marcadores de realidad
aumentada, y un Head-Mounted Display (interfaz sobre la cabeza) para prescindir de una pantalla
de computador. El objetivo de este proyecto consistié en motivar el aprendizaje en los nifios
provocando el descubrimiento de la informacion, a través de tecnologias que permitan la
visualizacion de informacién de manera llamativa y efectiva.

FaTe explora la posibilidad de
aumentar los espacios educativos
con tecnologias tangibles que
promuevan la educacion al
amalgamar contenidos
educativos con actividades de
entretenimiento  (Garzotto &
Forfori, 2006). Cada escenario
promueve inmersién a través de avatares'®, y una serie de juegos que provocan la motivacion
interna de los usuarios al proveer juegos de diferentes tipos como juegos de destreza que
promuevan habilidades psicomotrices, juegos de solucién de problemas que provean escenarios
para utilizar la imaginacidn y creatividad para solucionar situaciones, juegos de contenido que
fomenten la comprension de lectura y estructuras asi como el pensamiento critico, y juegos

16 . . .. , o .

Federal Communications Comission. Véase el sitio web de esta entidad: http://www.fcc.gov/
17 .y . . . .

Creacién de una realidad mixta entre lo tangible y lo virtual.
18 . . . P .

Personajes virtuales que representan al usuario segun sus preferencias.
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lingiiisticos que estimulen la ortografia y la gramatica, asi como la imaginacion para la proposicion
de cuentos.

En 2007, Andreas Dinser y Eva Hornecker exploraron la posibilidad de aumentar el compromiso
de nifos entre los 6 y 7 afios con temas educativos a través de tecnologias de realidad aumentada,
ya que segun ellos varios profesionales de la educacién en Inglaterra han mostrado interés en los
aspectos manipulativos y exploratorios que abarcan estas tecnologias. El libro es empleado como
una metdafora que permite la interaccién de navegar linealmente a través de paginas que pueden
ser volteadas. El objetivo principal de esta investigacion es promover la educacion a través de una
integracién del aspecto ludico
presente en los juguetes y juegos
infantiles a las interfaces tangibles,
permitiendo opciones adicionales
a partir de aditamentos
interactivos que favorezcan un
aprendizaje exploratorio %
orientado a la manipulacién.

Para el caso de NIK Vision en Espafia se trata de un caso de una
experiencia interactiva educacional, ya que a través de interfaces
tangibles implementadas en jardines infantiles es plausible favorecer
los beneficios y la atencién de los niflos en ejercicios ludicos y
actividades de aprendizaje (Marco, Cerezo, & Baldarriasi, Bridging the
Gap between Children and Tabletop Designers, 2010). Al igual que
para el caso anterior los investigadores del i3A de Zaragoza
manifiestan que la manipulacién fisica de objetos es un aspecto clave
para fomentar la atencion y la exploracién en los nifios, por lo que su
interfaz implementa elementos fisicos que ellos puedan emplear.

Mas recientemente en un contexto nacional, el proyecto Silabbles desarrollado por estudiantes de
la Universidad Icesi, busca una aproximacidon hacia una ensefianza escolar complementada por
medios interactivos que incentiven el aprendizaje a través de la diversién (Ibafiez & Barriga, 2010).
La finalidad de este proyecto es desarrollar un sistema digital que, a través de juegos interactivos
con interaccién multimodal®, permita apoyar la apropiacién de los nifios, complementando la
labor del maestro en el aula de clases. La interaccidon gestual amplia la actividad ludica de los
nifios, lo que permite una mayor participacion de éstos en los procesos educativos, aumentando la
efectividad de los maestros.

¥ Interaccion que implica el empleo de dos gestos o acciones diferentes por parte del usuario (por ejemplo,
golpear y oprimir).
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Ajenas a proyectos de investigacidon con interfaces fisicas, es importante resaltar aquellas paginas
enfocadas a favorecer la labor de los docentes, a ofrecer contenidos educativos y aplicaciones
digitales online para todo tipo de uso pedagdgico, cuando de una implementacidn a la educacién
curricular se trata. Paginas como Cosmeo de Discovery Channel, Education.com, Eduteka.org,
Blackboard.com, Twiki y Curriki, entre muchisimas mas, son paginas que ofrecen este tipo de
contenidos para estudiantes, entre los que es posible encontrar nifios dentro del publico objetivo
de la presente investigacion.

Por ultimo cabe anotar que en la seccion de Competencia directa e indirecta (pagina 67), asi como
en la seccién de Referentes (pagina 42) es posible encontrar informacion adicional para este
Estado del Arte, que no fue incluida en esta seccion debido a su caracter competitivo frente a una
idea empresarial basada en la comercializacion de la propuesta de solucidn, enunciada dentro de
la presente investigacion.

CONCLUSIONES

Respecto a las tendencias:

v' la implementacién de sistemas interactivos en contextos educativos favorece los
conceptos de PyP.
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Las tecnologias persuasivas son una fuente fundamental de datos por parte de sus
usuarios, lo que facilita una promocién de la salud mas efectiva.

Asi mismo, las tecnologias digitales (computadores, smartphones, tablets,) permiten a los
usuarios de éstas, ser participes también de su salud en pro de su bienestar.

La implementacion de interfaces interactivas en contextos educativos fomentan el interés
por parte de los nifios hacia el conocimiento.

De igual manera, disefian nuevas formas de visualizacién y comunicacidon de dichos
conocimientos para permitirle a sus usuarios una aproximacion diferente hacia éstos.

Los medios de comunicacidon masivos han sido los principales promotores de la educacién
a manera de complemento a la educacidn formal.

Por ultimo, estos sistemas favorecen la participaciéon ludica (movilidad y ejercicio fisico) y
la accion colaborativa de sus usuarios (en caso de que la interacciéon no sea uno a uno).

Respecto a las interfaces y sistemas interactivos:

v

Es importante analizar el contexto de los usuarios, que para este caso serdn los nifios en
sus espacios educativos. No se trata solo de analizarlo respecto a temas de estudio, sino
ademads en términos de las caracteristicas del espacio fisico, de la duracién y el momento
del dia en que se realizan las sesiones, y del orden social al interior del salén.

Las interfaces para nifios deben permitir cierta flexibilidad ya que sus movimientos no son
tan precisos al encontrarse en una etapa temprana de su Coordinacion Motriz.

En el mismo sentido, se debe incentivar al nifio a participar de las interfaces a través de
claves visuales llamativas y perceptibles que capten su atencién facilmente.

Los sistemas interactivos deberian ofrecer siempre retroalimentaciones positivas,
orientando siempre a los nifios en torno al logro de los objetivos.

Es importante que los nifios estén presentes en las sesiones de prueba.

Las retroalimentaciones brindadas por maestros y expertos de la educacién son de vital
importancia para el proceso de desarrollo iterativo de los sistemas educativos.

Se deben implementar metodologias de evaluacién que permitan verificar la efectividad
de aspectos fundamentales para la interaccidén con las interfaces, que son: navegacion,
usabilidad y claridad interfaz grafica.

El “Mago de Oz” es un método muy efectivo para la prueba de prototipos en nifios, debido
a su curiosidad y su imaginacién.

Las nuevas tecnologias de interaccion (Wiimote, Kinect, realidad aumentada, interacciéon
natural) son las mas empleadas en los diferentes proyectos de investigacion presentados.
El empleo de avatares ayuda a la inmersidn de los usuarios en la interaccidn con el
sistema.

Asi mismo, la interaccion gestual favorece la participacion de los nifios en la interaccion
con el sistema.

Por ultimo las metéaforas ayudan a los nifios a reducir su curva de aprendizaje en torno a la
interfaz debido a que pueden basarse en procesos y actividades ya conocidas por ellos.
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Resultados de Trabajo de campo

Tomando como base el trabajo de campo realizado para la presente investigacion, fue posible
observar nifios de 5 a 8 afios (un rango mas amplio que el tomado por la investigacion) en un
contexto educativo con el fin de evidenciar pardmetros generales y establecer conclusiones que
permitieran formular determinantes de disefio para una posible solucién.

Adicionalmente, estas conclusiones presentadas a continuacién se basan en mas de 7 entrevistas
realizadas a los siguientes profesionales: Yvonne Mufioz (fisioterapeuta de la Escuela de
Rehabilitacion Humana — Universidad del Valle); Jackelin Cantor (psicéloga psicomotricista —
Universidad Icesi); Esnel Gonzdlez (decano de la facultad de ciencias del deporte — Escuela
Nacional del Deporte); Alba Rocio Sudrez (maestra del Jardin Divino Salvador); Pablo Galldn,
Alejandra Martinez y Maira Restrepo (estudiantes de fisioterapia en practica — Universidad del
Valle); César Arango (estudiante de terapia ocupacional en practica — Universidad del Valle);
Sandra Muioz (neuropsicéloga — Centro de Rehabilitacion Surgir).

OBSERVACIONES GENERALES

e Los nifios tienden a la creatividad y a la imaginacidn, por lo que se debe explotar esta
caracteristica.

e La mayoria de los ejercicios de competencias corporales observados constaban de:
dibujos, canciones con mimicas, rimas, manualidades, actividades para colorear, etc.

e Las reglas de juego son importantes para limitar las acciones de los nifios, pero al mismo
tiempo para orientarlas.

e La motricidad gruesa se trabaja con actividad fisica, mientras que la motricidad fina se
trabaja con manualidades.

e Yvonne Muiioz y Jackelin Cantor, profesionales entrevistadas, sugieren que la intervencién
se implemente en colegios publicos y no en jardines privados.

e Cada actividad propuesta para los nifios debe tener un sentido, con el fin de facilitar el
entendimiento.

e Los terapeutas y/o maestros abogan por que el nifio conozca su cuerpo en cada actividad.

CONCLUSIONES

v' Laintervencidn se llevard a cabo en un espacio educativo y no en un espacio clinico.

v" No es pertinente intervenir a través de estimulos las evaluaciones psicomotrices, debido a
gue es posible contaminar los resultados de éstas.

v" Por consiguiente, se debe estimular el desempefio del nifio en actividades de desarrollo de
competencias corporales, y no evaluar a través de mediciones.
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Teniendo en cuenta las recomendaciones de Yvonne Mufoz y Jackelin Cantor, se
intervendra en un instituto publico y no en un jardin privado.

Durante el trabajo de campo, los diferentes profesionales dieron el visto bueno al
presente proyecto de investigacion.

Una propuesta de soluciébn no puede enfocarse en todos los aspectos de la
psicomotricidad en una sola actividad. Puede proponer actividades que abarquen distintas
competencias corporales.

Asi mismo, una propuesta no debe concebirse como suplemento sino como complemento
de las actividades.

La interaccién con manualidades es fundamental en el desarrollo de dichas competencias
corporales, por lo que no deben ser excluidas de la experiencia propuesta.

La experiencia debe ser lo suficientemente estimulante, divertida y colaborativa para
evitar la dispersion de la atencidn de los nifos, y asi favorecer su participacion e interés.
Toda actividad propuesta debe tener un sentido que los nifios puedan entender, y del cual
se puedan apropiar.

Todas las actividades deben abogar por incentivar el conocimiento del nifio sobre su
propio cuerpo.

33



Determinantes de diseino

Determinantes generales

Ser disefiado para un contexto educativo teniendo en cuenta pardmetros de proporcion
espacial, mobiliario, iluminacién y distribucién en un aula de clases.

Brindar actividades con instrucciones claras y con un sentido comprensible por los nifios, y
que ademas promuevan el conocimiento del nifio sobre su propio cuerpo y extremidades.
Facilitar su uso a través de interaccidn natural, con tecnologias que lo permitan.

Proveer una retroalimentacién visual con una pantalla, e igualmente una captura de video
que permita Unicamente la interaccién con el sistema.

Determinantes sobre qué debe hacer

v

Captar movimientos y gestos corporales de los usuarios por medio de tecnologias de
Computer Vision®®, e interpretar dichos datos para permitir el uso vy la interaccién con la
experiencia.

La experiencia interactiva debe estimular motricidad gruesa en los nifios a través de los
ejercicios propuestos.

Proveer retroalimentacion positiva en forma auditiva y visual, para estimular el
desempenio de los usuarios y motivar su participacion e interés en la actividad.

Determinantes sobre como debe verse

v

La interfaz grafica debe basarse en el analisis de espacios, situaciones y acciones
cotidianas y familiares para los nifos (ejemplo: el parque, el zooldgico, el supermercado,
entre otros).

La interfaz grafica debe ser clara, facil de usar y de navegar, llamativa con gréficos, colores
y sonidos adecuados y comunes para nifios, con el fin de mejorar su usabilidad.

Mostrar instrucciones animadas complementadas con texto y audio con el fin de dar
claridad efectiva sobre cémo se deben hacer los ejercicios y qué se debe lograr en cada
juego o actividad.

Mostrar una representacion del usuario que esté interactuando con la experiencia a
manera de reflejo, con el fin de favorecer su interaccién con el sistema en caso de que
éste requiera parametros especificos del usuario.

Mostrar al finalizar cada partida una pequefia valoracidn para el usuario con el fin de
otorgar una retroalimentacidn positiva tanto al usuario activo como a los usuarios pasivos
gue observan al primero mientras interactla con la experiencia..

20 . , . . .
Se recomienda el uso de la tecnologia Xbox Kinect, debido a que es un framework que reduce la necesidad
de cdlculo y deteccién tanto de los cuerpos de los usuarios como de sus gestos.
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Determinantes sobre su funcionamiento

v" Mostrar gréficos, respuestas y animaciones de forma fluida y evitando bajos rendimientos
del sistema, con el fin de evitar dispersidn en las actividades con nifios.

v" Durante las instrucciones previas, mostrar qué partes del cuerpo se utilizaran y cual serd el
movimiento requerido, complementando la explicacion de los maestros o terapeutas.

v" Indicar claramente a los usuarios el momento en que se haya cumplido el objetivo del
juego, cuando el juego haya terminado satisfactoriamente, o cuando el usuario haya
fallado en la partida, a través de pantallazos emergentes.
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Propuesta de diseiio: Pukara

Pukara es una experiencia interactiva que recoge diferentes programas de actividades basados en
distintos ejes tematicos, los cuales son desarrollados seglin requerimientos especificos de
docentes, terapeutas fisicos y teniendo en cuenta el contexto socio afectivo de nifos del grado
transicion. En esta ocasién se propone el disefio de uno de los programas que se orienta
especificamente hacia estimular el desarrollo de competencias corporales en nifios de 6 a 7 afios,
del grado transicién. Pukara En El Parque es una experiencia interactiva que toma la metafora de
un parque en el que los nifios en compafiia de Pukara deben llevar a cabo diferentes actividades
fisicas que pueden ser entendidas por ellos como pequefios juegos orientados a alcanzar objetivos
especificos, contemplados en componentes educativos del curso.

PERSONAJES

PUKARA

Pukara es un guacamayo pequeio, lo equivalente a un nifio de 6 o
7 afos de edad, tiene colores vivos y fuertes, expresion tierna y
s6lo busca diversiéon. A Pukara le gustan los platanos y las
manzanas, jugar con sus amigos y volar entre los arboles. Su
pasatiempo favorito es cantar y saltar de rama en rama, jugar con
su amigo Tomy y conocer nuevos amigos.

TOMY

Tomy es un nifio de 6 afos que va al colegio y es apasionado por la
naturaleza y los animales. Un chico divertido, que le gusta aprender
€0sas nuevas, conocer amigos y jugar mientras aprende, le gusta
mucho correr y leer. Su juego favorito es las escondidas. Pukara es
su mascota y mejor amigo, juntos se embarcan en divertidas
aventuras que invitan a los nifios a jugar y aprender, mientras se
estimula el desarrollo de competencias corporales en nifios. Ellos
deben ayudar a Tomy y a Pukara a realizar ejercicios y actividades
fisicas que involucran al cuerpo y algunos aspectos de la
psicomotricidad, en la consecucién de metas y objetivos con el fin
de participar adecuadamente de la experiencia interactiva.
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DESCRIPCION ESPACIAL

La experiencia interactiva Pukara, esta pensada para desarrollarse en un aula de clases adecuada a
los requerimientos de un curso de transicion convencional, dispuesto con una Pantalla (display),
un soporte para ubicar el sensor de Computer Vision, un CPU o computador convencional y
suficiente espacio para que el nifio o los nifios interactlen y participen de la experiencia. Debido a
que las actividades y ejercicios, todos involucran el cuerpo y el movimiento se debe tener en
cuenta que el espacio debe ser amplio, ya que las acciones requieren un desplazamiento amplio
también, ademds para que los nifios que interactian de forma pasiva en la experiencia tengan

buen acceso visual y auditivo.

FUNCIONALIDAD

La propuesta Pukara consta de un dispositivo
computer vision, en capacidad de medir la
ubicacidn espacial, determinar posiciéon vy
numero de usuarios asi como los cambios en su
postura, gestualidad y movimiento. Estos
aspectos relacionados a las competencias
corporales son entradas que el sistema
interpreta como comandos o acciones, que
permiten que la experiencia se desarrolle. Los
resultados de la interpretacién de estas entradas
se muestran en el display o pantalla a modo de
acciones de los personajes tales como: atrapar
un globo, tomar una postura o mantener una

posicién determinada, dependiendo del juego o del ejercicio a realizar.
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PROPUESTA

La interfaz grafica ofrecera un estilo amigable
para los niflos. Se propone un pantallazo de
inicio en el que la interfaz se presente ante los
usuarios a manera de introduccion.

En la imagen inferior es posible observar una
aplicacién real de la interfaz en una pantalla
de television. Se trata de un escenario real
para la experiencia.

Menu de seleccion de juegos

Ligado a la metafora y concepto de disefio para la experiencia (véase pdagina 48), se propone una
pantalla amplia horizontalmente para que sea recorrida, tal como un parque. A lo largo de ésta se
presentaran los diferentes “botones” de juego como se muestran en las imagenes siguientes. Los
botones para este caso seran puestas en escena relacionadas con la tematica para cada juego.

38



Avisos y mensajes para el usuario

DESCRIPCION DE USO

Los avisos y mensajes para el usuario seran
imagenes laterales que apareceran cuando sea
necesario que el usuario las observe. El objetivo
de estos mensajes es informar al usuario sobre la
forma de interaccién que debe emplear para
utilizar, navegar e interactuar con la experiencia.
En estos avisos haran presencia textos
descriptivos e imagenes que ilustren la misma
interfaz, junto con animaciones (en caso de que
sea necesario) con el objetivo de comunicar
apropiadamente la instruccidn necesaria.

Pukara permite al docente o terapeuta escoger un grupo de ejercicios o actividades que los nifios
deben realizar. Para este caso sélo se disefiara el programa que estimula el desarrollo de
competencias corporales Pukara En El Parque, teniendo en cuenta que cada uno de los ejercicios
de este programa tiene un componente educativo que responde a requerimientos del docente o
terapeuta dentro de los lineamientos metodoldgicos y curriculares del curso. Pukara En El Parque
comienza con una introduccién de contexto al parque, solicitando parametros necesarios para la
interaccion de los nifios con el sistema, para permitir posteriormente la seleccién de los juegos.
Cada juego le brinda tanto al docente o terapeuta como al nifio, instrucciones detalladas de cada
ejercicio en las que se ilustra cudl es el objetivo del juego. Los juegos a manera de ejercicios de

este programa son los siguientes.

Los globos de Paco

Consiste en ayudar al payaso Paco a recoger los
globos que se le han escapado. El nifio debe
recoger todos los globos del parque utilizando sus
extremidades superiores sin mover sus piernas.
Este ejercicio tiene un tiempo limite en el cual se
deben recoger la mayor cantidad de globos
posible. La accion de recoger los globos se hace
pasando la mano sobre la imagen del globo en la
pantalla evitando que escapen.

v' Estimulo corporal principal: lateralidad y
coordinacion perceptivo-motora.

v' Estimulo cognitivo principal: reaccién a
estimulos visuales, relaciéon de colores.
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Limpia el parque

Este ejercicio consiste en recoger la mayor cantidad de basura posible y depositarla en lugar
correcto. El nifio debe utilizar sus extremidades

superiores para recoger la basura y debe utilizar

sus pies para acceder a los lugares correctos

donde debe depositarlas, que seran canecas del

color correspondiente a los materiales que deben

contener (vidrio, plastico, papel y cartén, y

organicos).

v" Estimulo corporal principal: lateralidad y
coordinacion entre extremidades
superiores e inferiores (manos y pies).

v" Estimulo cognitivo principal: relacion de
color entre elementos, propiocepcién del
cuerpo en el espacio.

La tierra de los espejos

Se trata de un ejercicio de repeticién e imitacién
corporal. Tomy adoptard posturas y gestos que
deben ser imitados por los nifios durante un
tiempo establecido. Sdlo hasta que el ajuste
postural sea correcto, y perdure durante el tiempo
establecido la posicién del Tomy cambiard hasta
que el juego termine.

v' Estimulo corporal principal: equilibrio,
resistencia fisica y ajuste corporal.

v' Estimulo cognitivo principal: imagen
corporal e interpretacion de comandos
visuales.

iCorre que te pican!

En esta ocasion el nifio deberd esquivar las abejas
gue se han escapado de su panal, ya que si no lo
hacen lo picaran. Si el nifio es picado mds de 5
veces perdera la partida, ya que el objetivo es no
interrumpir el vuelo de éstas.

v" Estimulo corporal principal: coordinacién
entre ojos y extremidades inferiores.

v' Estimulo cognitivo principal: reaccién a
estimulos visuales.
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Referentes

A continuacién se presentan referentes de videojuegos y trabajos de interacciéon natural que se

adecuan o se asemejan a ciertos parametros de la presente investigacion.

Body and Brain Connection (XBOX 360 + Kinect)

Estimula la actividad cerebral de los usuarios al
proponer juegos interactivos que retan sus
conocimientos. Provee retroalimentacién que permite
a los wusuarios darse cuenta de su proceso de
aprendizaje. Aunque estd enfocado para toda la
familia, puede ser empleado por nifios para desarrollar
sus habilidades motoras, al mismo tiempo que
practican con ejercicios de utilidad para la vida diaria.

Fantastic Pets (XBOX 360 + Kinect)

Desarrollado para el entretenimiento principalmente,
ofrece una serie de mascotas fantdsticas con las que los
nifos pueden interactuar y ser responsables de ellas, con

el fin de aprender

la crianza de mascotas

prescindiendo de tener una. Ofrece interactividad sin
controles, tal como se interactia con las mascotas en la

vida real.

Kinectimals (XBOX 360 + Kinect)

Permite a los nifos apropiarse e
interactuar con una mascota de tipo
salvaje, principalmente felinos. Incluso la
interaccion con los animales incluye la
posibilidad de entrenarlos para cumplir
ciertos objetivos de juego sobre
diferentes pruebas y competencias, con
el fin de apoyar la necesidad de
superacion a través de logros.
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Kinect Adventures (XBOX 360 + Kinect)

EyePet (PlayStation Move)

Presenta una mascota virtual en realidad aumentada,
con la que los usuarios pueden interactuar de forma
colaborativa, a diferencia de Kinectimals y Fantastic Pets
ya mencionados. La mascota no sélo interactua con los
usuarios, también con objetos dispuestos en el espacio

Permite cumplir objetivos de desempefo gracias a
pruebas que requieren de diferentes interacciones como
saltos y movimientos laterales. Es una gran estimulacién
para la relacién del usuario con el espacio ya que emplea
la mayoria de éste como medio de interaccién, y
favorece la interaccion social con juegos colaborativos
en los que pueden interactuar maximo 2 nifios.

con el fin de potenciar la experiencia interactiva.

Start The Party! (PlayStation Move)

Este ofrece una variedad diversa de pruebas y mini juegos con el objetivo de estimular la
interaccion natural de los usuarios mientras se mueven en diferentes escenarios, con el fin de

recolectar puntos y cumplir
metas. El factor diferencial de
este videojuego es que brinda
la posibilidad de personalizar
los personajes con el fin de
convertirlos en avatares.

Little Magic Stories (Chris O’Shea)

Es una instalacion que apunta a
fomentar la creatividad vy las
capacidades narrativas (a través de
la escritura previa) de los nifios a
través de juegos interactivos en los
que son ellos quienes proponen una
obra teatral que sera expuesta a un
publico determinado, como sus

padres o amigos. Es posible realizar dibujos propios con el fin de que cobren vida en la instalacién
a través de proyectores holograficos, lo que convierte esta instalacion en una experiencia
inmersiva con la que es plausible apoyar el interés de los nifios en las historias narrativas.
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Flap to Freedom (Chris O’Shea)

Es una instalacién interactiva que consiste en una competencia
entre dos usuarios, que se refleja en el movimiento de dos
gallinas que compiten por sobrevivir. Es interesante para este
proyecto, la motivaciéon que se refleja en chicos y grandes, por
participar de un juego en el que deben implementar sus
extremidades y desempenfar un ejercicio fisico, con el objetivo
de ganar una competencia por la supervivencia.

Shadow Monsters (Worther’s Original)

Es una experiencia madagica e
intuitiva para que los nifios
pequenos influencien sus
habilidades narrativas a través de
juegos posturales. El objetivo de
la instalacién es permitirles a los
nifios acercarse a la narracion de
forma interactiva, que fortalece
sus habilidades de escritura,
creatividad y sociabilidad, ya que
ésta permite la interactividad colaborativa.

Kinect Puppets (Theo Watson)

Similar a Shadow Monsters, Theo Watson,
uno de los fundadores de la libreria de
OpenFrameworks, desarrolld una aplicacion
que permite a los nifos interactuar con
figuras a manera de titeres gracias a sus
gestos corporales con sus extremidades. Su
objetivo es el aproximar a los nifios a la
interaccion con titeres digitales con el fin de
inventar historias para el desarrollo de
habilidades sociales.
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Alternativas de diseio

La experiencia interactiva propuesta como solucidn a la presente investigacion, requirié de la
proposicién de alternativas de distribucidén espacial y de sus componentes fisicos, con el fin de
determinar cudl propuesta se adecuaria mas efectivamente a las condiciones de los nifios y su
entorno escolar.

Primera propuesta

Multimedia Educativa

La primera alternativa surge de una conclusién preliminar teniendo en cuenta que en el contexto
analizado los nifios cuentan con equipos de cdmputo particulares para su trabajo. A partir de esta
condicidn, la primera alternativa de disefio sugiere tomar cada uno de esos equipos de computo y
convertirlos en una experiencia individual de trabajo para lograr particularmente la practica motriz
y el desarrollo de competencias corporales de cada nifio.

Tal como se observa en la figura que se encuentra abajo, cada usuario tendria destinado un equipo
de computo, y cada equipo de cémputo estaria dotado con tecnologia de Computer Vision (CV) y
el software necesario para la experiencia interactiva. En conclusion, el objetivo de esta alternativa
es convertir cada uno de los 12 computadores presentes en el aula del jardin analizado (Divino
Salvador) en una estacién de trabajo individual que permita a varios nifios, cuyo total supera los
20, desempeiiar actividades de competencias corporales durante las clases.
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Ventajas

v" El trabajo de cada nifio seria individual, permitiéndole practicar durante mas tiempo con la
experiencia y de forma ininterrumpida.

v" Al llevarse a cabo esta préctica motriz durante mds tiempo, cada nifio podra apropiar en
mayor medida los conceptos entregados mediante los ejercicios dispuestos.

Desventajas

x Al tratarse de un espacio mas reducido para nifios, restringe la posibilidad de ejercicios
colaborativos o trabajo en equipo para la realizacion de las actividades.

x Al tratarse de varios equipos de cémputo el control por parte del maestro o terapeuta se
reduce, debido a que cada nifo puede no apropiar de igual forma las indicaciones de la
experiencia y por consiguiente no llevarlos a cabo de la manera apropiada.

x Adicional a lo anterior, es posible que al haber un control reducido por parte del maestro,
la atencion de algunos o varios de los nifios se disperse en algin momento de la actividad.

x Debido a que se trata de varios computadores y de varios productos de CV, el costo de

adquisicion total aumenta.

Segunda propuesta

Instalacion Inmersiva en el aula

Dentro de un analisis mas profundo del contexto a intervenir, se observé que durante las sesiones
de ejercicios que el piso del salén era un medio clave para el desarrollo de muchas de las
actividades propuestas por los maestros. En algunos casos los nifios debian arrastrarse, en otros
distribuirse espacialmente, saltar, tirarse sobre éste y realizar figuras, entre otros. Es por esto que
la segunda alternativa toma como base el piso del salon con el fin de determinar, a partir de éste,
las posiciones de los nifios distribuidas en un plano de coordenadas que permita a la interfaz
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reconocer los gestos de los usuarios y mostrar retroalimentaciones sobre este mismo. A diferencia
de la alternativa anterior, en este caso se contaria con un Unico dispositivo de CV y con un solo
medio de proyeccién de imagen, que para este caso el mas apropiado seria un proyector sobre el
piso. La distribucién de esta alternativa se aprecia en la imagen que se encuentra abajo.
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Ventajas

v" Al tratarse de un solo sistema de cdmputo el control del maestro sobre el o los nifios que
interactuan se incrementa, y por consiguiente sus indicaciones se vuelven mas claras para
que éstos lleven a cabo la actividad de la mejor forma.

v' Esta alternativa se ubica en el techo, por lo que la distancia de proyeccién genera un
espacio de interaccidén cuya area es mayor comparada con la Alternativa #1, aumentando
el nimero de ejercicios posibles a desempefiar durante las sesiones.

v" Teniendo estos en cuenta, la posibilidad de que la atencidn de los nifios sea dispersada se
reduce ya que estaria centrada en quienes llevan a cabo la actividad, permitiendo una
retroalimentacion directa de la explicacidn del maestro sobre como desempefiar de forma
correcta los ejercicios.

Desventajas

x El nimero de nifos que interactdan con el sistema se reduce en gran medida, permitiendo
posiblemente la interaccion de méaximo cuatro nifios a la vez*.

x Debido a que tanto el dispositivo de CV como el de proyeccién se localizarian en el techo,
la instalacién se complejiza ya que seria indispensable la contratacion de personal
especializado para dicho proceso.

x Ademas, seria indispensable que para cada caso de reparacion o de calibracién del sistema
en sus componentes fisicos, dicho personal sea contratado nuevamente para la
desinstalacion de éste, lo que sumado con lo anterior sumaria costos de mantenimiento
elevados.

Tercera propuesta
Juego y estimulo de competencias corporales

Como tercera alternativa y teniendo en cuenta las ventajas y desventajas de las anteriores, fue
pensada una propuesta basada en la forma de interaccidon convencional con las consolas de
videojuegos, en las que los usuarios interactian con éstas por ejemplo en aquellos espacios
comunes de sus hogares. En esta alternativa se proponen los mismos componentes fisicos ya
tenidos en cuenta (un sistema de proyeccidon o una pantalla, y un dispositivo de CV) dispuestos de
una forma cotidiana en la que la retroalimentacién visual se ubique en un area de atencidn
centrada tal como lo es el tablero, y el dispositivo de CV contiguo a éste para la deteccion de
gestos de los usuarios.

21 . .~ . . , .
El nUmero de nifios no es aleatorio, se toma en cuenta a partir de la tecnologia mds avanzada hasta el
momento de Computer Vision (Xbox Kinect), que es capaz de detectar hasta 2 usuarios a la vez.
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Ventajas

v

Similar que en la propuesta anterior la atencidén sera centralizada, pero en este caso se
fijaria en un espacio ya reconocido para esta labor, como lo es el tablero.

Igual que en la alternativa anterior al tratarse de un solo sistema de computo, el maestro o
el terapeuta dispone de mayor control sobre la experiencia y sobre quienes participan de
ella, con el fin de que sus indicaciones sean de mayor claridad.

Su instalacién seria sencilla al requerir sélo la conexiéon de ambos componentes al sistema
de cOmputo, y la posterior ejecucion del software de la experiencia.

Favorece también un espacio amplio donde de uno a cuatro nifios pueden interactuar con
la experiencia, siendo provechoso el utilizar toda su area para desempefar de la mejor
forma los ejercicios dispuestos por ésta.

Desventajas

X

A pesar de lo anterior, la participaciéon se reduce a maximo cuatro niflos teniendo en
cuenta que el resto estarian inactivos mientras los primeros realizan la actividad.

Teniendo esto en cuenta, el tiempo de duracion de cada ejercicio se reduce
considerablemente (en comparacién con la primera alternativa) al ser necesario que todos
participen de la experiencia interactiva.

Matriz de comparacion para las propuestas de disefio:

CARACTERISTICAS ALTERNATIVAS
1° 2°
# de nifios participantes 12 max. 2
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é¢Permite ejercicios .
. No Si
colaborativos?
éInstalacion compleja? No Si
Amplitud del espacio de . .
P . p Reducido Muy amplio
interaccion
Control del sistema por parte .
Bajo Alto
del maestro/terapeuta
Posible nivel de atencién en
los nifios a las indicaciones del Bajo Alto
maestro/terapeuta
Cantidad de tiempo de Mayor a 10 Menor a 5 Menor a 5
interaccion con la experiencia minutos minutos minutos
(Fostos dela mstalauon. Altos (1a instalacién
teniendo en cuenta ddnde se realiza el . serfa en el techo v se
montaje (techo, pared, mesa), cudnto BaJOS reauiere de ersgnal
personal se necesita, cuanto tiempo se qes ecialifado)
requiere, entre otros. P
Costos de mantenimiento: Muy altos
teniendo en cuenta si se necesita Altos (el numero de (nuevamente, requiere
desmontar la instalacién, cuanto personal computadores es de ersc'ma(I]
se requiere, cudnto tiempo se debe elevado) os eF::iaIizado)
invertir, entre otros. P
éMantenimiento complejo?
Teniendo en cuenta si se necesita realizar Si Si
calibracion, reparacidn, actualizacién,
entre otros.

CONCLUSION

Teniendo en cuenta la matriz de comparacién anterior, es posible establecer que la tercera
alternativa de disefio es la mads viable para ser implementada dentro del contexto de la
investigacion. Por consiguiente la materializacion de una propuesta de disefio se basard en dicha
alternativa.
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Metafora y concepto de diseiio

Metafora de diseiio

“El juego y el parque”

La metafora de la cual se vale el proyecto para su construccién conceptual es la del parque y el
juego, como aspectos importantes en las relaciones corporales y sociales que el nifio debe
construir en las primeras etapas del desarrollo. Se busca abstraer condiciones y aspectos relativos
al juego en el parque porque alli se presentan mas dindmicas corporales que en otros entornos.

Concepto de diseifio

La descripcion mas sencilla para Pukara es un juego interactivo que permite a los nifios hacer
ejercicios corporales mientras se entretienen con sus actividades. Es un juego pensado de una
forma tan general que permite a los nifios jugar y aprender de la misma forma como si estuvieran
en un parque o en espacios cotidianos similares, donde pueden saltar, agacharse, levantar objetos,
lanzarlos, caminar de rodillas, arrastrarse, y muchas otras actividades que estimulan parte de su
Desarrollo Psicomotriz. Los nifios, con Pukara, sin siquiera salir de su salén de clases pueden tener
experiencias semejantes a jugar en el parque, ir al supermercado, pasear por el zooldgico o la
selva junto con sus companeros, brindandoles conocimientos sobre su cuerpo, sus posturas y sus
extremidades.
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Factores de innovacion

Innovacidn tecnolégica

e El uso de tecnologias de Computer Vision para una experiencia interactiva en un ambiente
de aprendizaje como lo es un salén escolar que permita a los nifios aprender sobre su
propio cuerpo es relevante ya que pretende lograr una interaccién mas natural.

Interaccidn y usabilidad

e Facil uso por medio de interaccién natural.

e Reduce el empleo de objetos que respondan a gestos de los usuarios (botones, palancas,
interruptores, etc.)

e Restringe la interaccion de éstos a gestos comunes para ellos (tocar, deslizar los dedos,
mover los brazos, hablar, entre otros).

e Llevar a cabo las actividades mediante el uso de sus cuerpos con el fin de favorecer la
practica de ejercicios motrices.

Metodoldgicos

e Se involucra al docente o terapeuta en la construcciéon de los juegos o ejercicios para
garantizar que se logre una estimulacién suficiente que permita ser evidenciada.

e Se incluyen los componentes educativos que diferencian esta experiencia interactiva
dentro del aula.

e Es el docente quien finalmente se encarga del contenido con el cual va a trabajar cada
nifio, estando en capacidad de intervenir, agregar o quitar contenido, crear y borrar
perfiles de tal forma que la experiencia se adapte plenamente a su metodologia de
ensefianza aplicada al curso de transicidn.

51



Factores humanos

Accesibilidad
Estatura de los usuarios potenciales

Para el caso de Pukara, sus usuarios potenciales seran su publico objetivo (nifios de 6 a 7 afios) y
personas entre los 20 y 60 afios quienes podran ser maestros o terapeutas encargados de velar
por el desempefio de los nifios durante la implementacidn de la experiencia interactiva.

Para el caso de los ninos es
pertinente tener _en cuenta que la
altura_promedio que se manejard
serd de unos 114.2 cm. Esta altura
promedio es obtenida gracias a las
cifras registradas por Manuel
Ricardo Ruiz (Ruiz Ortiz, 2001),
profesor asociado de la Universidad
Nacional de Colombia, en sus Tablas
Antropométricas Infantiles para
nifios y nifias de 5 a 10 afios. La
altura minima registrada por este estudio de una nifia de 6 afios equivale a 103.0 cm, mientras que
la altura maxima de un nifio de 7 afios equivale a 125.4 cm.

Por otro lado para el caso de las personas
entre los 20 y los 60 afos la altura
promedio gue se manejard sera de 167.5
cm. Este promedio es obtenido gracias al
estudio del profesor Jairo Estrada Mufoz
(Estrada Mufioz, 1995) de la Universidad
de Antioquia, al evaluar la estatura de
una muestra de mads de 2000
colombianos de ambos géneros. Segun su
estudio para un grupo humano entre los
20 y los 59 afios, la altura minima
registrada para una mujer es de 140.6 cm,
mientras que en la misma categoria, la altura maxima registrada para un hombre es de 194.5 cm.
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Ubicacion del sensor

CT contenida en los folletos de los videojuegos
para Xbox 360, el sensor debe estar ubicado a
una altura que abarque el rango entre 0.6 m y
1.80 m, sin embargo para el caso de Pukara es
preferible que estas medidas se reduzcan a un
rango entre 0.9 m y 1.1 m. Por otro lado la
distancia recomendada en dicha guia para la
interaccion con sistemas que implementen esta
tecnologia es de minimo 2 metros de distancia,
pero para el presente caso, la distancia
recomendada sera entre 2.30 my 2.50 m.

Ergonomia

Navegacion para todos los usuarios

Con el objetivo de favorecer la navegacion de cualquier persona, bien sean grandes o chicos,
Pukara realizara un mapping equitativo del alcance de los usuarios, i.e., permitird que todos los
usuarios alcancen cémodamente y por igual los confines de la pantalla, utilizando cualquiera de
sus manos como cursor, y sin importar la longitud de sus extremidades. Por consiguiente y
teniendo en cuenta que la longitud de los brazos entre un nifio y un adulto son muy diferentes,
cualquiera de los dos podrd navegar la interfaz del sistema sin ninglin problema y con el mismo
alcance para cada elemento de ésta, siendo la altura de cada usuario inversamente proporcional a

dicho alcance dentro de la pantalla.

Area de interaccion

El area sobre la que los usuarios podran interactuar con Pukara de la forma mas comoda sera de
2.30 m de largo (distancia minima del sensor) por 2.90 m de ancho (rango de vision minimo que
capta el sensor a dicha distancia). Con el objetivo de que el usuario sea consciente del sitio en el
que debe pararse para interactuar se propone el empleo de un mat® de 1.5 por 1.2 metros.

22 Tapete.
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La funcién del mat propuesto es indicar al usuario dénde deberd posicionarse él o ella de forma
central para navegar la interfaz e interactuar con la experiencia. De igual forma, para el caso del
juego Limpia el Parque en el que el usuario debe relacionar elementos analogos dispuestos a su
alrededor con elementos virtuales dentro de la experiencia, indicard la posicion de estos
elementos andlogos relacionados a través de colores.

Usabilidad
Navegacion de pantalla

Como vya se menciond, la
navegacién de la interfaz grafica

de usuario y de sus elementos en

la experiencia interactiva se
llevard a cabo a través de
cualquiera de las dos manos,
teniendo en cuenta que el rango
que abarque el movimiento de
cada mano le permitira a cualquier
usuario potencial recorrer toda la pantalla. Estos rangos variaran dependiendo de si el usuario que
navega la experiencia es nifo o adulto.

La posicién de cada mano detectada a través de Computer Vision serd mapeada a los cuatro
extremos de la pantalla, con el objetivo de facilitarle al usuario recorrerla toda con un simple
movimiento de su mano tal como se aprecia en la imagen anterior. A grandes rasgos, con
cualquiera de las dos manos es posible recorrer la pantalla de igual forma, pero el sistema
simplemente detecta de qué mano se trata para realizar un mapping diferente, debido a que cada
mano alcanza posiciones diferentes.
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Requerimientos, obligaciones y restricciones

Requerimientos
Licencia de desarrollo comercial

Para desarrollar y vender aplicaciones comerciales que implementen la tecnologia Kinect
desarrollada por Microsoft serd necesario adquirir una licencia de desarrollo comercial, que
permitird a empresas lucrarse con la comercializacion de software digital que emplee este
hardware. Segun el jefe de finanzas de Xbox, Dennis Durkin, ya existen diferentes empresas en
Estados Unidos que desarrollan estas aplicaciones y las comercializan sin permiso de Microsoft al
utilizar Kinect for Xbox 360 como herramienta®. Sin embargo, la implementacién de Kinect for
Windows contiene dicha licencia de desarrollo comercial para cualquier producto digital
desarrollado con esta tecnologia.

Por consiguiente, es necesario que Pukara sea desarrollado con esta versidon de Kinect para que de
esta forma pueda ser comercializado en el sector educativo.

Obligaciones
Reduccion de dafos de salud

Respecto a la salud frente a los videojuegos, diferentes compafiias que comercializan estos
videojuegos para las principales consolas del mercado incluyen advertencias de salud para los
usuarios de éstos. Para tres instructivos de videojuegos consultados (uno para la consola Wii, otro
para la consola Xbox empleando Kinect y el ultimo para la consola PlayStation 3, que actualmente
son las consolas lideres en el mercado) las siguientes son las indicaciones generales de salud y
reduccion de dafios frente a un videojuego:

I Ataques fotosensibles: 1 de cada 4000 personas® puede sufrir un ataque epiléptico
fotosensible cuando se expone a ciertas imdagenes visuales, entre las que se incluyen
patrones y luces parpadeantes que aparecen en los videojuegos, sin embargo cualquier
persona es propensa a desarrollar esta sensibilidad al emplearlos, en especial los ninos y
adolescentes.

I Consulta médica: cualquier persona que presente sintomas de ataques fotosensibles se
debe consultar a un médico antes de utilizar un videojuego. De igual forma debe hacerse si
se presentan sintomas como mareos, vértigos, tics nerviosos en la cara o los ojos, vision

23 . . . . . . .
Tomado de http://microsoft-news.com/kinect-for-windows-sdk-commercial-license-coming-in-early-

2012/

24, .. . . . .. .
Véase cualquier instructivo de juegos para la consola Nintendo Wii, en el que se encuentra esta cifra.
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alterada, confusién, temblores, pérdida del conocimiento, convulsiones, desorientacion,
movimientos involuntarios, o espasmos visuales.

Dolores musculares: igualmente, si se presentan dolores musculares o articulares (como
en manos, mufiecas, cuello, extremidades, e incluso fatiga visual) es necesario suspender
la actividad y descansar por varias horas. Si los dolores persisten, serd necesario consultar
a un médico.

I Daiios fisicos a objetos o personas: debido a que las tres consolas utilizan controles con
sensores de movimiento, los gestos realizados con éstos pueden ocasionar dafios a
objetos fisicos o a otras personas, por lo que las tres recomiendan la certificacion de
espacio suficiente para la interaccién con los videojuegos evitando accidentes.

Recomendaciones: las tres consolas en sus manuales concuerdan en estas
recomendaciones para evitar la propension a los dafios ya mencionados, recomendaciones
como estar a una distancia prudente de la pantalla (preferiblemente lejos), utilizar una
pantalla mas pequefia, jugar en una habitacién bien iluminada, evitar jugar al estar
cansado o somnoliento, y descansar entre 10 y 15 minutos por cada hora de juego.

Niilos y KINECT

Respecto al uso de juegos de Xbox o aplicaciones que utilicen Kinect por parte de nifios, los
manuales de videojuegos para esta tecnologia sugieren lo siguiente:

“Antes de permitir que los nifios usen KINECT, define como cada nifio puede usar KINECT y
si requieren supervision durante estas actividades. Si permites que nifios usen KINECT sin
supervision, asegurate de explicarles toda la informacion e instrucciones de seguridad y
salud correspondientes. Asegurate de que los nifios que usen KINECT jueguen de forma
segura y segun sus limites, ademds de que entiendan como usar el sistema de forma
correcta”.

De lo anterior se pueden extraer tres recomendaciones:

v Supervisién de los nifios cuando el juego o aplicacion lo requiera.

v" Adecuacidn del espacio para que los nifios utilicen Kinect sin sufrir dafios fisicos, como por
ejemplo utilizar un tapete que disminuya la posibilidad de lastimarse en caso de caidas.

v Definicién de la interfaz y de las instrucciones para que sean apropiadas para y
entendibles por los nifios.

Normatividad de comercializacion en Colombia

En Colombia, la existencia de procedimientos para la implementacion de productos interactivos o
de cualquier tipo en colegios e instituciones educativas, depende de si se implementan en el
sector publico o en el sector privado. Para el caso del sector publico, seglin Yenny Cediel,
coordinadora de primera infancia de la Secretaria de Educacién Municipal de la ciudad de Cali, es
necesario establecer una reunién con las autoridades competentes en materia de educacion, con
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el fin de exponerles el producto o servicio a implementar (Pukara en este caso) y dependiendo de
factores como innovacién y factibilidad tanto econdmica como de desarrollo del producto, puedan
dar su aval en la implementacién de éstos en escuelas e instituciones publicas.

Restricciones
Clasificacion ESRB

La ESRB (Entertainment Software Rating Board) ofrece una clasificacion para contenidos digitales
de videojuegos a nivel internacional, que incluyen dos sistemas de clasificacion complementarios
dentro de su sistema: simbolos de calificacion y descriptores de contenido. Al ser Pukara una
experiencia interactiva para nifios entre los 6 y 7 afios, el simbolo de clasificacion apropiado para
ésta es “E” que hace referencia a “EVERYONE”. Esta simbologia establece que:

“Titulos clasificados ‘E’ tienen contenido para edades de 6 afios en adelante. Los titulos de
esta categoria pueden contener dibujos animados bdsicos, fantasia o violencia moderada,

y/o el uso infrecuente de lenguaje moderado”.”

Ningun descriptor de contenido aplica para el presente caso debido a que hacen referencia a
contenidos sugestivos, violentos, de referencia sexual, relacionados a estupefacientes,
etc., contenidos no incluidos en la experiencia.

Clasificacion PEGI

Por su parte la PEGI (Pan European Game Information) ofrece su version propia de simbolos
clasificatorios y descriptores acerca de los contenidos de los videojuegos ofrecidos principalmente
en territorio Europeo. Debido al publico objetivo al que apunta Pukara, la clasificacion “PEGI 3” es
la que mas se adapta a sus caracteristicas, la que establece que:

“El contenido de los juegos con esta clasificacion se considera apto para todos los grupos
de edades. Se acepta cierto grado de violencia dentro de un contexto comico... El nifio no
deberia poder relacionar los personajes de la pantalla con personajes de la vida real, los
personajes del juego deben formar parte exclusivamente del dmbito de la fantasia. El juego
no debe contener sonidos ni imdgenes que puedan asustar o amedrentar a los nifios

pequefios. No debe oirse lenguaje soez”.*®

Ninguno de los descriptores de la PEGI aplica para este caso, al igual que en el caso de la ESRB,
debido a que éstos son limitaciones de uso para ciertos grupos de edades como contenidos para
mayores de edad.

% Tomado de http://www.esrb.org/ratings/ratings guide.jsp
% Tomado de http://www.pegi.info/es/index/id/96/
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VIABILIDAD DE LA PROPUESTA

Analisis de producto
Definicion de producto

Pukara puede definirse como un producto de software interactivo con contenidos educativos y
terapéuticos. Este producto ofrece una serie de actividades con componentes tanto de juego
como de ejercicio fisico, con el fin de cumplir los objetivos de la investigacion. El producto se
apoya en el empleo de un componente fisico particular conocido como Kinect, desarrollado por
Microsoft para su consola de videojuegos Xbox 360, que ha adquirido popularidad gracias a su
capacidad de permitir a los usuarios una interaccién natural con la consola. Cabe resaltar que
Pukara sera convertira en una franquicia bajo la que se comercializara la experiencia interactiva.

Una caracteristica particular de este producto radicara en la necesidad de que el cliente, antes de
poder utilizar la experiencia debera introducir un nimero serial Unico que le permitira utilizarlo en
su sistema de cdmputo. La caja del producto contendrd un nombre de usuario y contrasefia que le
permitird acceder a su numero serial Unico en la pagina oficial de Pukara. Una vez el cliente haya
ingresado efectivamente este nimero estara en capacidad de utilizarlo.

Lineas de producto

Teniendo en cuenta el concepto de diseio de Pukara, las posibles lineas de producto a ofrecer se
relacionan con conceptos generales similares al de la presente propuesta (el parque). Estas lineas
de producto seran:

e Pukara en el parque. e Pukara en zooldgico.
e Pukara en el laboratorio. e Pukara en el espacio.
e Pukara en el supermercado.

Producto en géndola

Respecto a la distribucidon de Pukara en una fase secundaria en al que el producto sea distribuido
en masa en almacenes de cadena, y dado a que para que la experiencia funcione correctamente
en los computadores de los clientes es indispensable el complemento de la tecnologia Kinect,
Pukara serd vendida en dos versiones: una versidon en conjunto con el producto Kinect de Xbox, y
una version que Unicamente contiene la experiencia interactiva (ver costos de ambos productos
en la pagina 61).
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Viabilidad técnica

Analisis de procesos técnicos

A continuacion se presenta un listado de tareas que deben llevarse a cabo para el completo

desarrollo de Pukara.

SEMANA(S) EN LAS

ACTIVIDAD
QUE SE LLEVA A CABO

Investigacion sobre el uso de la tecnologia Kinect 1-2
Investigacidon y decisidn sobre el lenguaje mads efectivo para el 3.4
desarrollo de la propuesta (C#, C++ o Java)
Definicién de los ejercicios mds apropiados que estaran implicitos en 4.5
las actividades de la experiencia interactiva
Definicién completa de las 4 actividades ofrecidas en la experiencia 4.5
interactiva (objetivos, jugabilidad, historia/trama, entre otros)
Definicién del Mapping de cada una de las 4 actividades para los 5
gestos que realizara el usuario
Definicién completa y definitiva de argumento, personajes y Storyline 5.6
de la experiencia
Desarrollo completo de la interfaz gréfica de la experiencia 4-6
Desarrollo completo de las cinematicas para cada actividad de la 6-8
experiencia
Desarrollo completo de los algoritmos para toda la experiencia 7.9
interactiva
Integracién de interfaz grafica, cinematicas y algoritmos de 9-10
programacion
Pruebas de usuario primarias para cada una de las 4 actividades en 10-11
conjunto con la tutora externa Yvonne Mufioz
Aplicacion de correcciones necesarias para cada una de las 4
actividades (tanto en el cddigo de programacién como en el disefio 11
de la interfaz grafica)
Pruebas de usuario secundarias para cada una de las 4 actividades,
identificando nuevas falencias en la experiencia interactiva
Recopilacién de informacion por medio de metodologias de 12-16
evaluacion (observacién naturalista) con medios como
videograbaciones
Revision de la informacion con el fin de determinar la efectividad del 17
producto desarrollado
Presentacion de resultados (sustentacion) 18
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Software
El software necesario para el desarrollo de Pukara se divide en los siguientes tipos:

e Para el desarrollo de la interfaz grafica: Adobe® lllustrator®, Photoshop®.

e Para el desarrollo de cinematicas y animaciones: Adobe® Flash®, After Effects®.

e Para la programacién: Visual Studio (versiéon 2008 o superiores) y la libreria de
OpenFrameworks®’.

Hardware
Kinect for Windows

Sensor desarrollado por Microsoft cuya funcidn es permitirle a usuarios y gamers interactuar con
la consola Xbox 360 y con sistemas de cdmputo con sistema operativo Windows 7 y Windows 8 sin
necesidad de tener contacto con controladores fisicos. Para el desarrollo con esta tecnologia es
necesaria la instalacidn de un IDE (integrated developmetnt envcironment o entorno de desarrollo
integrado) para su programacion en lenguaje C#, los cuales pueden ser CodeBlocks (distribucién
Open Source) y Microsoft Visual Studio exclusivamente para sistemas operativos Windows. Para su
desarrollo es necesaria la instalacién de Kinect SDK (software development kit) con el fin de
permitir a los programas de software anteriores acceder a los recursos fisicos de esta tecnologia.
Por otro lado, es necesaria su conexidn a energia eléctrica, a su vez que requiere conexion USB 2.0
para computadores.

Requerimientos minimos del sistema de cdmputo sobre el que correra la experiencia

Minimo 2 GB de RAM.

Procesador de minimo 1,5 GHz.

Tarjeta de video de minimo 256 MB.
Sistemas operativos Windows 7 en adelante.
Sistema de audio integrado o externo.

Xbox Kinect con conexion USB.

ASANENENENEN

Requerimientos minimos del sistema de cdmputo para desarrollar la experiencia

Minimo 4 GB de RAM.

Procesador de minimo 1,5 GHz, preferiblemente con arquitectura de 64 bits.
Tarjeta de video de minimo 256 MB.

Sistemas operativos Windows 7 en adelante.

Xbox Kinect con conexion USB.

ARV

27 . . . .
Framework para desarrollo de aplicaciones interactivas: http://www.openframeworks.cc/
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Metodologia de produccion

La produccidn de un prototipo de la experiencia interactiva propuesta en esta primera etapa de
investigacion recaerd totalmente en los investigadores, asi como de los servicios que subcontraten
éstos con terceros, bien sean empresas o personas naturales. Mds especificamente, los
investigadores estarian a cargo tanto de la produccidon de insumos audiovisuales, graficos y
sonoros, asi como de los algoritmos de programacién necesarios para que la experiencia funcione.

En una segunda etapa del proyecto, para realizar un producto final mucho mas especializado sera
necesario implementar una metodologia de produccién diferente por medio de subcontratacion.
Para el desarrollo de los algoritmos de programacién necesarios para la entera funcionalidad de la
experiencia, se subcontratardn servicios especializados de desarrollo de programacion para
necesidades especificas de la experiencia. La produccidon sonora y musical de la experiencia sera
también subcontratada con estudios de sonido o empresas relacionadas especializadas en dicha
materia. La produccidn grafica serd desarrollada por los dueiios de la franquicia Pukara o por
personas bajo su mando, y de igual forma la compilacién e integraciéon de algoritmos, sonidos,
musica, imagenes y graficos serd realizada por ellos mismos. Por ultimo, las pruebas de usuario
necesarias para comprobar la funcionalidad efectiva de la experiencia como producto a
implementar en diferentes escenarios, puede ser realizada por personas de la misma franquicia o
también existe la posibilidad de subcontratar empresas especializadas en la prueba de productos
con usuarios potenciales (a través de grupos focales, observacion naturalista y otras herramientas
de evaluacién) para obtener resultados que permitan corregir posibles errores, mejorar
funcionalidades y/o cambiar elementos no propicios para el funcionamiento de la experiencia.

En resumen, la metodologia de produccidn estaria liderada por los duefios de la franquicia Pukara,
subcontratando servicios necesarios para la producciéon especializada de un producto final
funcional y efectivo, exceptuando los insumos graficos y de imagen que estardn a cargo de la
misma franquicia. El personal bajo el mando de los duefios se encargard adicionalmente de la
integracidn de estos insumos y requisitos para la produccion de la experiencia definitiva.

Viabilidad economica

A continuaciéon se presenta un listado de costos necesarios para el desarrollo de la experiencia
interactiva, es decir, de un (1) producto de disefio con las caracteristicas de ésta. Se contemplan
tanto insumos tecnoldgicos como servicios, mano de obra y otras dependencias para su
desarrollo. Todos los precios se presentan en pesos colombianos. Algunos precios de productos y
servicios se toman de proveedores internacionales por lo que se debe tener en cuenta que los
costos se convirtieron teniendo en cuenta un costo aproximado del Euro en $2.363 y del ddlar
estadounidense $1.776 pesos colombianos, valores cambiantes a lo largo del tiempo.

CONCEPTO DESCRIPCION  UNIDADES COSTO UNIDAD

Software M'Sctrlj’;;ftz\é'ls‘(‘)‘a' 1 $3.788.437 $3.788.437
AT ] necesario Adobe Photosho
o n P 1 $1.774.224 $1.774.224
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Adobe Flash

CS5.5 1 $1.241.424 $1.241.424
Adobe lllustrator 1 $ 1.063.824 $1.063.824
CS5
Adobe After
Effects CS5.5 1 $1.774.224 $1.774.224
Kinect for
Windows (incluye 1 $442.224 $ 442.224
licencia de
desarrollo)
DELL Workstation
Equipos (RAM 4 GB,
necesarios procesador Intel
i3, disco duro 250
GB, tarjeta de 1 $2.758.153 $2.758.153
video ATI Firepro
256 MB, Windows
7 Home Premium)
TOTAL MAQUINARIA CON DESCUENTO $12.842.510
DESCUENTO DE MAQUINARIA (75%) DADO A QUE PUEDE $9.631.883
UTILIZARSE EN OTROS PROYECTOS ’ ’
TOTAL MAQUINARIA CON DESCUENTO $3.210.628
Hora de
investigacion
(incluye
Investigacién | _ Lransportes, 216 $25.000 $ 5.400.000
presentaciones,
entrevistas, etc.)
PERSONAL para dos
NECESARIO investigadores
Disefio de Produccion de la
G.U.l.yde . e 105 $ 25.000 $ 2.625.000
interfaz grafica
U.Ex.
Programacion Programa.uon.de 108 $ 25.000 $2.700.000
de U.Ex. la experiencia
Plastico
e Tapete antiadherente 1 $7.500 $ 7.500
PROD
ELEMENTOS Tapete Mat 1 $13.000 $13.000
i Impresién
ANALOGOS
laser sobre el | Costo dela 1 $30.000 $30.000
impresién
tapete
Consultoria Hora de
CONSULTORIAS de consultoria para 10 $10.000 $ 100.000
programacién | programacion
Impresion Caratula 1 $1.900 $1.900
EMPAQUE Impresién Label DVD 1 S 3.000 $3.000
L Instructivo e
Impresion 1 $5.300 $5.300

informacion
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Materiales DVD 1 $1.000 $1.000

Plastico (caja de

Materiales DVD) 1 S 800 S 800
Presentacion Hora de
PIEZAS DE . . L
COMUNICACION EJe.CL.ltlva realizacion de la 40 $25.000 $ 1.000.000
digital presentacion

$15.098.128

Precio final del producto

Dado que el costo de produccién de una experiencia interactiva Pikara equivale a $15’098.128
y que el precio de un videojuego nuevo en Colombia para cualquier plataforma oscila entre los

$80.000 y $180.000, el precio para Pukara serad de $95.000. Con el objetivo de compensar el
costo de produccion de la experiencia interactiva, sera necesaria la venta de al menos 160
unidades de la misma, sin embargo para obtener ganancias a partir de la venta del producto se
planea la venta de unas 400 unidades.

Como se menciond anteriormente, el producto requiere indispensablemente la tecnologia Kinect
para su funcionamiento, por lo que el producto serd vendido en dos versiones: una versién en
conjunto con el sensor, y otra versién que contiene Unicamente la experiencia en caso de que el
cliente ya cuente con el dispositivo o desee adquirirlo por su cuenta. Kinect hasta el momento
posee dos versiones: Kinect para Xbox y Kinect para Windows?, por lo que es necesario resaltar
que cualquiera de los dos dispositivos es igual de efectivo para el funcionamiento del producto.

Pukara en conjunto con el sensor Kinect tendra un precio de $395.000.

28 .z . ; s g . . . .
Actualmente esta version de Kinect sélo esta disponible en Estados Unidos y tiene un costo superior a la
versién anterior.
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Analisis de mercado

Sectores del mercado a influenciar

Segun el ClIU%, los cédigos que pueden aplicar para el desarrollo de la propuesta de disefio para la
investigacion son:

v' M801 referido a “educacion preescolar y primaria”, teniendo en cuenta que el publico
objetivo de la investigacion se centra en nifios de 6 a 7 afios en contextos escolares.

v’ K729 referido a “otras actividades informaticas”, teniendo en cuenta de que la propuesta
de disefio recae en el desarrollo de una experiencia interactiva.

Informacion de los sectores en Colombia

El sector educativo cada vez se estd poniendo mas retos y en los ultimos afios ha ampliado su
cobertura, segun informes de la ministra de educacién en cargo desde el 2010 Maria Fernanda
Campo Saavedra que llegd a un porcentaje de 114.1% para la educacion primaria. Adicionalmente,
el Ministerio de Educacion Nacional se esta preocupando por incluir en mayor medida las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TICs) en la educacién ya que estas herramientas han
ayudado a consolidar una educacién innovadora y competitiva en el territorio colombiano. En
este momento, el pais se encuentra en revolucidon educativa y hasta el momento hay cinco
acciones que han transformado el sector, entre las que para el caso de la presente investigacion se
destaca LA EDUCACION PARA LA INNOVACION Y LA COMPETITIVIDAD, en donde encontramos el
interés por la tecnologia en el campo de investigacion e innovacién para el fomento de la
competitividad*°. Con el fin de lograr que Colombia sea un pais cada vez mas competitivo, a partir
del afio 2010 fue invertido el 1% del PIB en ciencia tecnologia e innovacién, lo que beneficia y
provoca el crecimiento del sector educativo en pro a la aplicacién tecnoldgica e investigativa. En el
segundo trimestre de 2010 el PIB de Colombia crecié 4.5% e hizo parte de esto el sector educativo,
el cual adquirié un crecimiento de 1,6%>".

Actualmente, son apreciables iniciativas de accién por parte de Secretarias de Educacién por la
construccion de aulas interactivas que permitan a los estudiantes sacar el maximo provecho de las
clases a través de tecnologias modernas, en especial sistemas de computo con acceso a Internet.
Algunos colegios de Bogotd y Chia cuentan actualmente con espacios interactivos para la
educacién patrocinados por empresas como Carrefour y entidades como la Secretaria de
Educacion de Bogota. Adicionalmente, otras ciudades cuentan con espacios ajenos a colegios,
como parques tematicos y bibliotecas en los que la construccién del conocimiento cultural y
general es apoyada desde lo local, como es el caso del Parque Explora en Medellin, el Museo del

> Cédigo Industrial Internacional Uniforme, ofrecido por el Banco de la Republica:
http://quimbaya.banrep.gov.co/servicios/saf2/BRCodigosClIU.html

%0 véase: http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/w3-article-199064.html

*1 Cifras tomadas de: http://bit.ly/u03n2M
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Caribe en Barranquilla y el Parque Espiritu del Manglar en Cartagena. Existen ademas iniciativas
para fomentar el desarrollo de la educacidn a través de las TIC como lo es el Plan de DECENAL de
Educacidn, que permite la proposicién de lineamientos para orientar el sentido de la educacién
desde el 2006 hasta el 2016 a través de la renovacién pedagdgica con la implementacién de las
TICs en la educacién, como la infraestructura tecnoldgica para la difusién de conocimiento entre
instituciones avanzadas, como lo es la red RENATA. Estos y mas hitos permiten observar una
tendencia creciente por la innovacién en la infraestructura y en la implementacion de tecnologias
para el sector educativo.

Oportunidades y riesgos dentro del mercado

Una fuerte oportunidad dentro del mercado al que Pukara ingresard radica en la posibilidad de
migrar el contenido de la experiencia hacia otras plataformas en una segunda etapa de
distribucion. Dado que la experiencia estard desarrollada principalmente para sistemas de
computo, es posible ampliar el acceso a esta al migrar su contenido a plataformas distintas como
dispositivos méviles o consolas de videojuegos, ampliando el espectro de clientes posibles.

Por otro lado, el principal riesgo que enfrentaria Pukara en el mercado es la pirateria. No obstante
una estrategia de superacion de este riesgo ya mencionada es la solicitud de un numero serial
unico de autenticacién para permitir su uso, que estara disponible en la pagina web oficial y podra
ser accedido gracias a un nombre de usuario y contrasefia contenidos en la caja del producto.

Clientes potenciales
Definicion de los clientes

Los clientes potenciales de la franquicia de Pukara estdn contemplados en dos etapas. En una
primera etapa los clientes potenciales seran colegios, jardines infantiles y cualquier instituciéon
educativa de caracter privado o publico, que deseen implementar el producto para favorecer el
desarrollo de competencias motrices en el caso de nifios de 6 y 7 afios. Para el caso de las
instituciones de caracter publico el cliente principal serd el Estado colombiano a través del
Ministerio de Educacion y las Secretarias de Educacion regionales.

Una vez el producto adquiera el reconocimiento y los recursos econémicos suficientes, la segunda
etapa de distribucién entrara en vigencia, en la que los clientes potenciales contemplados seran
cualquier padre o madre de familia, tutor, o maestro particular que esté interesado en favorecer el
desarrollo de competencias corporales en sus hijos.

Mecanismos de acceso a los clientes

Para la primera etapa de distribuciéon de Pukara la venta directa y por medio de la pagina web
oficial de la franquicia, seran los mecanismos a través de los que sera posible llegar a los clientes
contemplados dentro de la misma. Por otro lado en la segunda etapa de distribucién de este
producto, la distribucién en diferentes almacenes de cadena (como es el caso de Falabella, Exito,
Pepe Ganga, Carrefour, Panamericana, entre otros) a través de stands con muestras del producto,
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el producto a la venta y elementos alusivos a la marca sera otra de las formas de principal acceso a
los padres de familia, tutores o maestros interesados en comprarlo, sin prescindir de la pagina web
oficial de la franquicia.

Competidores directos

Actualmente no existen competidores directos reconocidos en Colombia debido a la incipiente
emersion de las nuevas tecnologias del entretenimiento y la interaccién en el mercado global,
como lo son Nintendo Wii, PlayStation Move y Xbox Kinect, de las que sélo una de las anteriores ha
permitido el licenciamiento para el desarrollo de aplicaciones, juegos e instalaciones a nivel
comercial que no sean exclusivas de una consola de videojuegos. La competencia directa de la
franquicia Pukara esta conformada por aquellos videojuegos para estas consolas que presenten
contenidos que influencien competencias educativas, implicando la interaccidn gestual y corporal
(interaccién natural). Los mds reconocidos videojuegos se enlistan en la siguiente tabla, y se
presentan entre las tres o en sélo una de las consolas mencionadas anteriormente®.

Videojuego Xbox Kinect Plal;\l;;::ion Nintendo Wii
Just Dance Kids! X X X
Kinectimals X
Twister Mania Kinect X
Kinect Adventures X
Body and Brain Connection X X
Start the Party! X
Wii Sports X
Wii Sports Resort X
EyePet X
EyePet & Friends X
Disney Dance Dance Revolution X X
Little Big Planet X
Carnival Island X
Mario Party 8 X
Wii Party X
Wii Carnival X
Wii Music X
Cooking Mama X
NHL Slapshot X
Mario & Sonic at the Olypmic Winter Games X
Mario Kart Wii X

32 Todos los videojuegos encontrados como competencia directa son clasificados como E o como PEGI 3, que
permiten su uso para nifos y nifias a partir de los 6 afios (paginas oficiales de ESRB y PEGI).
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El efecto Kinect (Microsoft)

Se trata de una recopilacién de distintos esfuerzos a nivel mundial en la que desarrolladores que
emplean la tecnologia licenciada de Xbox Kinect registran instalaciones desarrolladas por medio de
ésta, mostrando de qué forma dicha tecnologia impacta el dmbito de la salud. Se rescatan
esfuerzos por apoyar a nifos autistas por medio de juegos de Xbox 360 compatibles con esta
tecnologia (Lakeside Center en Seattle, Estados Unidos); e igualmente en pacientes en
rehabilitacién, incluyendo nifios (Royal Berkshire Hospital en Berkshire, Reino Unido).
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KinectEducation.com

Se trata de una comunidad britanica independiente de Microsoft en la que se ofrecen recursos
educacionales para maestros, desarrolladores, estudiantes y cualquier otro grupo de interés en
educacién, con el fin de implementarlos con la tecnologia de Xbox Kinect. Ofrece una variedad de
ejercicios a partir de aplicaciones desarrolladas con el fin de tratar campos artisticos como el
teatro, el dibujo y la musica, también anatomia, matematicas y vocabulario. De esta comunidad
hacen parte reconocidos desarrolladores de software como Theo Watson.

Chris O’Shea

Disefiador y artista britdanico que utiliza la tecnologia para “traer lo inimaginable a la vida”. Su
trabajo consiste en crear instalaciones, juguetes digitales, escenarios de juego y experiencias
interactivas que favorezcan el estimulo de la exploracién, el juego y el estudio del
comportamiento humano a través de disefio de interaccion y artes visuales. Se rescatan trabajos
basados en Computer Vision para la creacién de instalaciones como Body Swap (para estimular el
juego participativo entre dos personas, permitiéndoles a cada una “operar” el cuerpo del otro en
una representacion virtual), Little
Magic Stories (para estimular la
imaginacion de los nifios por
medio de una instalacion que
funciona como un teatro con
realidad aumentada), entre otros.

Competidores indirectos
Sesame Street (Plaza Sésamo)

Plaza Sésamo es una serie televisiva para nifios con
alto contenido educativo, en cuya franquicia es
posible encontrar gran diversidad de productos que
estimulan muchas facetas educativas en ellos. Su linea
de productos abarca desde capitulos de la serie como
juguetes fisicos, juegos para consolas, juegos online,
DVDs interactivos, Libros y demds contenidos de tipo
multimedia enfocado a nifios.
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Nick Jr.

Se trata de un canal de televisién cuyo duefio es Nickelodeon,
enfocado hacia nifios en la primera infancia a través de series
televisivas con alto contenido educativo como lo son
Pequenio Bill, Dora la Exploradora, GO Diego GO, Las Pistas de
Blue, entre otras. Asi mismo, su pagina web oficial contiene
gran cantidad de juegos interactivos para estimular el
desarrollo de competencias en los nifos. Ofrece ademas
también franquicias de videojuegos para cada una de sus
series en diferentes plataformas, no sélo consolas de
videojuegos sino también reproductores de DVD vy

computadoras personales.

Disney Channel / Disney Interactive / Disney Animation Studios

The Walt Disney Company actualmente contiene diversificadas divisiones para el desarrollo de
productos y servicios orientados a un publico infantil, en las que es posible encontrar franquicias

Hasbro

Es una compafiia de juguetes caracterizada por el
desarrollo y venta de juegos de mesa, juegos ludicos y
juguetes como figuras de accion. Varios de sus
productos, particularmente los juegos de mesa vy
Iudicos, pueden ser empleados para el desarrollo de
competencias corporales, motrices y cognitivas en
nifios de diferentes edades. Ademas, es importante
resaltar que varios de estos juegos estdn siendo
migrados a versiones online y versiones para consolas
de videojuegos.
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para productos tangibles y digitales
(franquicias como Baby Einstein vy
Baby Mozart), asi como de animacién
para peliculas y series televisivas. Es
plausible resaltar la iniciativa Disney
Junior que abarca contenidos
multimedia tanto en secciones de
programacion en Disney Channel
como juegos interactivos para
diferentes plataformas, en formato
DVD y para computadoras.



Fisher-Price

Similar a Hasbro, Fisher-Price es una compaiiia desarrolladora de juegos ludicos, juguetes y juegos
interactivos para nifios de la primera infancia, no obstante también ofrecen productos para nifios

InterAction Education

Es una empresa norteamericana incipiente
cuyo objetivo es desarrollar videojuegos
educacionales interactivos con el objetivo
de invadir el sector educativo a través de
las nuevas tecnologias, particularmente a
través de Apps para dispositivos moviles
permitiendo asi que éstos se adapten a
espacios educativos como salones de
clases. Su producto mads reconocido es
Math Evolve, una App para iPad que
ensefia a los nifos matematicas mientras
luchan contra monstruos intergalacticos.

mayores a las edades correspondientes a
dicho concepto. Sus juguetes son muy
reconocidos por estimular diferentes
competencias psicomotrices en los nifios,
tanto de caracter fisico-corporal como
cognitivo. Actualmente también cuenta con
un portal en Internet para que los nifios
puedan acceder a versiones digitales de
varios de los juegos comercializados por
esta empresa.

Carvajal Educacion / Carvajal Tecnologia y Servicios

Actualmente la organizacidon colombiana Carvajal
presenta una division llamada Carvajal Educacion
gue en conjunto con otra de sus divisiones, Carvajal
Tecnologia y Servicios, han desarrollado una
solucidén tecnoldgica conocido como tablero digital,
gue segln sus desarrolladores es capaz de convertir
cualquier pared o superficie plana en un tablero
interactivo para favorecer la educacién en colegios
e institutos que presten dicho servicio. Para 2012
han sido los ganadores del premio Intel Learning
Alliance Summit gracias a su producto tecnoldgico,
que sera distribuido por la editorial Norma.
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Conclusion de la competencia

A partir del analisis de la competencia directa e indirecta, es posible colegir que Pukara se
encuentra en un mercado actual con poca competencia directa consolidada pero de muy alto
nivel, por lo que sus posibilidades de impacto en el mercado nacional e internacional son
favorables. Se trata de un mercado que aun estd empezando a explotarse y en el que hay una alta
probabilidad de desarrollar ideas empresariales basadas en la innovacién por medio de
tecnologias de Computer Vision e interaccidn natural.

Barreras de entrada al mercado

Las barreras de entrada al mercado identificadas para Pukara radican principalmente en las
economias de escala presentes en el mercado global. La industria de los videojuegos, la industria
de los juegos ludicos y la industria de los juegos y multimedias educativas, industrias en las que
este producto entraria a competir, hacen parte de un mercado fuertemente establecido en el que
es posible identificar una gran cantidad de empresas con productos digitales y tangibles muy bien
posicionados, canales de distribucion ampliamente cubiertos, y con alta actividad de
merchandising con el objetivo de fidelizar a los clientes, ademas de su prolongada existencia de
mas de 20 afos. Las caracteristicas anteriores no son las Unicas que dificultan el ingreso de un
nuevo producto a este mercado, estas empresas presentan ademas lineas de produccion muy bien
establecidas, con una gran cantidad de personal capacitado para cubrir todos los aspectos
requeridos para el desarrollo de productos tangibles, productos multimedia y videojuegos.

Modelo de negocio

El modelo de negocio que seguira Pukara para servir a sus clientes y conseguir un beneficio tanto
para éstos como para sus desarrolladores y la sociedad que propensa a dicho contenido, serd una
franquicia basada la venta por unidades de una experiencia interactiva con contenidos
educativos enfocada a nifios entre los 6 y 7 afios y permitiendo asi que clientes como
instituciones educativas (publicas y privadas), y padres de familia, tutores y/o maestros accedan a
este producto, tal como se menciona en la definicidén de los clientes potenciales (pagina 63). Con
lineas de producto que pueden ser adquiribles y accesibles a través del mismo que abarcaran
contenidos educativos distintos (adicionales a los que abarca la presente propuesta a nivel de
competencias corporales), los clientes podran beneficiar a través de Pukara el desarrollo de dichas
competencias en sus hijos, apadrinados o estudiantes.

Entrando al mercado como un videojuego, Pukara serd publicitado a través de Internet en una
primera etapa a través de su pagina web oficial. A su vez ingresard al mercado inicialmente a
través de venta directa a las personas juridicas contempladas como clientes potenciales,
principalmente a través de reuniones con instituciones privadas de educacidon que abarquen el
publico objetivo del producto, y mas importante aun en las secretarias de educacién regionales
con el fin de implementar la experiencia interactiva en escuelas publicas, para asi dar pie a una
publicidad voz a voz a través de los usuarios a sus padres, ampliando el margen de clientes
potenciales que podran acceder a Pukara. Posteriormente en la segunda etapa de distribucion el
producto ingresard a almacenes de cadena nacionales como Falabella, Exito, Pepe Ganga,
Carrefour y Panamericana por medio de stands publicitarios alusivos a la marca.

71



Plan de comunicaciones
Mensaje principal

El nombre Pukara se toma de la cultura indigena del mismo nombre. Asentada en las orillas del
lago Titicaca (Peru) en los afios 100 a.c y 300 d.c., fue una cultura sobresaliente en las artesanias y
esculturas funebres. Desde muy chicos eran formados para las artes manuales. El presente
proyecto toma elementos conceptuales y metaféricos de esta cultura para plasmar la intencion de
estimular y formar a las nuevas generaciones a través del conocimiento y control del cuerpo.

Pukara también abstrae la relacién con la naturaleza, siendo ésta fuente de vida, inspiracion y
sabiduria. La marca toma la forma de un papagayo joven, amigable y curioso que invita al
aprendizaje a través de la experiencia. Tanto el simbolo como el nombre buscan generar un
impacto positivo y direccionado hacia la relacion entre aprendizaje y diversidn, entregando un
mensaje claro y emocionante. Pukara, la marca tiene como intencion estimular a niflos y grandes a
entender el “aprendizaje” como una aventura y una experiencia divertida y maravillosa.

Estrategia de medios

En la primera etapa de distribucidon del producto, es decir, mientras éste es implementado en
instituciones educativas tanto privadas como publicas, la promocion se llevara a cabo a través de
la pdagina web oficial de Pukara, adicional a la publicidad voz a voz que podria generarse
colateralmente por la implementacion de éste. Mds adelante al ingresar en la segunda etapa de
distribucidn, la promocidn de Pukara se expandira hacia la televisién con comerciales que hagan
alusion a los beneficios que ofrece el producto para los nifios, ampliando asi el canal de publicidad
no sélo a un medio masivo como la television sino replicando el mismo contenido en Internet.

Estrategia de promocion de ventas

Con el fin de permitir la compra en masa de la experiencia interactiva, se ofrecera descuento por
cantidad econdmica de pedido, tomando como base la compra de minimo 30 unidades para
obtener un descuento. Es necesario aclarar que la cantidad de productos comprados para obtener
un descuento deben ser de la misma version, es decir, deben comprarse minimo 30 unidades de
producto con Kinect, o minimo 30 unidades de producto sin Kinect. A continuacién se presenta
una tabla con los descuentos por volumen ofrecidos:

Unidades Descuento (%)

0-30 0%
30-50 10%
50-70 15%
70-90 20%
mas de 90 30%
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Analisis social

Pukara y la investigacion de la que es producto tienen un gran enfoque social, y es el de favorecer
uno de los Pilares para el Desarrollo de las Naciones: la Educacién, y mas especificamente la
Educacidon Temprana, con el fin de generar en los nifos mayor motivacidon por el aprendizaje y
crear las bases para una buena educacion.

Con este fin, es posible que la educaciéon en Colombia se beneficie y enriquezca con los medios
interactivos para de mejorar los niveles y condiciones de vida a través de un correcto desarrollo de
la persona. Este proceso de desarrollo es vital para la integracién del individuo en la sociedad, tal
como lo establecié Jean Piaget en la primera mitad del siglo XX.

En conclusidn, nifios mejor educados desde edades tempranas son nifios mejor educados en
edades posteriores, lo que puede llegar a implicar mejores niveles de estudio, mayor acceso a las
oportunidades, y en Uultimas el desarrollo del pais con mayor cantidad de profesionales
constituyéndolo y mejorandolo continuamente para que se considere un lugar mas competitivo y
con buenas condiciones de vida.
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