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Descripcion del proyecto (Documento)

Este proyecto analiza la importancia de los primeros afios de vida del infante, teniendo en cuenta
el movimiento ya que a través de este desarrolla ciertas habilidades motrices, como las espacio-
temporales que no son nociones con las que el nifio nace, sino que se construyen a través de la
estructuracion de su corporalidad y de las relaciones de su cuerpo con el entorno que le rodea y con
los otros sujetos, las cuales le permiten abonar el terreno en donde se instalaran los procesos
cognitivos que desarrollaran el pensamiento. Estas nociones son conceptos dificiles de ensefiar y
aprender, por lo cual se entiende que si se incorporan nuevas herramientas que permitan
incrementar la capacidad de estructuracion e interiorizacion de estas nociones, su adquisicion se
desarrollard de manera mas sencilla.

Metodologia

El proyecto emplea la metodologia estudio de caso con las siguientes fases: caracterizacion de
habilidades en nifios/as; analisis de potencialidades; seleccion de la herramienta para mediacion
tecnoldgica, implementacion de actividades para el desarrollo de habilidades espaciotemporales en
los nifios/as, y, por ultimo, medicidn y evaluacion del impacto de las acciones de mediacion en el
desarrollo de las habilidades. La observacion se desarrollé con la aplicacion de 16 sesiones de
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trabajo y una serie de actividades implementadas con un grupo de nifios/as en edades entre los 4 y
6 afios, para asi establecer las diferencias entre el antes y el después de la aplicacion.

Contenido

Introduccion, Planteamiento del problema, objetivo general y objetivos especificos, justificacion,
antecedentes, marco tedrico, marco conceptual, resultados, discusion, conclusiones,
recomendaciones Yy bibliografia.

Conclusiones

1) La aplicacion de actividades mediadas por la herramienta tecnoldgica como el “Kinect”, si
promueve el desarrollo de habilidades espaciotemporales en nifios/as de 4 a 6 afios en edad
preescolar; ademas, permite que los procesos que se estan ajustando de acuerdo con el desarrollo
motor que los nifios estan atravesando se afiancen.

2) A lo largo de la implementacion de las actividades para el desarrollo de habilidades espacio-
temporales se ha podido evidenciar que el “conocimiento de si mismo” es un proceso progresivo
de ganancia de habilidades y destrezas, que los nifios/as van obteniendo y que cada parte del
proceso es importante dentro de la consolidacién de la corporalidad adecuada para que el cerebro
pueda estructurar los procesos de la psiquis que necesita para el aprendizaje continuo que
caracteriza al ser humano (Galvis, 2010).

3) Esta investigacion permitié que los nifios/as de 4 a 6 afios se encuentran en una etapa de
afianzamiento y conciencia del yo (conciencia de si mismo) e interiorizacion de los movimientos,
entendidos como la forma en que el nifio se desenvuelve en el medio que lo rodea, el mundo de los
objetos, y por primera vez, socializa con sus pares directamente (medio escolar).

4) Una herramienta de mediacion tecnoldgica como el Kinect permite que los nifios descubran
nuevos movimientos basados en desplazamientos, que estan hasta ahora desarrollando por medio
de una herramienta atrayente para los nifios/as como los videojuegos, en donde promueven un
estado ladico y de competencia que los incita a mejorar los gestos para lograr los movimientos que
les permiten “ganar” dentro del juego y asi adelantar a sus compaiieros.

5) La herramienta de mediacion tecnoldgica Kinect permite tener un componente diferente a los
trabajos que se realizan en el aula o en el patio, representado en el hecho de poder aislar la prensién
del objeto, de los movimientos realizados por los nifios, esto centra la atencion en el movimiento
mismo y en la interiorizacién de estos, para lograr solucionar los problemas que se le presentan a
los nifios dentro de los juegos.

Vi
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INTRODUCCION

En los nifios/as entre 4 y 6 afios es necesario que la educacion sea integral, esto significa que se
tenga en cuenta su desarrollo cerebral, entorno y relacionamiento social, ademas de aquellos
aspectos que favorezcan su desarrollo cognitivo, tal como su corporeidad, asi como lo plantea
(Cuellar, 1992). Este ultimo aspecto es el objeto de esta investigacion cuyo enfoque esta en el
desarrollo de habilidades espaciotemporales, por tratarse de un elemento esencial para el desarrollo
de las habilidades cognitivas. Para el caso de esta investigacion, las condiciones observadas en el
Colegio Panamericano, institucion educativa oficial (infraestructura inadecuada, disponibilidad de
docentes, numero de nifios asignados por docente, politicas internas del colegio o heterogeneidad
de los nifios/as al interior de los grupos) no permiten que estos aspectos se abordan
convenientemente.

Esta problematica al interior de las instituciones motiva a buscar alternativas que permitan
fomentar el desarrollo de habilidades espaciotemporales, base de los procesos cognitivos en los
nifios/as de educacion inicial; para este proyecto se trabajo en el contexto del Colegio
Panamericano, caracterizando el nivel de desarrollo de las habilidades espaciotemporales en
nifios/as en edades entre 4 a 6 afios. Otro aspecto fundamental para este proyecto fue identificar la
funcionalidad de diferentes herramientas tecnoldgicas y direccionar su uso para trabajar en la
estructuracion espaciotemporal en este grupo de nifios.

La investigacion se abordd desde el paradigma cualitativo teniendo en cuenta el estudio de
casos, incluyendo la comparacion de la capacidad de aporte a esta investigacion de diferentes
dispositivos tecnoldgicos. El proceso investigativo se estructurd en tres etapas, la primera,
observacion de la situacion en el entorno educativo, a partir de ahi se plante6 el problema y se
establecio un diagnostico. La segunda, se considerd la intervencion a plantear para mejorar la
situacion identificada, para lo cual se realizo la observacion de las practicas pedagogicas y se tomo
como linea de investigacion, la de pedagogia para disefiar el ambiente de aprendizaje que le aporte
al desarrollo de habilidades espaciotemporales de los nifios, mediado por las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC). Y, la tercera, se actud a partir de la implementacion del

ambiente de aprendizaje disefiado, teniendo en cuenta como criterio de disefio que los espacios en
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las instituciones educativas deben ser agradables, comodos y contar con elementos didacticos
adecuados para que alli los nifios pueden manifestar toda su creatividad y su curiosidad intelectual.

De otro lado, el proceso de investigacion incluyé el andlisis de potencialidades de diferentes
dispositivos tecnoldgicos, evaluando sus niveles de interactividad y su atractivo para incentivar el
desarrollo del movimiento. El dispositivo debe llevar al nifio a realizar movimientos coordinados
e intencionados, con todo su cuerpo o partes de él, retroalimentandolo y corrigiéndole las
posiciones erroneas como estimulo para mejorar y obtener mejores resultados. Se parte de la
interaccidn con otros comparieros para que sea retador y motive a otros nifios/as a involucrarse en
el proceso.

Con base en el analisis de diversos dispositivos, se eligidé el Kinect como instrumento de
mediacion pedagdgica gracias a que su uso atrae a los nifios/as; este dispositivo detecta sus
movimientos y los retroalimenta y, permite la interaccion de grupos de nifios. Es asi como nace la
propuesta de incluir actividades fisicas con el Kinect como herramienta tecnoldgica para el
desarrollo de capacidades perceptivo-motrices. Especificamente, se buscé medir el potencial de
esta tecnologia en la estructuracion e interiorizacion de las nociones espaciotemporales de nifios
en educacion inicial, como medio para mejorar la forma en que conocen y se relacionan con su
entorno, aprovechando la atraccion que genera en los nifios los videojuegos, que ya son parte de su
cotidianidad y producen un amplio campo de experiencias y vivencias que aportan a su aprendizaje
y conocimiento. Finalmente, la estructura del documento se presenta de la siguiente forma:

En el capitulo I, se presenta la introduccién, el planteamiento del problema donde se
contextualiza y sefialan los conceptos de primera infancia y educacion inicial, los origenes y los
efectos del problema definido. También, se describen las categorias, los objetivos, la justificacion
y la relevancia de esta investigacion.

En el Capitulo Il, se desarrollan los Referentes Teoricos segun las categorias establecidas: El
Uso de Dispositivos alternativos tecnoldgicos en la educacion inicial; la importancia de las
habilidades espaciotemporales en la educacion; y, el contexto legal de la educacidn inicial tanto a
nivel nacional como internacional.

Capitulo 11, concierne a la metodologia de estudio, tipo de investigacion, participantes y
perfiles, procedimiento, diagndstico de la investigacion, seleccion de la herramienta tecnoldgica y
de los juegos a utilizar e implementacion de las actividades para la recoleccion de la informacion.

Se trabajé mediante el estudio de caso para determinar como a partir del uso de Dispositivos

9
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alternativos tecnoldgicos se propician las habilidades espaciotemporales en los estudiantes del
grado preescolar del colegio Panamericano I.E.D, y asi obtener los datos suficientes para la
investigacion.

El capitulo IV, desarrolla la interpretacion de resultados, analisis y discusion. Se llevé a cabo
un proceso de andlisis e interpretacion de la informacidn obtenida en la aplicacion del instrumento
BPM (Bateria de observacion psicomotriz) en las 16 sesiones realizadas con los nifios de
preescolar, lo anterior fortalecio considerablemente la investigacion.

Y, finalmente, el capitulo V, las conclusiones y recomendaciones. Se establecio una sucesion
de hallazgos, consideraciones y afirmaciones, las cuales permitieron dar las suficientes razones
para resolver la pregunta orientadora y los objetivos propuestos en la presente investigacion. Este
trabajo responde a cdmo mediante la aplicacion de la herramienta tecnoldgica Kinect se favorece
la adquisicion de habilidades espaciotemporales de los nifios de educacién inicial para mejorar sus

procesos cognitivos.

10
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PRIMERA PARTE. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El nifio desde que nace aprende del entorno por medio de su cuerpo, reflejos y movimientos, los
cuales le van proporcionando dominio y le permiten tomar conciencia de su propio esquema
corporal (imagen de si mismo), aspecto fundamental para interactuar con las deméas personas,
objetos y entorno. Es asi como el esquema corporal y las nociones espaciotemporales, les
proporcionan a los nifios/as de educacion inicial la seguridad en si mismos y del mundo que los
rodea, a la vez que van madurando intelectual y afectivamente. Martinez (2014) considera que el
ser humano necesita de la exploracion del medio, del aprendizaje de conocimientos y de la
adquisicion de todo tipo de habilidades. Es por esto por lo que un adecuado desarrollo psicomotriz
es béasico para el aprendizaje en todos los campos. A través del dominio del cuerpo se desarrolla la
capacidad cognitiva y se presentan las interacciones sociales, es el movimiento (accion) el que nos
permite ser parte de esta sociedad por lo que es vital pensarlo como eje transversal en la escuela,
principalmente, en los primeros grados, en donde el nifio va consolidando nociones basicas como
la espaciotemporalidad y que se convertirdn a futuro en el pilar que soportard todos los
aprendizajes.

Las nociones espaciotemporales se estructuran e interiorizan de varias maneras, por un lado, son
parte del autodescubrimiento, exploracién del entorno, las relaciones de este con los demas y con
su entorno. Por otro lado, es un proceso que se da a través del cuerpo por medio de la conciencia
del movimiento, la estimulacién de nuevas experiencias y la capacidad de entender la intencién del
movimiento en edades tempranas, esto permite que el rango de aprendizajes basicos sea mas amplio
(la capacidad corporal de dominio propio y del entorno). Se alcanza un mayor desempefio en los
procesos de aprendizaje, que seran la base de una buena comunicacién y relaciones sociales.

Por lo anterior, es necesario crear estrategias que permitan de una manera sencilla y constante
la estimulacion corporal, en cuanto al desarrollo y apropiacion del esquema corporal y las nociones
espaciotemporales, para asi nivelar la capacidad de aprendizaje y facilitar que los procesos que en
estas edades estan comenzando (que requieren especial atencion por su nivel de abstraccion para
los nifios) se den de una manera natural.

Uno de los mayores retos que la sociedad de hoy le plantea a la educacion es la creacion de
nuevas estrategias para el aprendizaje y el dominio de capacidades y/o habilidades bésicas

especificas en los diferentes campos de conocimiento que permitan el desarrollo integral de los

11
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nifios/as que ingresan al sistema educativo. Estas capacidades y/o habilidades buscan ser los pilares
en donde se soporten los aprendizajes permanentes que permitan la fluidez en el proceso de las
etapas del desarrollo cognitivo. También, se deben tener en cuenta las condiciones del entorno a
las cuales los nifios/as se vean expuestos, estos son determinantes para el desarrollo de las
capacidades y/o habilidades de aprendizaje y vitales durante el transcurso de la vida.

La primera infancia es el periodo mas importante y de mayor influencia en los seres humanos,
segun concluye el Informe Final del Estudio sobre Desarrollo de la Primera Infancia, elaborado por
la Organizacion Mundial de la Salud -OMS- (2007); el informe enfatiza en que el entorno inicial
de los nifios causa un impacto trascendental en el modo en que su cerebro se desarrolla; agrega
ademas Irwin (citado por la OMS, 2007) que “cuanto mas estimulante sea el ambiente primario,
mas conexiones positivas se forman en el cerebro y mejor es el progreso del nifio/a en todos los
aspectos de su vida, en términos de desarrollo fisico, emocional y social, asi como su capacidad
para expresarse y adquirir conocimientos” (p. 5).

En Colombia, el Codigo de Infancia y Adolescencia, Ley 1098 de 2006, que es el marco juridico
para la garantia y defensa de los derechos humanos de los nifios, define la primera infancia como:

La etapa del ciclo vital en la que se establecen las bases para el desarrollo cognitivo, emocional y social
del ser humano. Comprende la franja poblacional que va de los cero (0) a los seis (6) afios. Son derechos
impostergables de la primera infancia: la atencion en salud y nutricion, el esquema completo de
vacunacion, la proteccion contra los peligros fisicos y la educacion inicial (p. 32).
Y el Ministerio de Educacion Nacional (2018) define la Educacién Inicial como:
Un derecho impostergable de la primera infancia, la educacion inicial se constituye en un estructurante
de la atencién integral cuyo objetivo es potenciar de manera intencionada el desarrollo integral de las
nifias/os desde su nacimiento hasta cumplir los seis afios, partiendo del reconocimiento de sus
caracteristicas y de las particularidades de los contextos en que viven y favoreciendo interacciones que
se generan en ambientes enriquecidos a través de experiencias pedagogicas y practicas de cuidado. La
educacion inicial es valida en si misma por cuanto el trabajo pedagogico que alli se planea, parte de los
intereses, inquietudes, capacidades y saberes de las nifias/os.

Por otro lado, la educacion inicial estd dividida en dos etapas que son: de 0 a 3 afios, cuyo
cubrimiento a la atencién esta a cargo del ICBF; y el nivel de preescolar que va de 4 a 6 afios
(comprende los grados de pre-jardin, jardin y transicion, el grado transicién o preescolar es

obligatorio para todas las instituciones de caracter publico). El desarrollo de esta investigacion se
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centra en los nifios de transicion o preescolar, siendo este el curso introductorio a la educacion
bésica primaria y que pertenece al ciclo uno.

En algunos colegios distritales de la ciudad de Bogota aun no ha sido posible implementar los
cursos de pre-jardin y jardin, lo que trae como consecuencia que no se generen los aprestamientos
necesarios, esta situacion se agrava si no se cuenta con la estimulacion del desarrollo cognoscitivo
y afectivo en el circulo familiar, para que los nifios/as logren madurar las habilidades que son
fundamentales para alcanzar un desarrollo con enfoque integral.

Como se menciond anteriormente, uno de los objetivos principales de la educacion inicial es la
preparacion para desarrollar procesos cognitivos. Los procesos de aprendizaje son complejos y
dependen de muchos factores; los nifios en edades de 4 a 6 afios necesitan de ciertas caracteristicas
fisicas (ajuste postural, nociones espaciotemporales y lateralidad), emocionales (autoestima,
afectividad, conocimiento del cuerpo y conciencia del cuerpo) y sociales (juego, comunicacion y
autonomia) que les permitan desarrollar las habilidades necesarias para abordar los procesos de
aprendizaje de manera exitosa. Desde esta perspectiva, en educacion inicial se planean los
contenidos desde las dimensiones, lo cual visualiza al ser humano desde una perspectiva integral,
en donde lo corporal, emocional y cognitivo forman una unidad que se va entretejiendo de manera
paralela, por medio de las vivencias cotidianas que le permiten la construccion de su personalidad,
ademas de la construccion de conocimiento. (Da Fonseca, 2000).

En este sentido, se toma el cuerpo y especificamente, el movimiento (accién) como punto de
partida de la maduracién de funciones neuroldgicas que llevan a procesos cognitivos, desde los
mas simples a los mas complejos y que les permitan a los nifios crear una base solida para todos
los aprendizajes de la vida; de hecho, puede ser definida segiin De Fonseca (2000) como “un medio
inagotable de afinamiento perceptivo-motor que pone en juego la complejidad de los procesos
mentales” (p. 417).

En la dimensidn corporal se plantean la comunicacion y la creatividad como herramientas para
favorecer el acceso hacia nuevas formas de pensamiento, por lo cual, al referirnos a la dimension
corporal, no es posible mirarla sélo desde el componente bioldgico, funcional y neuromuscular, en
busca de una armonia en el movimiento y en su coordinacion, sino incluir también las otras
dimensiones, recordando que el nifio actiia como un todo, poniendo en juego su ser integral.

Se podria decir que desde la dimension corporal se posibilita la construccion misma de la

persona, la constitucion de una identidad, la posibilidad de preservar la vida, el camino de expresion
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de la concienciay la oportunidad de relacionarse con el mundo (Ministerio de Educacion Nacional,
2018). Lo anterior, comprende una mirada diferente del cuerpo y el movimiento en donde se le da
importancia a la estimulacion del propio cuerpo, del entorno y los objetos; y de ese entorno con
respecto de si, como lo plantea Le Boulch (1989) “la adaptacion del nifio al medio es posible, en
el plano de lo psicomotor, gracias al juego de dos funciones: la organizacion perceptiva (espacio-
temporalidad) y el ajuste motor” (p. 256).

El ajuste motor hace referencia al conocimiento que el nifio logra de si mismo y de su alrededor
por medio de la exploracion de su propio cuerpo y de su cuerpo respecto a los objetos. La
organizacion perceptiva, que son las habilidades espaciotemporales son las que le permiten al nifio
interactuar desde su corporalidad con el mundo circundante y que més adelante, dependiendo de si
ha tenido una estructuracion espaciotemporal adecuada, seran las encargadas de permitir los
procesos cognitivos necesarios para acceder al pensamiento abstracto, esencial para el aprendizaje.

En los ultimos afios ha sido de gran interés tanto para las entidades gubernamentales, tal como
se evidencia en la Ley 1804 de agosto de 2016 en la que se esboza la Politica de Cero a Siempre,
y que aplica para las instituciones educativas, implementar politicas que permitan facilitar los
procesos de calidad de la ensefianza para la educacion inicial; la implementacion de las
mediaciones con TIC en el aula es una de las apuestas del sistema educativo para potencializar el
proceso de ensefianza-aprendizaje y, a la vez lograr la apropiacion digital para el desenvolvimiento
social. Es por esto por lo que la inversion en tecnologia y conectividad ha crecido sustancialmente
y se ha visto como poco a poco llegan estas nuevas herramientas al colegio sin lograr ain poder
conectarlas a los procesos educativos de una manera efectiva. En el caso del colegio Panamericano,
aungue se cuenta con la dotacion de equipos tecnoldgicos como evidencia de la aplicacion del Plan
Vive Digital 2014-2018, ademas de conectividad y capacitacion de docentes, alumnos y padres de
familia, el aprovechamiento de estas herramientas se ha visto afectado por la falta de una politica
institucional clara acerca de la implementacion de las TIC dentro de los procesos educativos, lo
que trae como consecuencia que la mayoria de los esfuerzos sean solitarios y por iniciativa de
algunos profesores.

En el contexto de esta investigacion, la Institucion Educativa Colegio Panamericano 1.E.D.
cuenta con educacion inicial con nifios de 4 a 6 afios de un unico curso de preescolar que precede
el inicio a la educacion bésica primaria. Estos nifios/as, segun la estructuracion del desarrollo

descrita por Da Fonseca (2000), se encuentran atravesando la etapa sensoriomotriz de su desarrollo
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motor en donde se espera haya una maduracion completa de la “conciencia de si mismo” que
incluye el reconocimiento y verbalizacion de partes del cuerpo, sentidos, direcciones y trayectorias
posibles dentro de los gestos que realizan y una lateralidad definida y homogénea (visual, auditiva,
manual y pedal) para poder enfrentar los aprendizajes escolares. Como se pudo constatar durante
el proceso de caracterizacion, muchos de estos nifios/as no han tenido experiencias anteriores
(jardines, salacunas, guarderias) por lo que el nivel de estimulacion de habilidades y destrezas
motrices es reducido por lo que a la maestra de educacion inicial se le dificulta nivelar los
aprendizajes para tratar de homogenizar los grupos. Es asi como desde el area de Educacion Fisica
se plantean interrogantes para poder ayudar a que los procesos de ensefianza-aprendizaje se lleven
a cabo de una manera mas natural, placentera y sencilla.

Desde el area de Educacidn fisica, es un reto planear y poner en préactica actividades pedagdgicas
que sirvan para estimular o desarrollar habilidades fisicas mediadas por las nuevas tecnologias de
la informacién TIC. Es por esto por lo que surge la propuesta de incluir actividades desarrolladas
con tecnologia de deteccion de movimiento a traves de sensores como lo es el Kinect de Microsoft,
el Wii de Nintendo y el Play Station de Sony que estan conectadas a consolas de videojuegos y
utilizan exergames en donde se interactia con la gestualidad corporal y el movimiento, sin
necesidad de controles o mandos. Soportada en lo anterior es por lo que esta propuesta incluye
actividades fisicas con el Kinect como herramienta tecnolégica para el desarrollo de capacidades
perceptivo-motrices. Especificamente, se mide el potencial de esta tecnologia en la estructuracion
e interiorizacién de las nociones espaciotemporales de nifios en educacion inicial, como medio para
mejorar la forma en que conocen y se relacionan con su entorno, aprovechando la atraccion que
generan en los nifios la tecnologia y los videojuegos, que ya son parte de su cotidianidad y producen
un amplio campo de experiencias y vivencias que aportan a su aprendizaje y conocimiento.

Se hace necesario, tener en cuenta los aspectos anteriormente expresados, para propiciar en
nifios/as entre los 4 y 6 afios de esta institucién las condiciones que permitan el desarrollo de sus

procesos motrices y, por ende, se sienten las bases necesarias para apoyar sus procesos cognitivos.
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Pregunta de investigacion

Las condiciones de contexto en el colegio Panamericano anteriormente expresadas, pueden
ocasionar que los nifios de educacion inicial presenten deficiencias en la estructuracion
espaciotemporal, estas deficiencias se veran reflejadas a medida que sus procesos cognitivos se
desarrollen y se evidenciardn en problemas de aprendizaje que como lo plantea Vygotsky (2009),
se manifiestan en: omisiones, transposiciones, sustituciones, mala letra, mal procesamiento de la
informacidn y en casos mas graves, dislexia, disgrafia y discalculia. Es por esta razén que surge el
siguiente interrogante ¢De qué manera los dispositivos alternativos tecnoldgicos propician el
desarrollo de las habilidades espaciotemporales para mejorar los procesos cognitivos, en los
nifios/as en etapa de educacion inicial, del Colegio Panamericano?

Objetivo general

Analizar el desarrollo de habilidades espaciotemporales por medio de actividades mediadas por
herramientas tecnoldgicas que permitan mejorar los procesos cognitivos en los nifios/as entre 4 y

6 afios del Colegio Panamericano IED.

Obijetivos especificos

1) Caracterizar el nivel de desarrollo de las habilidades espaciotemporales en nifios/as entre 4y 6

afios del Colegio Panamericano para establecer las estrategias a seguir para su fortalecimiento.

2) Proponer actividades mediadas por la herramienta tecnoldgica seleccionada para el desarrollo
de las habilidades espaciotemporales que favorezcan el proceso de desarrollo de las habilidades

cognitivas en nifios de 4 a 6 afios del Colegio Panamericano IED.
3) Evaluar los resultados de la aplicacion de las actividades implementadas en el desarrollo de las

habilidades espaciotemporales midiendo el potencial de la mediacion pedagogica en la

estructuracion e interiorizacion de las habilidades espaciotemporales en nifios/as de 4 a 6 afos.
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Estado de la cuestién

Para iniciar, Nieto (2016) en su investigacion indagé acerca de como las mediaciones
tecnoldgicas en el aula proponen nuevas metodologias para el desarrollo de competencias que
pueden ayudar en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La metodologia utilizada fue cualitativa y
enmarcada en un estudio de caso, en el que aplicO un modelo de observacion participante
y grupos focales con los estudiantes de grado décimo y undécimo de la institucion; realiz6 una
interpretacion de los testimonios obtenidos en la que mostro al final cdmo esta herramienta puede
ayudar al aprendizaje por lo atractivo de sus caracteristicas para los estudiantes. Este trabajo aportd
a esta investigacion desde el concepto de las mediaciones (no solo las tecnoldgicas), como
herramientas pedagogicas para el acercamiento al conocimiento gracias al interés que despiertan
estos dispositivos en los alumnos y la utilizacion de objetos proximos y conocidos para ellos.

Por su parte, Gonzalez (2012) en su investigacion “Nifios que videojuegan, videojuegos que
estructuran tiempos: cognicion en los bordes del tiempo irreversible”, se cuestion6 acerca de cdmo
se relacionan la actividad resolutoria del nifio que videojuega con el comportamiento vibratorio y
repetitivo de piernas, cabeza o pies. A su vez, indago cual es la relacion existente entre la practica
de videojugar con la profusién de palabras dichas, gritadas, contenidas, retenidas apenas a lo largo
del juego. Todo esto con el fin de analizar de qué manera los cambiantes estados emocionales del
videojugador, hacen parte del proceso de las tentativas de resolucion de las tareas que imponen los
videojuegos.

Como resultado de este estudio se estima que la investigacién sobre videojuegos cuenta con un
nuevo instrumental técnico, metodolégico y conceptual para avanzar en la comprensién situada y
corporalizada de la cognicidn; se concluye ademas que los comportamientos corporales, ejecutivos
y emocionales del videojugador pueden ser codificados y seguidos a partir de un sistema de registro
que admite un amplio volumen de datos.

Esta investigacion aportd a este proyecto al enfatizar acerca de la importancia de una cierta
flexibilidad y libertad de accion corporal a la hora de estudiar la practica real del videojuego. Este
bailoteo y este deambular por posiciones corporales variadas, hace parte de la ecologia del
videojugar y ha sido habilmente explotada y estimulada por las actuales interfaces de videojuego
tipo Nintendo Wii y Kinect; asimismo, el autor hace referencia a los efectos negativos de la consola
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de comando cableado Xbox, ya que reafirma lo que este proyecto enfatiza, especificamente por el
efecto positivo del uso de interfaces inalambricas.

Un andlisis relevante que aportdé a este proyecto, lo constituyd la investigacion de corte
longitudinal que desarroll6 Castafieda (2018) y en la que evaluo el efecto de la implementacion de
un programa polimotor, basado en actividad fisica a una intensidad moderada en los procesos
cognitivos de atencion y memoria. Esta intervencion fue ejecutada durante 16 semanas con una
frecuencia de cuatro horas semanales, aplicada a 20 nifios del grado transicion de preescolar con
edades entre los 5 a 6 afios, con una media de 5.6, pertenecientes a un colegio distrital de la
localidad de Kennedy en la ciudad de Bogota; se compard con un grupo control de 20 estudiantes
con caracteristicas similares y que cuentan con una intensidad horaria de solo una hora de clase de
educacién fisica o de juego libre en el parque infantil. Como resultado se evidenci6 diferencia
significativa en el dominio de memoria (memoria visual, memoria auditiva, memoria diferida); en
el dominio de atencion se observaron diferencias no significativas, puesto que existieron cambios
en los promedios debido a que los puntajes obtenidos antes de la intervencion se mostraban a favor
del grupo control y después de la intervencion, el grupo intervenido mejor6 en todos los dominios
superando al de control.

Se concluy6 que la intervencién con un programa polimotor en nifios en edad preescolar tuvo
un efecto positivo en la memoria a corto plazo (codificacion) y a largo plazo (diferida), es decir en
la sexta recuperacion de la informacion; ademas, se observaron los beneficios positivos del
ejercicio en el desarrollo social, comportamental, estado de animo y desempefio académico.

El aporte de este trabajo a la presente investigacion esta, en primer lugar, al ratificar el hecho de
que la motricidad si esta directamente relacionada con el desarrollo de procesos cognitivos
necesarios para los primeros aprendizajes; y, en segundo lugar, que las mediaciones pedagdgicas
empleando las TIC, especificamente, con programas polimotores, intervenciones bimodales entre
otras, si permiten un afianzamiento mas profundo de las habilidades motrices necesarias para
mejorar los procesos cognitivos.

Otro ejercicio de aplicacion de TIC en educacion fue el realizado por el Departamento de
Ciencias de la Computacién de la Universidad de Chile (2001). Esta investigacion trabajé sobre
estructuras espaciotemporales en nifios ciegos mediante la interaccion con ambientes virtuales
basados en sonido especializado. El proceso tuvo una duracion de 5 meses y 3 semanas, se aplicd

a 9 nifos en edades entre los 6 y 12 afios (7 nifios y 2 nifias). Se tomaron como instrumentos de
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observacion: la prueba de procesos psicolinglisticos con la Bateria de Exploracion Verbal BEVTA,
test TAVI para evaluar larecepcion auditiva del lenguaje oral, recepcidon verbal inmediata,
comprension oral de oraciones de estructura simple, atencidn de corto tiempo a estimulos verbales,
verbalizacion de una respuesta y la prueba 3-S que evalta abstraccion verbal, determinacién de
relaciones de semejanza y reconocimiento de vocabulario. La herramienta utilizada fue el software
VirtualAurea. Los resultados obtenidos tanto en el trabajo con el ambiente virtual como con las
tareas cognitivas indican que el sonido permite que el nifio ciego desarrolle habilidades de
representacion espacial, como lo han comprobado anteriores estudios y que ademas favorece el
desarrollo de las funciones basicas y habilidades temporales.

Esta investigacion hace un aporte al presente trabajo, al demostrar que la estimulacién auditiva
esta relacionada con la ubicacion temporal y posibilita la ubicacion espacial, asi no haya percepcion
visual por medio de la vista sino del tacto; en suma, muestra que las habilidades espaciotemporales
se pueden estimular para lograr propdsitos cognitivos.

Duarte (2015) por su parte, empled en su investigacion un proceso mediado por las TIC para
generar un ambiente de aprendizaje que desarrollara los procesos lectores, en nifias con edades
entre los 7 y 8 afios del Colegio Magdalena Ortega, ubicado en Narifio. La finalidad de su
investigacion fue identificar cbmo es el acercamiento al proceso lector, describir el disefio y la
implementacién de un ambiente de aprendizaje para tal fin mediado por TIC y, describir el proceso
lector después de implementar el ambiente de aprendizaje para el desarrollo humano mediado por
TIC. Por medio de un disefio de investigacion accidn, se concluyé que los recursos tecnoldgicos
son una herramienta que hace menos notoria la brecha entre estudiantes y docente, ya que
posibilitan la interaccién y el acercamiento al conocimiento de forma diferente a las tradicionales;
por ello, el docente debe actualizarse y estar a la vanguardia de estos avances para aplicarlos en
actividades que permitan mejorar su practica pedagogica, logrando un trabajo mas ludico y
atractivo para los estudiantes. En términos generales, el ambiente de aprendizaje para el desarrollo
humano mediado por TIC promovio el proceso lector en las nifias, ocurriendo una transformacion
en la manera como ellas asumen su rol y el cambio en su actitud, ya que se apropiaron de manera
efectiva de la lectura.

Esta investigacion aporta al presente proyecto desde el proceso seguido: primero, se observé la
situacion en el aula de clase y se planteo el problema, luego se hizo el diagnéstico. A continuacion,

se inicio la fase de pensar sobre la intervencion que se iba a plantear para mejorar la situacion

19



UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

identificada, para lo cual se hizo la reflexion de la practica pedagogica y se recurrio a la pedagogia
y a la did&ctica para disefiar el ambiente de aprendizaje para el desarrollo humano mediado por las
TIC. Finalmente, se actué mediante la implementacion del ambiente de aprendizaje disefiado.
También se enfatiza sobre la importancia de los espacios los cuales deben ser agradables y
comodos, ya que alli los participantes pueden manifestar toda su creatividad y su curiosidad
intelectual, que es precisamente uno de los puntos que justifican el empleo de la herramienta
controladora de video juegos, Kinect en el colegio Panamericano, ya que no se cuenta con espacios
suficientes para potencializar el desarrollo fisico de los nifios/as de la institucion.

La elaboracion y aplicacion de una guia de ejercicios espacio-temporales desarrollada por
Pilataxi (2014) para el desarrollo de la iniciacion a la lecto—escritura de nifias/os de 4 -5 afios del
centro de educacidn inicial Corazon de Jesus 1, comunidad Corazon de Jesus, de la parroquia San
Luis, Canton Riobamba, provincia de Chimborazo, periodo 2013 - 2014, plante6 como
problematica el escaso desarrollo de las nociones espaciotemporales en los nifios/as de 4 -5 afos,
razén por la cual se disefié la Guia de Ejercicios de Nociones Temporo-Espaciales: “Movimientos
Coordinados” para el desarrollo de la iniciacion a la Lecto—Escritura. El objetivo de esta
investigacion fue fortalecer la capacidad que el nifio tiene para interactuar en el entorno, a partir de
adecuados procesos formativos en el nivel inicial, donde se deben utilizar todas las técnicas
didacticas disponibles para este proposito.

La investigacion de corte cuasi experimental permitid la utilizacion de la guia en momentos,
antes y después y asi comprobar y validar las actividades planteadas para desarrollar y fortalecer
la iniciacion de la lecto escritura. Se utilizé el método hipotético-deductivo y las técnicas de
recoleccion de datos fueron la observacion y la entrevista; los instrumentos de recoleccion de datos
fueron la guia de observacion y la encuesta. Se trabajé con 16 nifios y 2 docentes y arrojo como
resultados los siguientes datos: a) mediante la aplicacion de la nocién de espacio se ayudd a mejorar
la vocalizacion de los fonemas, de manera que los nifios pudieron identificar la relacion entre los
fonemas y las grafias; b) la nocion de tiempo contribuy0 a estimular la ubicacion de los nifios en
el espacio, ya que la mayoria no utilizaba adecuadamente los términos de: como, cuando, donde,
ayer, mafiana, entre otros; v, c) se pudo fortalecer la lateralidad.

Esta investigacion aporta al presente trabajo el concepto del desarrollo adecuado de las
habilidades espaciotemporales si permite una buena estructuracion de las capacidades cognitivas,

que en este caso son las utilizadas para el proceso de lecto-escritura.
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Otro estudio importante en el campo del desarrollo de las habilidades espaciotemporales y su
relacion con procesos cognitivos es el anélisis de los problemas de lateralidad en procesos de lecto-
escritura y calculo, desarrollado por Cujo (2010) quien se propuso examinar las dificultades en el
aprendizaje de la lectura, la escritura y el calculo en una muestra de alumnos del curso primero de
primaria y, ademas, su relacion con dificultades en la lateralidad. Para ello, realizé6 una
investigacion empirica sobre la correlacion existente entre la lateralidad y tres tipos de variables
distintas: lectura, escritura y calculo. Tomo una muestra de 50 nifias de grado primero de un colegio
privado de Las Rozas (Madrid), en edades entre 5 y 6 afios. Los resultados que arrojo esta
investigacion muestran que hay un elevado porcentaje de nifias que presentan dificultades en el
proceso de asentamiento de su lateralidad y que, a su vez, muestran dificultades en determinados
aprendizajes. Esto permite confirmar la importancia que tiene la tarea de prevencion, diagnéstico
temprano y tratamiento adecuado de las dificultades de aprendizaje y la lateralidad.

El aporte que esta investigacion hace a este proyecto radica en la confirmacion de la intima
relacion de la lateralidad y las nociones de espacio-tiempo en el buen desarrollo de las capacidades
cognitivas necesarias para llevar a cabo el proceso de los aprendizajes basicos.

Por otra parte, Sanchez y Benitez (2014) plantean en su investigacion como las nociones
temporales y espaciales son conceptos complejos tanto de ensefiar como de aprender. Hacen ver
que actualmente, este sigue siendo un campo emergente para la innovacién didactica puesto que su
enfoque exige una mirada multimodal que involucra una dialéctica ad hoc entre el desarrollo
cognitivo de un nifio/a, su capacidad simbolica de representacién y comunicacion, el desarrollo
motor y perceptivo, la didactica del tiempo y del espacio en el inicio de su escolarizacion.

Proponen ademas que tales nociones se deben comenzar a desarrollar desde los primeros afios,
es decir desde la etapa de educacion infantil, precisamente la etapa en la que se enmarca este
proyecto, ya que ésta se considera un periodo de adquisicién critico para el desenvolvimiento
evolutivo normal; por tanto, este estudio se centra en analizar el procedimiento de instruccion de
las nociones espaciotemporales basicas. Los autores dan a entender que si se incorporan nuevas
herramientas comunicativas desde el punto de vista de la CAA (Comunicacion Aumentativa
Alternativa), se incrementa también la calidad de su adquisicién y por ende de la comunicacion y
del lenguaje, favoreciendo el desarrollo de habilidades pre-verbales, no-verbales y verbales, por lo

que se mejora la madurez de muchos nifios que presentan grandes dificultades porque ain no lo
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han adquirido correctamente, evitando a futuro un desfase curricular general construido desde la
etapa inicial.

Un valor agregado de esta implementacion esta en la capacidad para afianzar la comprension de
es0s conceptos, asi como la ejecucion aplicada de sus nociones en cuanto a tiempo y espacio (en,
dentro, cada una) por lo que se incorporan a su proceso de ensefianza-aprendizaje diferentes
estrategias y métodos a traves del Sistema Bimodal. El disefio de esta propuesta queda establecido
para estudiantes de educacion infantil de 3 afios, cuya metodologia inclusiva, dindmica, natural,
cooperativa y multi-sensorial facilitard sin duda la puesta en practica de esas nociones
espaciotemporales, al integrar una gran variedad de recursos adaptados dentro del area de la
comunicacion y de la representacion, eje fundamental de estas primeras etapas educativas.

Por su parte Tamayo y Restrepo (2016) realizan una investigacion cuyo objetivo es comprender
los sentidos y las practicas que sobre el juego estan presentes en la comunidad de la institucién de
proteccién Fundacién Funpaz. Utilizaron la investigacion cualitativa de corte descriptivo e
interpretativo, arrojando como resultado que se logr6 con el grupo de profesionales
interdisciplinares, facilitar ciertas transformaciones positivas en los nifios que padecen algunos
desdrdenes comportamentales. Ademas se logré un acercamiento a las dindmicas que se estan
generando con relacién al juego como mediacion pedagogica, en los nifios/as internados en la
Institucion Funpaz en estado de vulnerabilidad o discapacidad mental psicosocial. Los autores
concluyen que el juego es un espacio en donde los nifios/as dan apertura a todas sus emociones y
experiencias de vida, convirtiéndose en un generador de trasformaciones comportamentales para
su desenvolvimiento dentro de la sociedad; también se evidencid que las conclusiones de estudios
previos coinciden con esta investigacion al momento de reconocer al juego como una estrategia
que permite acceder a los sujetos.

El estudio aporta a esta investigacion la demostracion del potencial del juego como herramienta
de mediacidn en los aprendizajes y la capacidad de este espacio para crear significados profundos
y duraderos en el proceso de ensefianza-aprendizaje para los nifios/as de educacion inicial.

Irigoyen, Noriega, Acufia y Jiménez (2017) hacen énfasis en el establecimiento de relaciones
espaciotemporales en nifios de nivel preescolar. Centran la atencion en la importancia de las
habilidades basicas que se deben desarrollar en la educacién primaria al momento de iniciar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de competencias de lectoescritura y contenidos academicos.

Dada la naturaleza eminentemente relacional de estas competencias y saberes se hace hincapié en
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las habilidades orientadas a establecer relaciones entre los objetos a los que se hace referencia. Para
ello, realizaron una serie de estudios con una muestra de nifios de proximo egreso de la educacion
preescolar. En general, los resultados indicaron que el desempefio de la muestra evaluada se
distribuyé de mayor a menor proporcién conforme el tipo de relaciones a establecer y se alejaban
de los aspectos aparentes implicados. El aporte de este articulo a la presente investigacion se
encuentra en la importancia del desarrollo de las habilidades bésicas, siendo la estructuracion
espaciotemporal una de las mas importantes dentro del aprendizaje de competencias de
lectoescritura y contenidos académicos.

Kim y Chung (2017) en su investigacion sobre el juego interactivo de reconocimiento de
movimiento para la primera infancia, analizaron la interaccion entre los elementos de la ciencia, lo
cognitivo y el arte, la relacion y el estado fisico a través de la actividad fisica y las habilidades de
las TIC. El estudio trat6 en su contenido el desarrollo del cerebro, la personalidad, la creatividad y
el desarrollo social a traves de la actividad fisica. Mostraron como se puede aumentar el interés y
la diversién de los nifios/as mediante la aplicacion de este tipo de juegos. Sugirieron 36 contenidos
de construccion agrupados para los nifios, de reconocimiento de movimiento, actividades de juegos
interactivos, el concepto de proyector interactivo movil y el algoritmo de aplicacion. Los temas y
las actividades se componen de peculiaridades de desarrollo de los nifios. Las actividades a traves
de temas se componen de 3 pasos que son DO THINK, DO ACTIVITIES, DO COMMUNICATION.
Los Proyectores Interactivos Mdviles estan disefiados considerando entornos de variedad y
utilizando Personal Computer (PC) movil, Video Proyector, y el Kinect. El Kinect esta disponible
para detectar el movimiento del usuario y recopilar datos de actividades relacionadas con la
ubicacién y las rutas de los nifios en el piso por cdmara de profundidad. Proporciona contenidos
creativos enfocando la utilizacion de tecnologias desarrolladas en campos en lugar de desarrollar
nuevas tecnologias. Tal acercamiento puede ofrecer una oportunidad para experimentar mas
facilmente habilidades en los usuarios. Ademas, el contenido de desarrollo puede utilizarse en
instalaciones infantiles e Instituciones Educativas.

Esta investigacion muestra una aplicacion diferente para elementos tecnologicos disefiados
inicialmente con fines ladicos, pensar en aprovechar las habilidades en el manejo de las
tecnologias, especificamente con el Kinect, para potencializar habilidades motrices (movimiento),

hace parte del objeto de este proyecto.
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Ota, et al (2017) desarrollaron un sistema de aprendizaje experiencial basado en la conexion
entre los modelos de objetos y sus contenidos digitales, empleando la interfaz tangible y la
interaccion con el ordenador. Muestran que el aprendizaje experiencial es efectivo para educar a
los nifios/as. Sin embargo, hay muchos problemas asociados con esta técnica. En este estudio se
describe el desarrollo de un sistema de apoyo al aprendizaje mediante el cual los estudiantes pueden
experimentar tocar y ver en entornos reales y virtuales. En la primera etapa, se desarrolla un sistema
de experiencia de mimesis larval que consiste en un sensor Kinect, modelos larvales y sensores de
carga y se controla con Arduino. Usando el sistema propuesto, los estudiantes pueden ejercitar la
interaccion del cuerpo completo en el ambiente virtual; Especificamente, pueden experimentar
como se observan los modelos de larvas en el ambiente real.

El funcionamiento de este sistema fue evaluado experimentalmente por estudiantes de una
escuela primaria. Los resultados indicaron que el sistema es adecuado para el uso de nifios/as.
Ademas, se evaluo la eficacia del apoyo al aprendizaje mediante el uso de un cuestionario. Esta
investigacion utiliz6 mediaciones tecnoldgicas, especificamente el Kinect junto con otros
elementos para potenciar la interaccion del cuerpo con un ambiente virtual, coincidiendo con el
objeto de la presente investigacion.

En el 2018 fue publicado The NMC/CoSN Horizon Report: 2017 K-12 Edition, informe que
examina las tecnologias emergentes por su impacto potencial y uso en la ensefianza, el aprendizaje
y la investigacion creativa en las escuelas de primaria y secundaria (Freeman, 2017). Este informe
ha sido publicado anualmente desde el 2002 y para esta edicion participaron mas de 60 expertos y
como parte de las conclusiones a la que se llega, estan el inminente el cambio del rol de los
profesores para poder incorporar estrategias de aprendizaje formal e informal que les permitan
desarrollar procesos de aprendizaje profundo. El desafio al que se ven enfrentados los entornos
educativos es que no solo es necesaria la incorporacion de la tecnologia en los ambientes
educativos, sino que el desarrollo tecnoldgico no se detiene y genera cada vez mas elementos que
impactan el medio. Para este proyecto es importante resaltar que ya desde el 2012 se mostré como
tendencia el uso de videojuegos y la gamificacion, vistos como una tecnologia educativa en
entornos de educacién. Un ejemplo de ellos son los Centros Publicos Summit en California en los
que las aulas estan pasando a ser espacios centrados en el alumno con la ayuda de juegos como

Minecraft y Community in Crisis.

24



PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

SEGUNDA PARTE. REFERENTES TEORICOS

Las mediaciones en los procesos de ensefianza-aprendizaje

Cuando se habla de mediaciones se tiene la erronea creencia de que esta centrada en los
instrumentos por medio de los cuales se realizara la accion pedagdgica, cuando en realidad es el
sujeto quien tiene la intencionalidad y quien teniendo los instrumentos adecuados puede realizar
una mediacion para lograr un aprendizaje. Desde la teoria de la modificabilidad cognitiva planteada
por Reuven Feuerstein se presenta el principio de la conviccion en la posibilidad de cambio, a
través de la autoplasticidad, que es el desarrollo de habilidades adaptativas que le permiten a la
persona ser flexible ante las dificultades y problemas del mundo actual, siendo capaz de dar
respuestas acertadas y creando una especie de inteligencia adaptativa. (Velarde, 2008).

Segun Feuerstein (citado por Velarde, 2008, p. 5)

El secreto esta en ver al maestro como una entidad mediadora, como en un principio es la madre para el

nifio/a, quien lo guia de manera progresiva al saber, facilitindole el acceso al mundo cultural, cientifico,

historico, moral y social. Esto implicara partir del principio de que todo ser humano puede ser modificado
estructuralmente estimulando sus capacidades cognitivas o de accién.

La fundamentacion tedrica de Feuerstein parte de la concepcidn acerca del aprendizaje en donde
toma parte de la teoria de Vygotski en los siguientes aspectos:

» Su concepcion acerca del origen de las Funciones Psiquicas Superiores.

El papel que juega el mediador humano en la internalizacion de los aprendizajes.

El papel del Instrumento tanto el humano (que es el mediador) como el material.
» Y enespecial la Teoria de la Zona de Desarrollo Proximo.
Por otra parte, Vigotsky (citado por Velarde, 2008, p. 7), sostiene que
La explicacion del origen de las Funciones Psiquicas Superiores, en especial del pensamiento y el
lenguaje, no se encuentran en las entrafias mismas del cerebro sino fuera de él; es decir, en el mundo
social. Esto quiere decir que la calidad y la cantidad de las interacciones lingiisticas, cognitivas y
afectivas del ser humano son las que, finalmente, determinaran la conformacion y la estructuracion
de las funciones psiquicas.
Igualmente, Vygotski (2009) muestra ademas que para que haya un avance en el desarrollo de
estas funciones se deben interiorizar, 0 sea, pasar a ser de caracter “interpersonal” gracias a la

interaccion del individuo con otro ser humano, a ser “intrapersonal” desarrollando un método de
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conducta para guiarse a si mismo. Es por esto que la calidad de la mediacion es determinante ya
que se debe diferenciar el nivel evolutivo real”, es decir, el nivel de desarrollo en que se encuentran
las funciones mentales del nifio/a alcanzadas gracias a su maduracion (que se manifiesta con la
medicion, por medio de test) de todas las actividades que puede realizar por si solo, con respecto
del “nivel evolutivo potencial que es lo que el nifio/a puede llegar a lograr gracias a la accion de
un mediador.

Todos estos componentes desempefian un papel fundamental en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en donde la accion conjunta (interaccion) del nifio/a y los que le rodean, sera
determinante en la capacidad de la accion del mediador para posibilitar que los estimulos externos
se conviertan en procesos internos o funciones cognitivas superiores. Resumiendo, para Vygotski,
el proceso de aprendizaje se da desde la interaccion social que pasa de ser interpersonal a ser
intrapersonal en el momento en que pasa al interior del propio nifio/a por medio de la
internalizacion, que no es mas que “la reconstruccion interna de una operacion externa” (Vygotski,
2009, p. 92), y que permite que herramientas externas se transformen en procesos de desarrollo que
hagan posible una reestructuracién mental.

Feuerstein (citado por Velarde, 2008, p.208), basado en la teoria de Vygotski plantea que el
aprendizaje mediado le da al profesor la posibilidad de intervenir intencionadamente en el
desarrollo de todas las facultades psicolégicas individuales y sociales de sus estudiantes, asi como
de utilizar a otros nifios/as o adolescentes como herramientas para el aprendizaje de sus pares.
También enuncia varios principios que deben cumplirse para que el aprendizaje mediado sea
significativo,

e Lahumanidad s6lo existe porque hubo un proceso de mediacion a lo largo de su historia.

e Todo individuo es modificable, o sea, siempre es capaz de modificarse, aun cuando tiene en contra
la etiologia, la edad y la condicion; es dotado de una mente plastica, flexible, abierta a cambios y
de un potencial y de una propension natural para el aprendizaje.

o El individuo tiene la capacidad de usar las experiencias adquiridas previamente para ajustarse a
nuevas situaciones.

Es asi como Vygotsky (2009) plantea como la herramienta media la actividad y asi conecta a

los humanos no solo con el mundo de los objetos sino también con otras personas.
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Las —TIC- como mediadoras del aprendizaje

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) han alcanzado
todos los sectores sociales, econdmicos, culturales, politicos y educativos. Aunque han adquirido
una fuerte presencia en los centros educativos, las TIC se siguen utilizando de manera reducida y
para hacer las mismas cosas que se hacian cuando no se contaba con ellas. No se ha comprendido
que su verdadero uso es su capacidad para crear nuevos escenarios de ensefianza-aprendizaje y de
comunicacion que movilizadas por el profesor logran resultados efectivos.

La inclusion de las TIC en la actividad académica debe ser entendida como un recurso mediador
para conseguir un fin, en este caso, el desarrollo de habilidades espaciotemporales. La mediacion,
segun lo expresado por VVygotsky (2009) propicia el desarrollo mental de los seres humanos a través
de herramientas. En este planteamiento se da un papel importante a las herramientas técnicas para
la aparicion de la conciencia social en el hombre. Al respecto, Fernandez (2000) considera que:

Vygotsky encuentra una analogia entre las herramientas técnicas y las herramientas psicolégicas, que

sirven de mediacion entre los seres humanos y el contexto sociohistérico-cultural. La diferencia radica

en que las herramientas técnicas se dirigen al exterior, mientras que las psicologicas estan orientadas al

interior del ser humano. (Fernandez, 2000, p. 108)

Frente a lo anterior es que se entiende que las TIC se han incorporado a la sociedad,
especialmente, en las nuevas generaciones, de manera casi natural y en gran medida han agilizado
el acceso a la informacion y optimizado los métodos de aprendizaje en un proceso de construccién
de conocimiento desarrollado por el mismo individuo, en la mayoria de los casos al interactuar con
la tecnologia. Esto es coherente con que “el principio basico del constructivismo se centra en que
el aprendizaje humano se construye, que la mente de las personas elabora nuevos conocimientos a
partir de la base de ensefianzas anteriores” (Hernandez, 2008, p. 27).

Las TIC facilitan el denominado aprendizaje completo, auténtico y real en el que el significado
es construido segin la manera en que el individuo interactia con el mundo que le rodea. Esto
significa que se debe enfatizar en menor grado en los ejercicios de habilidades solitarias, que
intentan ensefiar una leccién. Los estudiantes que se encuentren en aulas disefiadas con este método
llegan a aprender estas lecciones y les resulta mas facil el aprendizaje si al mismo tiempo se
encuentran comprometidos con actividades significativas que ejemplifiquen lo que se desea

aprender. Segun esta teoria, a los estudiantes se les debe hacer hincapié en el aula en las actividades
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completas, en detrimento de los ejercicios individuales de habilidades; actividades auténticas que
resulten intrinsecamente interesantes y significativas para el alumno y actividades reales que den
como resultado algo de mas valor que una puntuacion en un examen. (Hernandez, 2008).

Los dispositivos asociados a las TIC permiten a quien interactia con ellos determinar si el
aprendizaje se da 0 no gracias a la respuesta inmediata que dan a las acciones realizadas por el
aprendiente; si la accion es coherente o correcta, el dispositivo respondera de la manera que se
espera, de lo contrario, y especificamente en el caso del dispositivo seleccionado para este
proyecto, se tendra una retroalimentacion que llevard a mejorar el proceso hasta su optimizacion y
por qué no, alcanzar un alto nivel de perfeccionamiento.

Existen innumerables aplicaciones representativas de las nuevas tecnologias; este proyecto se
centra en los videojuegos y su aplicabilidad en el aula para desarrollar habilidades
espaciotemporales, como un modelo para el aprendizaje de los nifios/as del Colegio Panamericano,
producto de la combinacion de experiencia, interpretacion e interacciones entre estudiantes,

profesor y mediaciones.

La teoria del juego aplicada a los videojuegos

El juego es la actividad mas enriquecedora con la que cuentan los nifios/as para permitir que la
exploracién de su entorno, la socializacidn con sus pares, la creatividad y la imaginacion guien el
desarrollo de habilidades y competencias no solo motrices sino cognitivas, simbdlicas, sociales y
emocionales.

El nifio/a mediante el juego busca suplir las necesidades no resueltas por medio de la
imaginacion y esto le permite dar un salto al siguiente escalon evolutivo en dependencia exclusiva
del mayor o menor desarrollo intelectual, “el juego es la realizacion imaginaria, ilusoria de deseos,
tendencias, necesidades, impulsos, intereses, etc., que no pueden ser satisfechos inmediatamente”
(Vygotski, 2009, p. 278). Vygotski (2009) rechaza de lleno la teoria de que el nifio juega por placer,
son los incentivos que lo mueven a actuar” por los que se puede llegar a entender el progreso del
nifio/a durante el paso de un estadio evolutivo al otro, ya que estos cambios estan intimamente
relacionados con cambios respecto a estimulos, inclinaciones e incentivos. Asi lo plantea

Vygotsky:
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Si las necesidades que no pudieron realizarse inmediatamente en su tiempo no surgieran durante los afios
escolares, no existiria el juego, ya que este parece emerger en el momento en que el nifio/a comienza a
experimentar tendencias irrealizables... Para resolver esta tension, el nifio en edad preescolar entra en
un mundo ilusorio e imaginario, en el que aquellos deseos irrealizables encuentran cabida: este mundo

es lo que llamamos juego (Vygotsky, 2009, p. 142).

Los nifios/as, después de la familia, consideran la escuela como su segundo agente de
socializacion mas representativo y es mediante el juego que se interiorizan y se transmiten los
primeros elementos culturales, asi mismo, se optimizan elementos de socializacion y tolerancia
mediante el desarrollo de actividades colaborativas entre pares en pro de compartir, aprender y
divertirse mediante el juego.

Es més favorable no solo para los nifios/as relacionarse, concentrarse y aprender mediante
actividades ludicas; es por esto por lo que Vygotsky (1978 p. 143) se refiere a ellas asi “el juego es
una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del nifio”. Un ambiente de
ensefianza debe estar conexo con el juego y mayormente en nifios/as de educacion inicial, debido
a que es la forma mas facil de asimilar nuevo conocimiento mediante la utilizacion de la
imaginacion y la integracion con sus pares, fortaleciendo su sociabilidad, la obtencién de reglas de
convivencia y afianzar destrezas fisicas.

El juego en el rango de edad de los nifios/as participes de la presente investigacion, tiene un
importante aporte, no solo aumenta la actividad fisica, también promueve la imaginacion y
fortalece las capacidades perceptivo-motrices; lo anterior favorece en el nifio/a la iniciativa para
desarrollar algunas actividades por si mismos. Para Erikson (citado por Cabezuelo y Frontera,
2010)

El ser humano debe pasar por unas etapas de crisis para una progresion adecuada en su desarrollo, para

el nifio de tres a seis afios existe un gran desarrollo motor y su estadio corresponde a iniciativa versus

culpa: en ella el nifio entra en conflicto entre el impulso de crear y el inicio de su autonomia, también

hay conflicto con las normas con los adultos, con los juicios morales de lo que quiere hacer (p. 19).

La imaginacion de un nifio en edad preescolar es preponderante para el desarrollo de actividades
ludicas ya que en muchos casos lo lleva a iniciar y desarrollar un juego, ya sea de manera individual
o grupal. El nifio no siente timidez al expresar sus fantasias frente a otras personas y cuando se
encuentra con otros nifios/as, puede jugar de manera colaborativa; los nifios/as pueden crear un

juego y aportar entre todos al mismo. Por esto es comun que entre pares los nifios/as se refieran
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como el duefio del juego, al que se inventd el juego o que dependa de determinado nifio si puede
ingresar un nuevo integrante al juego. Vygotsky (1978) afirma que los deseos de un nifio en edad
preescolar se hacen menos inmediatos con relacion a los nifios mas pequefios, esto gracias a que
emergen tendencias irrealizables lo cual da lugar al juego, es decir, los deseos ya no son tan
facilmente olvidados y para sosegar esta tension el nifio ingresa en un mundo imaginario donde es
libre para dar cabida a las ideas y pensamientos.

La definicion de juego, en la cual la imaginacion es el mundo creado por el nifio/a para dar
respuesta a las necesidades por él calificadas como irrealizables, crea un espacio que ha sido muy
bien aprovechado por los videojuegos ya que operan como una ventana hacia un mundo
extraordinario, fuera de la realidad comun.

La proliferacion de los videojuegos ha incentivado un gran numero de investigaciones en
campos como la psicologia, la sociologia, la medicina y la educacion. Esta acogida se debe en gran
medida a dos circunstancias esencialmente: por un lado, es la afinidad con los valores, actitudes y
comportamientos sociales representados en los videojuegos; y, por otro lado, es el educativo,
asociado con el aprendizaje, alli se desarrollan estrategias que facilitan a los jugadores apropiarse
de manera agil a las reglas y los mecanismos del juego (Etxeberria, 1999). Desde el punto de vista
de la psicologia del aprendizaje, los videojuegos poseen un alto componente motivacional, posicion
que en los ultimos afios se ha reforzado y que puede ser representado en las siguientes reglas
asociadas a los procesos de aprendizaje, especificamente el aprendizaje social:

- Latarea debe tener en si misma suficiente atractivo o motivacion.

- Debe existir un sistema de refuerzos basado en recompensas de diversa indole: material,

psicoldgico, intelectual y social.

- El sistema de refuerzos cumple con que, es de caracter positivo, estructurado, la dificultad
es progresiva y por niveles segun el individuo, la recompensa es inmediata y tiene
reconocimiento social.

Los anteriores aspectos son también caracteristicas del aprendizaje social y estan inmersas en
los videojuegos, ademas de otros como, el caracter ludico del aprendizaje, la posibilidad de repetir
el ejercicio hasta supéralo, la posibilidad de inscribir récords y ser reconocido socialmente, la
practica de deportes populares y, la estimulacion visual, auditiva, kinestésica y actitudinal de los
videojuegos; estos hacen uso de un sinnimero de motivadores que por lo general estan ausentes en

los ambientes educativos que constituyen las aulas de clase y el hogar. (Etxeberria, 1999). EI mismo
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autor, al analizar investigaciones realizadas acerca del impacto de los videojuegos concluye que el
uso es acertado para los aprendizajes y entrenamientos como las matematicas y las ciencias, gracias
a la potencialidad para plantear y solucionar problemas. Hace referencia ademas a su efecto
positivo en procesos viso-motrices asociados a la actividad fisica, que es el caso de estudio de este
proyecto.

Como se desarroll6 en los antecedentes, los videojuegos en educacion no han tenido una
penetracién muy fuerte por lo que su impacto en los ambientes de clase no ha sido suficientemente
evaluado; en los escenarios en los que si han sido ampliamente explorados y aplicados con éxito,
se cuentan: dificultades de aprendizaje, terapia psicoldgica, fisiologica y temas de reeducacion, tal
como lo muestran algunas de las investigaciones referenciadas.

Casey (1992) considera que las ventajas como el hecho de vencer la resistencia natural al
aprendizaje que poseen los videojuegos ademas de la representacion multisensorial del aprendizaje
al emplear simultanéate imagenes, sonidos y modalidades Kinestésicas, de las que hace uso la
mediacion empleada para esta investigacion.

Por estos argumentos, Etxeberria (1999) considera que los videojuegos son un instrumento
adecuado para mejorar procesos educativos que cuentan con limitaciones espaciotemporales y de
disponibilidad de recursos, siempre y cuando se planifique el uso en torno a unos objetivos claros
y se supervise la utilizacion.

Los diferentes autores coinciden en que se juega porque al individuo en general le gusta vy,
ademas se aprende. Es por esto por lo que el juego ha sido visto como un vehiculo de desarrollo
integral como argumenta Latorre (2003), quien lo define como un medio fundamental para la
estructuracion del lenguaje y el pensamiento ademas de que posibilita aprendizajes de fuerte
significacidn, en otras palabras, lo pone como elemento clave para estimular el desarrollo integral
de las personas. Lo anterior se aplica a los juegos en general, pero si se involucran los videojuegos,
se adhieren otro tipo de habilidades, ademéas de las competencias digitales asociadas a la
alfabetizacion digital. Diversas teorias hacen referencia a que los videojugadores desarrollan en
mayor medida la coordinacion ojo-mano, la agudeza visual, rapidez de reaccion y la capacidad de
reaccion a multiples estimulos (Green y Bavelier, 2006). Otros autores han encontrado que los
videojugadores tienen mayor facilidad para relacionarse con otros, se enfocan con mayor facilidad

en objetivos y desarrollan mayor tolerancia al fracaso (Pérez, 2005).
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Cada vez hay que asumir una postura diferente a la superficial en la que los videojuegos son por
si solos, una herramienta educativa. Es necesario entender que el uso de estos desarrollos
tecnoldgicos en el aula requiere de una planeacién y de la definicion de objetivos claros (Lépez,
2016), de aqui el proceso de planeacién y retroalimentacion seguido para el desarrollo de este
proyecto.

Lépez (2016, p.10) plantea que el proceso de aprendizaje en los videojuegos “no se trata de un
aprendizaje lineal, sino contextual. No es una cuestion de conocimientos que se transmiten desde
el videojuego al jugador; mas bien es la interaccion entre el juego, sus reglas y el contexto de los
jugadores la que generaria la posibilidad de un conocimiento concreto”. El autor resalta ademas el
papel esencial que cumple el profesor en el apoyo al aprendizaje de los estudiantes, mas alla de los
elementos operativos que pueda contener el videojuego.

En resumen, los videojuegos tienen la capacidad de manifestar estimulos (imégenes, sonidos,
movimiento, entre otros) que se encuentran fuera de los procesos cognitivos del jugador, por lo que
este mundo puede ser desconocido por el jugador. EI mundo presentado, entonces, seria una
colaboracidn entre la imaginacién del jugador, del disefiador y los procesos de la maquina, por
cuanto todos estos actores pueden aportar a la generacion o interpretacion del mundo representado.

Los videojuegos presentan una diferencia fundamental con respecto de los juegos, y es que
permiten situaciones antes imposibles, debido a que la implementacion de las reglas se produce en
la méquina y no en los procesos cognitivos del jugador. Esto implica, al menos para los juegos de
un sélo jugador, que el videojuego permite jugar sin conocer las reglas, en cuyo caso se encuentra
obligado a explorar para aprenderlas. Puede ser que desde este fendmeno surjan algunos vinculos
que se han propuesto entre videojuegos y aprendizaje, particularmente, por autores que han
observado al videojuego como un dispositivo ideal para la educacién. Esta integracion de un
proceso exploratorio y de aprendizaje puede ser un factor que cambia la naturaleza del juego y da

origen a una identidad propia a los videojuegos.

Habilidades espaciotemporales

El desarrollo motriz en la primera infancia es un proceso dindmico, en donde se habla de un
desarrollo integral si logramos asociar el desarrollo cognoscitivo, social y emocional como

resultado de la interaccion continGa entre el nifio/a que crece y el medio que cambia. Todas las
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habilidades que el nifio/a va logrando (la atencion, el lenguaje, la memoria, las emociones, etc.),
asi como la capacidad de interactuar con el medio fisico y social dependen de la maduracion
bioldgica del sistema nervioso central y del cerebro. Por lo tanto, se necesita un nivel minimo de
bienestar fisico como condicidn previa para que funcionen los procesos mentales.

Para explicar con mayor profundidad la relacion que existe entre el desarrollo motor y la
organizacion funcional del cerebro se empieza por definir funcion y sistema funcional; de acuerdo
con el modelo de organizacién que nos plantea Luria (citado por Da Fonseca, 1998) y para el cudl
se expone que “estudiando las relaciones cerebro-comportamiento y las relaciones cuerpo-cerebro
tal vez se pueda comprender mejor lo que hace del hombre un ser humano” (p. 47).

El sistema funcional tiene dos caracteristicas distintas de las cuales habla Luria (1979), “la
presencia de una tarea constante (invariable) ejecutada por mecanismos variables (variantes), que
Ilevan el proceso a un resultado constante (invariable), es una de las caracteristicas basicas que
distinguen el trabajo de todo ‘sistema funcional’; la segunda caracteristica distintiva es la
composicion compleja del sistema funcional, que incluye siempre una serie de impulsos aferentes
(de ajuste) y eferentes (efectores)” (p. 28).

Bajo esta definicidn, Luria (citado por Da Fonseca, 1998) presenta “la nocion de cerebro como
el resultado de multiples centros de trabajo simultaneo” (p. 50) que son la base estructural de la
actividad cognitiva compleja y que no aparecen a la hora del nacimiento, pero se estructuran
durante el desarrollo motor.

Estos ‘centros de trabajo’ dependen del contexto o las condiciones externas que rodean al nifio y esta

dependencia se va perdiendo progresivamente para ganar una organizacién interna mas compleja. “La

organizacion neurolégica de la motricidad y del lenguaje cambia con el aprendizaje... y la edad... pero
el cambio de la organizacién cortical en diferentes estadios del desarrollo explica que las mismas
funciones pasan a ser realizadas por diferentes constelaciones del trabajo (Luria, citado por Da Fonseca,

1998, p 51).

Esto demuestra que las actividades mentales superiores se hallan reguladas por diferentes
centros de trabajo o “unidades funcionales del cerebro que Luria (1979) propone dentro de su
modelo de organizacion funcional y consta de:

Las tres principales unidades funcionales del cerebro cuya participacion es necesaria para todo tipo de

actividad mental... una unidad para regular el tono o la vigilia, una unidad para obtener, procesar y

almacenar la informacion que llega del mundo exterior y una unidad para programar, regular y verificar

la actividad mental” (p. 43).
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Estas unidades funcionales a su vez se encuentran asociadas a determinados factores
psicomotores que son presentados como “circuitos dindmicos autorregulados, construidos segtn el
principio de la organizacion vertical de las estructuras del cerebro y dependientes de una
jerarquizacion funcional, que sucede en el desarrollo del nino” (Da Fonseca, 1998, p. 107).
Estas tres unidades funcionales se muestran en la siguiente tabla de manera explicita con los

equivalentes factores psicomotores.

Tabla 1. Unidades funcionales

Unidad Factor psicomotor Funcion
funcional P
. Tono corporal Regulacion tdnica de alerta y de los
Primera S ) ", -
Equilibrio estados mentales: Atencidn, suefio.
Lateralidad Recepcidn, analisis y almacenamiento
Segunda Nocion de cuerpo de la informacion.
Estructuracion espaciotemporal
Programacion, regulacion y
. verificacion de la actividad:
Praxia global . . 2 -
Tercera I Intensiones, ejecucion, correccion y
Praxia fina L -
secuenciacion de las operaciones
cognitivas.

Fuente. Construida a partir de Da Fonseca (1998).

Esta investigacion se centra en la segunda unidad funcional (presentada en el cuadro de anterior)
del cerebro y desglosa los factores psicomotrices de lateralidad, nocién de cuerpo y estructuracion
espaciotemporal, para asi poder dar claridad sobre cuales son las habilidades espaciotemporales y
a nivel de funcionamiento del cerebro en donde se encuentran ubicadas.

En resumen, las habilidades espacio temporales emergen de la motricidad, de la relacion con los
objetos localizados en el espacio, de la posicidn relativa que ocupa el cuerpo y de las multiples

relaciones integradas de la tonicidad, del equilibrio, de la lateralidad y de la nocion del cuerpo.

Lateralidad

Cuando se piensa en lateralidad necesariamente se debe hablar de especializacion de los
hemisferios cerebrales que se produce gracias a la introduccion del lenguaje, el trabajo y la
socializacion. El termino lateralidad se deriva del latin y sus componentes léxicos son, Latus

“lado”; alis “relativo a” y el sufijo dad “cualidad”. Sassano (2015) la define como “la preferencia
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que el hombre manifiesta por el uso del lado derecho o izquierdo de su cuerpo, la cual se debe a la
asimetria que caracteriza los dos hemisferios que forman el cerebro” (p. 36).

Quirds y Schrager (citados por Sassano, 2003) argumentan que:

La especializacion hemisférica se desarrolla hasta el punto de que el hemisferio derecho es responsable

de la integracion motriz, liberando el hemisferio izquierdo para asumir otras funciones, como las

funciones cognitivas y el lenguaje. No hay, duplicacién funcional, pero si una intercomunicacion

cooperativa, que se traduce obviamente en un mayor poder cognitivo” (p. 58).

Es asi como para que el cerebro pueda procesar las funciones simbolicas superiores, el
hemisferio izquierdo transfiere todas las informaciones corporales y espaciales hacia el hemisferio
derecho y este las procesa y las convierte en procesos cognitivos. Fonseca (citado por Sassano,
2003) da una explicacion més exacta de este proceso interhemisferico:

Si la informacion corporal y espacial no fue convenientemente transferida (o excluida), es obvio que el

hemisferio izquierdo tiene que pasar mas tiempo para procesarlay, al centrarse en esa actividad, no puede

estar apto para procesar la informacion para lo cual esta mas dotado. Por alguna razon la presencia de
nifios/as preferencialmente izquierdos o ambidiestros mal integrados es frecuente en el conjunto de
nifios/as deficientes o de nifios/as con dificultades en el habla o en el aprendizaje. En términos
cibernéticos, significa que los circuitos disponibles para un programa simple no procesan informacion;
por consiguiente, los circuitos normalmente utilizados para programas mas complejos tienen que entrar

en actividad arriesgando de esa manera sus propias funciones. (p. 59).

El cerebro, como 6rgano especializado esta apto para procesar informacion cuando es capaz de
controlar la postura. Sin el equilibrio que verifica la estabilidad gravitatoria y la integracion
bilateral del cuerpo, este control postural no se produce. La integracion bilateral es la coordinacion
ordenada de las dos partes del cuerpo, los componentes sensoriales (vision y audicion) y los
componentes motores (brazos y piernas). La integracion bilateral es la que permite que se desarrolle
la preferencia lateral que produce necesariamente efectos en la especializacion hemisférica y se
traduce, después en las diferentes capacidades de procesamiento de la informacion de los dos
hemisferios.

Los nifios/as desde que nacen tienen la mision de desarrollar ciertas habilidades a través de
exploracién, descubrimiento y aprendizaje que a medida que se van logrando tienen la mision de
fortalecer el funcionamiento adecuado del cerebro con la Unica mision de prepararse para
aprendizajes mas complicados como el lenguaje simbolico, el lenguaje escrito y el pensamiento

complejo por medio de la funcionalidad de cada una de las unidades funcionales del cerebro. Es
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asi como los nifios/as, primero, logran su postura bipeda a través del dominio de la gravedad a
través de lo que se denomina equilibrio.

Cuando éste se logra, se identifica al cuerpo como medio de orientacion, asi se descubre la “linea
media del cuerpo que divide en dos partes simétricas que pueden o no, tener movimientos
simultaneos o alternos. Cada una de estas partes del cuerpo tienen unos componentes sensoriales
(oido y vista) y componentes motrices (extremidades superiores e inferiores) y que la interaccion
coordinada de esta se llama integracion bilateral” y es de suma importancia para la organizacion
de acciones complejas, de donde emergen los grandes aprendizajes humanos.

Da Fonseca (1979) dice que “la integracion bilateral es indispensable al control postural
(universo intracorporal-propioceptivo) y al control perceptivo-visual (universo extracorporal-
exteroceptivo), sin estos dos datos, la lateralidad como sistema funcional complejo no se diferencia
y, consecuentemente, produce sus efectos en la psicomotricidad y en el aprendizaje” (p. 180).
Cuando el nifio logra un nivel de integracion vestibular y propioceptiva, logra una dominancia
lateral (oido, vista, mano y pie derecha o zurda) completa e integrada, la diferenciacion de estas
dos partes del cuerpo y la coordinacidn entre ellas, solo asi, resulta la integracién inter-hemisférica
Unica de la especie humana (Da Fonseca, 1998); el mismo autor expone que:

La adquisicion del lenguaje en el ser humano requiere un equilibrio altamente complejo, gobernado

superiormente por un hemisferio. Para trabajar con sefiales y simbolos, el cerebro tiene que organizarse

primero para trabajar con informaciones tdnicas, tactiles y kinestésicas (haptic system). La postura abre
el camino al lenguaje a través de la funcion de lateralidadad, transformando el cerebro en un 6rgano

capaz de procesar informacion que tiene origen fuera de su cuerpo” (p. 189).

En resumen, la lateralidad presume una integracion sensoriomotora (0jo, oido, mano y pie) de
las dos partes del cuerpo que ayuda a la integracion inter-hemisférica como funcion especializada

del cerebro para convertirse en un sistema de orientacién con y en el mundo exterior.

Nocion de Cuerpo

La nocién de cuerpo no es mas que el conocimiento y concientizacion cada vez mas profunda
del cuerpo por parte de los nifios/as, agrupando no solo la parte motriz sino la construccion de esta
junto al lenguaje y las relaciones con otros. Da Fonseca (1998) ilustra este concepto diciendo que

“la nocién de cuerpo resume dialécticamente la totalidad del potencial de aprendizaje, no solo por
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implicar un proceso perceptivo polisensorial complejo, como también por integrar y retener las
sintesis de las actitudes afectivas vividas y experimentadas significativamente” (p. 192). Es asi,
como se forma con el soporte creado por el tono, el equilibrio y la lateralidad convirtiéndose en el
camino previo para la espacio-temporalidad.

Esta construccion espaciotemporal que permite la ubicacién y direccionalidad del cuerpo en el
espacio viene de lo que Da Fonseca (1998) considera que la nocion de cuerpo permite ser “el
alfabeto y el atlas del cuerpo, mapa seméntico, con equivalentes visuales, tactiles, kinestésicos y
auditivos (linguisticos), verdadera composicion de memorias de todas las partes del cuerpo y de
todas sus experiencias” (p. 193), y continGa diciendo que “como mapa, la nocién de cuerpo es
indispensable para “navegar” en el espacio; como alfabeto, es indispensable para comunicar y

aprender” (p. 193).
Estructuracion Espaciotemporal

La estructuracion espaciotemporal es el proceso que hace el cerebro de integracion de datos
espaciales, que vienen referenciados desde lo visual y datos temporales y ritmicos, referenciados
desde el sistema auditivo. Para que este proceso pase de la recepcion de datos espaciales y
temporales a convertirse en direccionalidad (la proyeccion de la lateralidad y nocién de cuerpo que
se genera en el interior y se proyecte al exterior), dependerd del grado de integracion y de
organizacion de los factores previos (tono, equilibrio, lateralidad y nocién de cuerpo).

Al decir espacio temporalidad, se habla de una superestructura que resulta de la integracion de
dos estructuraciones distintas que tienen su propio desarrollo; el tiempo y el espacio. Segun
Kephart (citado por Da Fonseca, 1998)

El cuerpo, como centro del universo, realiza asi, por medio de la estructuracion espacial, una abstraccion

de la gravedad (Unica del ser humano), pues de una nocion de area y de superficie, el sistema espacial

tiene que proyectarse en un punto con el cual eshoza orientaciones espaciales de nivel mas complejo,
tanto en superficies de dimensién vertical (motricidad global), como en superficies de dimension

horizontal (motricidad fina)” (p. 217).

Es asi como Da Fonseca (1998) plantea que “la expansion de la conciencia espacial parte del
cuerpo, pasa por la locomocion y por la percepcion y llega a su representacion” (p. 217). En cambio,

en cuanto a la estructuracion temporal se puede apreciar, dice Da Fonseca considera que
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La simultaneidad, esto es, cuando el intervalo temporal entre acontecimientos es igual a cero. Una vez

mas, la simultaneidad se aprende por la motricidad y mas tarde, con el desarrollo de la lateralidad, llega

a la alternancia y sucesion de movimientos, pudiendo, a partir de ahi, distinguir experiencias simultaneas

de experiencias secuencializadas. (p. 218)

Asi, en conclusion, dicho por Da Fonseca (1998),

La estructuracion espacio temporal es sinénimo de traslacion entre una dimension y la otra. La

secuencializacion temporal es inseparable de la simultaneidad espacial en los procesos basicos de

aprendizaje, en la medida en que ponen en juego las funciones interhemisfericas (no verbales y verbales)

y las funciones interneurosensoriales (vision y audicion)” (p. 221).

Y por lo tanto la estructuracion espacio temporal se encuentra directamente relacionada con el
potencial de aprendizaje en un nifio, pues esta intimamente relacionada con la lectura, la escritura

y el célculo.
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TERCERA PARTE. METODOLOGIA

La presente investigacion es un estudio de caso, enmarcada dentro del enfoque cualitativo,
centrado en las reflexiones realizadas a partir de las précticas del area de Educacion Fisica y de
cémo las mediaciones tecnoldgicas pueden llegar a convertirse en una herramienta para el
desarrollo de habilidades espaciotemporales.

Gibbs (2007) plantea que la investigacion cualitativa permite un acercamiento al mundo y a los
entornos reales (no necesariamente dentro de laboratorios especializados), para describir, entender
y explicar procesos sociales 0 como en este caso, educativos y de desarrollo en los nifios/as, desde
el interior ya sea, analizando las experiencias de los participantes o de los grupos, las interacciones
y comunicaciones mientras se producen y, analizando documentos o reportes de experiencias e
interacciones anteriores. Estos procesos fueron aplicados para el desarrollo de esta investigacion
con los nifios/as del Colegio Panamericano, al ejecutar las actividades planificadas empleando una
mediacion pedagogica fundamentada en TIC, evaluar los comportamientos y los resultados
obtenidos después del proceso.

Deben tenerse en cuenta algunos rasgos caracteristicos del paradigma cuantitativo, que estan
directamente relacionados con los procesos propios de este tipo de investigacion, de los mismos
investigadores y de los resultados obtenidos. A este respecto, Gibbs (2007), los caracteriza de la
siguiente manera:

- Los investigadores se interesan por acceder a las experiencias, interacciones y documentos en su

contexto natural.

- La investigacion cualitativa se abstiene de establecer al principio un concepto claro de lo que se
estudia y de formular hipétesis para someterlas a prueba. Por el contrario, los conceptos (o las
hipétesis, si se utilizan) se desarrollan y refinan en el proceso de investigacion.

- Los investigadores son una parte importante del proceso de investigacion... pues son miembros del
campo que es objeto de estudio.

- La investigacion cualitativa se toma en serio el contexto y los casos para entender un problema
sometido a estudio. Una gran parte de la investigacion cualitativa se basa en estudios de caso...

- Una parte fundamental de la investigacion cualitativa, desde las notas de campo y las transcripciones
hasta las descripciones e interpretaciones y, por ultimo, la presentacion de hallazgos se basa en el

texto y la escritura. (pp. 14-15).
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Los anteriores conceptos describen las caracteristicas de este proyecto de investigacion y la
metodologia empleada para el desarrollo. Por otra parte, Creswell (citado por Vasilachis, 2006)
considera que la investigacion cualitativa es un proceso interpretativo de indagacion basado en
distintas tradiciones metodoldgicas, entre ellas, el estudio de casos, elemento de trabajo asumido
para este proyecto de investigacion. Para Marshall y Rossman (citados por Vasilachis, 2006) la
investigacion cualitativa es pragmatica, interpretativa y estd asentada en la experiencia de las
personas y supone, la inmersién en la vida cotidiana, la valoracion y el intento por descubrir la
perspectiva de los participantes en su propio entorno y, por altimo, la interaccion entre el
investigador y los participantes y su comportamiento como datos primarios. Esto permite afirmar
que la fortaleza de la investigacion cualitativa radica en su habilidad para centrarse en la practica
real en el sitio. No obstante, para que la investigacion sea una contribucion, es necesario agregar
una interpretacion, el desarrollo de un concepto, un modelo o una teoria; en este proyecto se
analizan un “antes y un “después en el desarrollo de las actividades para el desarrollo de habilidades
espaciotemporales, sin y con mediacién tecnoldgica.

Los tres componentes caracteristicos de la investigacion cualitativa, segun Strauss y Corbin
(citados por Vasilachis, 2006) son los datos, que pueden ser producto de entrevistas o de la
observacion; los procedimientos analiticos e interpretativos de esos datos para llegar a resultados
y conclusiones; y, por altimo, los informes escritos o verbales. Estos tres elementos son parte
fundamental de este proyecto.

Otro aspecto para tener en cuenta en la investigacion cualitativa es el disefio de la investigacion
que puede ser de dos tipos, estructurado y flexible; el disefio estructurado es un plan o protocolo
lineal y riguroso. En cuanto al disefio flexible, contempla la posibilidad de cambios para captar los
aspectos relevantes de la situacion en estudio, por lo que se acomoda al proceso seguido por esta
investigacion ya que se plantea un proceso inicial que puede contener fases y ajustes introducidos
para optimizar la toma de datos y su confiabilidad.

Por otra parte, el estudio de casos es una metodologia de investigacion cuyos antecedentes en
las ciencias sociales datan de los primeros afios del siglo XX, época en la que en Europa y América
se analizaban las condiciones laborales de los trabajadores y el impacto en su calidad de vida. A
partir de la década de 1930 surge en Estados Unidos un fuerte interés por definir y estructurar la
metodologia de estudio de casos. Algunos de los ejemplos méas famosos desarrollados por los
fundadores de disciplinas de las ciencias sociales son: El capital y el Dieciocho Brumario, obras de
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Carlos Marx, obras de Max Weber como La ética protestante y el espiritu del Capitalismo (Coller,
2005). Hoy en dia, esta metodologia permite partir de la utilizacién de categorias conceptuales para
el desarrollo de la investigacion y el desarrollo de teorias, realiza recortes especificos de la realidad
social y contempla dentro del proceso la participacion del investigador en el terreno.

El caso puede estar constituido por un grupo, un hecho, una institucion, una relacion, una
organizacion, un proceso social, una realidad social, entre otros, que conforme un tema y/o
problema de investigacion (Dooley, 2002). Se parte de la fundamentacidn propuesta por Stake
(1999), quien define la investigacion con estudio de casos como “el estudio de la particularidad y
de la complejidad de un caso singular, para llegar a comprender su actividad en circunstancias
importantes” (p. 11). EI mismo autor plantea que

El estudio de casos no es la eleccion de un método sino mas bien la eleccion de un objeto a ser estudiado.

Nosotros elegimos estudiar un caso. En tanto enfoque que investigacion, un estudio de caso es definido

por el interés en casos individuales antes que por los métodos de investigacion utilizados. (p. 236).

En el campo de la educacion, la metodologia de estudio de casos ha adquirido fuerte aplicacion
pues permite analizar personas (estudiantes) y programas que, aungue pueden ser similares a otros,
tienen sus particularidades, tal como lo plantea Stake (1999) “nos interesan tanto por lo que tienen
de tnico como por lo que tienen de comun. Pretendemos comprenderlos” (p. 15). Para esta
investigacion, fue clave plantear un caso en el que se pudiera validar el efecto del uso de
mediaciones tecnoldgicas en el desarrollo de habilidades espaciotemporales, como base de los
procesos cognitivos.

Para el método de investigacion basada en estudio de caso, Yin (1989) propone cinco
componentes esenciales:

- El planteamiento de las preguntas de investigacion

- Los propuestos tedricos (estos y las preguntas de investigacion constituyen el punto de

partida y los referentes)

- Las unidades de analisis

- Larelacion logica entre datos y proposiciones

- Los criterios para realizar la interpretacion de los datos.
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Se procede a continuacién a describir la forma como se estructur6 el proceso y se recolecto la

informacion, para luego describir y explicar los resultados obtenidos.

Participantes

El grupo de nifios/as vinculados con el objeto de este proyecto de investigacidn esta constituido
por estudiantes del grado preescolar del Colegio Panamericano I.E.D, ubicado en el barrio
Panamericano, de la localidad 14, Los Martires. Este colegio atiende un total de 729 estudiantes en
sus tres jornadas (mafiana, tarde y noche) y cuenta con dos cursos de preescolar, uno en la jornada
mafiana; y, otro, en la jornada tarde.

El grupo seleccionado corresponde al curso de la jornada tarde cuyo rango de edades esta entre
4 y 5 afos; el nivel socioecondmico al que pertenecen las familias de estos nifios/as son los estratos
2 y 3. Un namero considerable de estudiantes hace parte de familias de padres separados, algunos
de ellos al cuidado de tios, abuelos u otros familiares que figuran en calidad de acudientes y muchos

de los nifios/as no han tenido experiencias previas en jardines o guarderias.
Grupo de participantes seleccionado

El total de la poblacion fue de 17 nifios/as y la muestra con la que se trabajo se constituyd con
10 nifios/as, ya que la poblacion flotante o intermitente en estos cursos es bastante alta por lo que

se decidio trabajar con los nifios/as que a la fecha mostraban la asistencia mas constante.

Procedimiento

A continuacion, se describen los pasos definidos para el desarrollo del proceso investigativo

mostrado en la ilustracion 1:
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Diagnoéstico
Pre-Test

Seleccion de la
Herramienta
Tecnolégica

Post-Test
evaluacion
final

Seleccion de
los Juegos a
utilizar

Implementacion
de las Actividades

llustracion 1. Procedimiento desarrollado.
Fuente. Elaboracién propia

Diagnostico

El proceso inici6 con una charla de presentacion del proyecto de investigacion al rector de la
institucion que incluyd la solicitud de permisos pertinentes para la realizacion de esta investigacion
en las instalaciones del plantel educativo. Por conveniencia del proyecto, se decidié convocar a
toda la poblacién del curso (22 nifios/as matriculados) y se redactaron los consentimientos
informados para los padres de familia, informando la realizacion del proyecto investigativo y
solicitando el debido permiso de participacion de los nifios/as. Se entabl6 dialogo con la profesora
directora de curso de preescolar para hacerla participe del proceso de investigacién. Como parte
del diagndstico se realiz6 una medicion inicial y final utilizando la Bateria Psicomotriz de Da
Fonseca (Pretest /post-test) que es un dispositivo para diferenciar las escalas del desarrollo motriz.
(Ver Anexo 1).

La seleccion de la herramienta tecnologica empleada como mediacion pedagadgica se realizo

teniendo en cuenta las caracteristicas descritas en el Anexo 5; estas se sintetizan en la tabla 2.
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Tabla 2. Cuadro comparativo Xbox 360 con Kinect, Nintendo Wii y PlayStation Move.

Xbox 360 con Kinect

Nintendo Wi

PlayStation Move

Caracteristicas
fundamentales

Controlador de juego libre y entretenimiento creado por|
Alex Kipman, desarrollado por Microsoft. EIl Kinect]
permite a los usuarios controlar e interactuar con la
consola sin necesidad de tener contacto
controlador de videojuegos tradicional,
interfaz natural de usuario que

mediante una
reconoce gestos,
comandos de voz, y objetos e imagenes

Videoconsola producida por Nintendo y cuya
caracteristica mas distintiva es su mando
inalambrico, el Wii Remote, el cual puede
usarse como un dispositivo de mano con el que
se puede apuntar

Videoconsola desarrollada por Sonyyj
que posee un sistema de control de
videojuegos por movimiento que usal
un mando principal con sensores de
movimiento, una esfera en su extremo|
que se ilumina y la camara
PlayStation Eye, que se encarga de
detectar la posicion del mando]

controlador estandar.

- . principal.
= Cuenta con una interfaz natural de usuario que
reconoce: El dispositivo captura una amplia|
Captura de|— Gestos y movimientos corporales. Deteccion movimientos en un plano|jgama de movimientos, lo que da un
movimientos — Comandos de voz tridimensional mejor control sobre la manera de
— Imagenes y objetos jugar.
*El controlador se conecta a la consolajUtilizan un mando o controlador de|
No tiene controladores manuales lo cual permite libertad|mediante Bluetooth, puede vibrar y tiene un|juego que se encuentra en las manos
de movimientos sin distraccién en los miembros|altavoz interno.|y desde la cual se realizan los|
superiores ni en la pulsién de botones para lograr jugar|-Controla el juego mediante gestos fisicos, asilmovimientos y se mandan érdenes por
adecuadamente como presionar los botones clasicos de un|medio de botones. Conexién

inalambrica Bluetooth 2.0

Controlador

No requiere ninguin artefacto adicional para detectar el
movimiento del cuerpo de la persona, consta de
sensores capaces de reconocer las partes del cuerpo y
la voz

- Procesador personalizado para:

— Captura el movimiento en 3D

— Reconocimiento facial

— Reconocimiento de voz

- Detecta hasta 6 personas

El Wii Remote es el mando principal de Wi
Utiliza una combinaciéon de acelerémetros Y|
deteccion infrarroja para sentir su posicién en
un espacio tridimensional cuando es apuntado a
los leds en el interior de la barra de sensores.
Algunos de los accesorios son complemento del|
disefio del Control Remoto Wii, tales como Wii|
Zapper que convierte al controlador en una
pistola o ballesta. EI Wii Remote a su vez
puede presentar problemas para ser detectado
por la barra de sensores, el cual se soluciona
por medio de un reajuste de su configuracion vy
su posterior sincronizacion.

Se pueden usar hasta 4 controladores
de PlayStation Move al mismo tiempo,
pueden ser cuatro mandos principales
o dos mandos principales y dos
secundarios

Mando principal
o Consola

Se trata de un sensor en forma de barra horizontal
conectado a una base circular motorizada (rétula),|
disefiado para ubicarse en la parte superior o inferior de
la pantalla de proyeccion

Wii es la consola doméstica de Nintendo mas|
pequefia hasta la fecha. La consola puede ser
colocada ya sea de forma horizontal o vertical.
Ademas, Wii presenta un detalle recurrente en
el disefio de la consola: la misma consola, la|
fuente de alimentacién y todos los enchufes
tienen una de sus cuatro esquinas recortada en
forma triangular.

Tiene forma alargada y una esfera]
que se ilumina en diferentes colores,
evitando tener el color de Ia
habitacién en que se juega, con
conexién inalambrica Bluetooth 2.0

Camara

Céamara RGB y Sensor de profundidad Infrarrojo 3D

La camara PlayStation Eye detectal
su posicion en el espacio con
precision 1:1

Micréfono

= Micréfono de multiples matrices que le permite:
— Ubicacion de la fuente audible
— Supresiéon del ruido del ambiente

Point Cloud: Se le da este nombre a la sefial que|
captura el sensor infrarrojo y se trata de una imagen en|
3D en escala de grises. Posee 2048 niveles de
sensibilidad para representar la profundidad. Este
aspecto es esencial para ubicar los nifios en el espacio

Filtros Y
software para el
procesamiento
de informacion
con funciones
especializadas

Identificacién: El Kinect esta equipado con un sistema
de reconocimiento de bipedos; este sistema es el que
evalua el movimiento de los brazos, el rango de altura y
posicién de la cabeza y demas partes del cuerpo.
Cuando el dispositivo detecta el cuerpo del jugador, el
programa crea un objeto virtual independiente de la
imagen

Permite recibir mensajes y actualizaciones a|
través de Internet en modo de espera

El esqueleto: El Kinect contiene una base de datos de
200 poses con las cuales compara el objeto virtual
creado a partir de la imagen del jugador y dibuja un
esqueleto compuesto por 25 nodos o puntos principales.
Simultaneamente, un software denominado “Beam
Forming™, crea una esfera de sonido que envuelve el
objeto capturado y virtualizado, con el fin de optimizar el
proceso de reconocimiento de voz proveniente del
mismo

Fuente. Elaboracion propia.

44



UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Implementacion de las actividades

Para la implementacion de las actividades a desarrollar se realizé un plan de accion que incluyo:

a) Cronograma de sesiones con la mediacion tecnoldgica (ver anexo 2); b) Formato de planeaciones

de sesion (ver Anexo 3); Y, ¢) Matriz de observacion y evaluacion de cada sesion (ver Anexo 4).

Se organizaron dos sesiones semanales de dos horas cada una, los miércoles y jueves. Estas

sesiones se dividieron en una hora para cada juego (Kinect Adventur la primera hora y Just Dance

la segunda hora) y se repartieron los nifios/as haciendo un grupo de 6 nifios/as en el juego de baile

y los demas realizando otras actividades; con el juego de aventuras 2 nifios/as en el juego y el resto

en diferentes actividades. Cada dia de sesion se colocd un minijuego de aventuras diferente al igual

que una cancién diferente para bailar.

Antes de comenzar las sesiones se dejé claro las siguientes instrucciones para todas las sesiones:

1.

Deben identificar la zona demarcada de juego que es en donde los participantes se ubican
para poder jugar. Esta zona permite determinar la distancia en donde son detectados por el
Kinect.

Deben aprender a manejar el inicio de juego que se hace con la mano derecha o izquierda
segun se quiera retroceder (izg.) y continuar (der.).

Cuando termina una secuencia de juego los nifios/as deben dar paso a la siguiente pareja
para que sean ellos quienes continlen a la siguiente secuencia de juego.

En las primeras sesiones de juego todos ven el demo instructivo que muestra cuales son los
movimientos que permiten jugar, pero en las sesiones siguientes los nifios/as ya las deben
saber o si no el grupo se las recordara.

Dentro de la zona demarcada para el juego solo pueden estar la pareja o los seis nifios/as
que van a jugar pues se interrumpe la captura de imagen por parte del Kinect y este se
detiene.

Se demarca una zona para espectadores en donde los nifios/as que quieran pueden observar

a los comparieros que estan jugando y ayudarlos o alentarlos.

Para hacer la medicion dentro de la matriz de observacion se asignaron las siguientes medidas

o indicadores:
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1. No puede terminar la actividad o la realiza solo con la ayuda del docente o de los
compaiieros (1).

2. Realiza la actividad con dificultad, pero lo intenta solo o con ayuda de los comparieros
2).

3. Realiza la actividad con dificultad, pero no requiere ayuda (3).

4. Sigue instrucciones visuales o auditivas y las realiza por si mismo (4).
Sesiones

Sesidn 1. Para esta sesion se empled el minijuego “rio abajo” y el de just dance con la cancion
“macarena”.

En el componente lateralidad, a los nifios/as se les dificulté mover el cuerpo de acuerdo con la
direccion deseada (der-izg); mejora cuando es abajo y arriba. En cuanto a nocion de cuerpo la
interiorizacion y verbalizacion de la lateralidad es pobre y por estas desorientaciones la imitacion
de gestos dentro del juego se ve empobrecida.

En estructuracion espaciotemporal en general se evidenciaron problemas con las direcciones,
realmente es importante la interiorizacion de la lateralidad para poder avanzar de manera mas
exacta dentro del juego. En cuanto a la estructuracion ritmica, la cancion escogida es basica en
nivel principiante y esto permite apreciar secuencias de dos o tres pasos con movimientos a la
derecha, izquierda, arriba, abajo, adelante y atras. También, son importante los cortes ritmicos que
se repiten a través de la cancién y que permiten evidenciar la capacidad de los nifios/as de seguir
el corte ritmico y hacer los cambios de corte de manera adecuada.

En esta primera observacion se evidencié que los nifios/as no tienen mucha experiencia en
secuencias ritmicas alternas y simultaneas con los diferentes segmentos corporales. No hay
disociacién de movimientos y el seguimiento de los cortes ritmicos se realiza con dificultad. Otro

problema es la poca capacidad auditiva para diferenciar sonidos y cambios de ritmo.
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Sesion 2. Para esta sesion se utilizo el minijuego “cumbre de obstaculos” y de just dance “the
fox”.

En el componente lateralidad, es notable que no solo en los nifios/as que poseen lateralidad
cruzada tienen problemas para evadir obstaculos hacia derecha e izquierda y es menos critico en
obstaculos saltados (arriba, abajo, saltos y agachadas). En nocion de cuerpo se evidencio la
dificultad de verbalizar la lateralidad, aunque hacen bien los movimientos o utilizan su extremidad
derecha o izquierda de manera correcta generalmente no coincide con el lado que dicen; durante
los movimientos es claro que no son conscientes de qué lado (diestro o zurdo) estan utilizando.

En este juego cada nifio tiene su carril de obstaculos y la imitacion de gestos no depende de la
coordinacion de movimientos con alguien mas, entonces, los movimientos son un poco mas
definidos y la observacion mas clara.

En la estructuracion espaciotemporal para este juego en particular, ha sido una dificultad que
los nifios/as tengan que hacer agarres en el aire, ya que no estan acostumbrados a no sentir el objeto
real. En cuanto al ritmo, se evidenci6 una reproduccion de movimiento uno o dos tiempos atrasado,
los nifios/as se les dificulta la disociacion segmentaria ya que los modelos que bailan las canciones
de este juego hacen movimientos bilaterales con extremidades superiores e inferiores de manera

simultanea y alterna.

Sesién 3. Para esta sesion se utilizé el minijuego “carambola” y de just dance “don't worry be
happy”.

En el componente lateralidad, el juego de esta sesion es muy exigente aln en nivel basico en
cuanto a lateralidad, ya que son muchos los balones que se deben golpear con las cuatro
extremidades indistintamente de una secuencia, casi que al tiempo y esto desorienta demasiado la
capacidad de reaccion de nifios/as.

En nocion de cuerpo, por la velocidad y proximidad del balon o de los balones los nifios/as no
lograron organizar una secuencia que les permita golpear el balon y mantenerlo en movimiento por
lo que algunos optan por moverse de manera desordenada o no moverse para lograr golpear el
balén de manera casual. En estructuracion ritmica, los movimientos de nifios/as se familiarizaron

cada vez mas con los bailes y ritmos de las canciones; los movimientos cada vez fueron mas fluidos.
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Sesion 4. Para esta sesion utilizé el minijuego “cosmo burbujas” y de just dance “macarena”.
Para el componente de lateralidad los nifios/as se encontraron mas a gusto con este minijuego y
con el Kinect; como el juego consta de saltos y agachadas con diferentes movimientos de miembros
superiores, los nifios/as trabajaron mucho mejor y lo disfrutaron mas, aunque con algunas
dificultades de ubicacion al momento de adelantar o trazar con pasos el estado del juego.

En nocidn de cuerpo, la imitacion de movimientos fue mucho més fluida y los nifios/as tuvieron
mas satisfechos con sus resultados. En cuanto a la verbalizacion de su lateralidad empiezan a
sobresalir los nifios de 5 afios, ya hay algunos que lo hacen bien, no en todas las actividades, pero
empiezan a hacer conciencia del lado (der. 0 izg.) que estan utilizando y también uno que otro de
4 anos lo logra en algunos momentos, ain la instruccion verbal por parte del docente es
fundamental.

Para el componente espaciotemporal los nifios/as se vieron mas confiados en este juego, tienen
mas manejo vertical y horizontal que lateral de su cuerpo. En algunos de ellos se vio que
practicaban o repetian movimientos fuera de la zona demarcada y junto a otros comparfieros para
lograr alcanzar mayor numero de puntos.

En estructuracion ritmica se decidio dejar solo las tres canciones ya trabajadas para que los
nifios/as siguieran trabajando con los ritmos ya conocidos. Como son canciones basicas con pasos
no tan complicados, los nifios/as comenzaron a reconocer los cortes de ritmo y a seguir las

secuencias de una manera mas acorde.

Sesion 5. Para esta sesion se empled el minijuego “tapa grietas” y de just dance “the fox”.

En el componente de lateralidad el juego posee cierta dificultad, aunque los movimientos son
verticales deben utilizar disociacion de segmentos corporales para lograr tapar las grietas que
alcanzan con las extremidades superiores y las extremidades inferiores. Al comienzo muchos
trataron de cruzar las extremidades, ya que la tarea de tapar la grieta con la mano o con el pie no
dominante no les resultd facil, mas aun si tienen que ubicar pie y mano para lograr tapar las grietas.
Los nifios de 5 afios y unos pocos de 4 afios lograron trabajar de manera méas coordinada, pero, aun
asi, el nivel de dificultad es alto.

En el componente de nocidn de cuerpo, la imitacion de gestos permite observar movimientos
mas lentos tratando de ubicar las grietas; muchos tensionaban demasiado las extremidades o lo

hacian con ambas manos a la derecha o a la izquierda.
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En la verbalizacion de la lateralidad fue mas facil el hecho de que hablaran de su lado utilizado,
ya que los movimientos eran lentos y de ubicacion, fue mas fluido el hecho de hablar del lado
utilizado, aunque hubo nifios que no pudieron hablar, estaban totalmente concentrados en los
movimientos.

En estructuracion espaciotemporal, al tener que calcular la trayectoria y direccion del pez que
hace la grieta sus movimientos se tornaron lentos para ganar ubicacion y precision. Los nifios de 5
afios comenzaron a sobresalir en este tipo de juegos méas complicados. En estructuracion ritmica,
cada vez se familiarizaban con las canciones utilizadas, aunque se ve que los nifios/as esperan

explorar otros ritmos, bailes y el movimiento libre.

Sesion 6. Para esta sesion se aplico el minijuego “rio abajo” y de just dance “don't worry be
happy”.

En este punto se han realizado sesiones con todos los minijuegos y se inicié un nuevo ciclo con
los mismos minijuegos de aventuras. Para el componente de lateralidad, los nifios/as estaban cada
vez mas comodos con los movimientos que deben realizar para poder avanzar de manera rapida
por los niveles del juego, teniendo como motivacién el espiritu competitivo con sus pares. Los
movimientos de derecha e izquierda ya son mas fluidos y las equivocaciones son cada vez menos
frecuentes.

Para el componente de nocion de cuerpo, la imitacién de gestos ha mejorado muy rapidamente
y los nifios/as ya estaban cdmodos con la experiencia frente a la herramienta de medicion, sobre
todo la alternancia entre bilateralidad manual y bilateralidad pedal. La verbalizacion de derecha e
izquierda cada vez es mas consiente y se convierte en una ayuda casi que automatica para la
realizacion de las secuencias de movimientos. La estructuracion espaciotemporal, en este
minijuego en particular se facilita, los movimientos son agachadas, saltos e inclinaciones a derecha
e izquierda y mientras no se den pasos o se avance dentro del espacio cambiando de dos

dimensiones a tres dimensiones (agregar profundidad) el juego se facilita.
Para la estructuracion ritmica, la cancion de macarena es bastante repetitiva lo que hace perder

el interés de los nifios/as por la actividad; muchos se aprenden los pasos muy facilmente y exigen

otro tipo de ritmos que son mas de su interés. Juega un papel importante el hecho de que la cancion
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sea conocida y que sepan la cancion, es mas motivante el hecho de que puedan cantar y bailar al

tiempo.

Sesion 7. Para esta sesion se empled el minijuego “cumbre de obstaculos” y de just dance
“macarena”.

Es una de las pistas que los nifios/as mas disfrutaron y que mas satisfaccion les ofrecio, fuera de
ser entretenida es una pista de obstaculos que tienen que esquivar con su cuerpo y esto les genera
retos. Para el componente de lateralidad muchos de los nifios descubrieron que esta pista es mas
facil entre mas agachado este el participante, por lo que adoptan una posicion de “agazapado” y asi
pueden obtener méas beneficios dentro del nivel.

Para el componente de nocién de cuerpo, sigue siendo fundamental la ayuda del docente y de
los pares verbalizando los movimientos (hacia la derecha o hacia la izquierda), aunque hay que
tener en cuenta que los nifios que no estan participando y quieren ayudar a su compariero deben
hacerlo de manera correcta y esto permite que los nifios/as aun fuera del juego estén conectados a
la correcta verbalizacion de los movimientos.

Para la estructuracion espaciotemporal, se dan avances significativos, mientras los juegos no
incluyan profundidad y como en este juego permanecen en el mismo lugar y son transportados por
una cinta en movimiento asi solo tienen que agacharse, saltar, esquivar derecha e izquierda y hacer
movimiento de brazos para obtener las monedas. Estructuracion ritmica, se esta perdiendo el interés
por los bailes, los escogidos son demasiado mondtonos Yy repetitivos asi que se buscaran otras

canciones para los bailes.

Sesién 8. Para esta sesion se aplico el minijuego “carambola” y de just dance “happy”.

Este juego particularmente se le dificulté a la mayoria de los nifios/as, ya que incluyd
profundidad de trayectorias y direcciones que deben ser aplicadas con miembros superiores e
inferiores. Para el componente de lateralidad, es fundamental la ayuda auditiva para las direcciones,
pero juega un papel decisivo el hecho del cambio de velocidad. Cuando el nifio maneja una sola
pelota hasta cierto punto tiene control y manejo de la situacién, pero cuando son muchas a la vez
y con mucha velocidad, la tendencia es a no tener control de los movimientos y asi ser menos

asertivo en el juego.
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En nocion de cuerpo, la imitacion de gestos se dificulta en cuanto a que las pelotas se dirigen a
todas las direcciones de forma muy veloz y el nifio/a tiende a perder la oportunidad por no ser capaz
de focalizar la energia en una sola pelota.

En estructuracion espaciotemporal, los nifios/as presentan dificultades con la anticipacién de los
movimientos cuando estos van a una alta velocidad o son varios objetos, aln no son capaces de
focalizar y centrar los movimientos en el objeto.

En estructuracién ritmica, hay un cambio de actitud frente a la actividad, se les cambio la
musica, aunque se mantuvo las mismas caracteristicas de las canciones anteriores, secuencias
ritmicas suaves y cortas para que los movimientos (pasos) se repitan varias veces y asi los nifios/as

puedan empezar a diferenciar los cortes ritmicos.

Sesion 9. Para esta sesion se utilizé el minijuego “cosmo burbujas” y de just dance “get
lucky”.

Esta sesion tiene la dificultad de que el juego exige movimientos que implican profundidad pues
los nifios/as deben dar varios pasos adelante, atras, a los lados, saltar y agacharse; también los pasos
son cortos y largos, muchos o pocos, asi los jugadores se confunden y les cuesta mas trabajo pasar
cada uno de los niveles.

Para el componente de lateralidad la dificultad es alta, ayuda la guia verbal del profesor y de los
compafieros, pero aun asi la exigencia del juego es bastante alta.

Para el componente de nocion de cuerpo, se hace cada vez mas importante dentro de las
actividades, la guia verbal para la conciencia del movimiento y la mejora en la respuesta que dan
los nifios frente al juego. En cuento a imitacion de gestos, se hace diferencia notoria entre los
movimientos de imitacion de las extremidades superiores (mas especializadas) y las extremidades
inferiores encargadas de dar la profundidad a la tercera dimension en donde se notan mas torpes y
confusas.

Para el componente de estructuracion espaciotemporal, es claro que lo que maés se les dificultd
alos nifios/as es ser capaz de dar profundidad a los movimientos con pasos suficientes para alcanzar
los objetos en diferentes direcciones (cerca-lejos).

Estructuracion ritmica, al empezar con canciones nuevas hay que lograr de nuevo que los nifios
se adapten a los pasos y las secuencias ritmicas para que puedan desenvolverse mejor dentro del

juego. Lo que si es muy notorio es que este tipo de actividades que incluyen madsica y baile son de
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las preferidas de los nifios/as y de forma general, prefieren hacerlo de manera libre y no tan
estructurada; muchos pierden el interés y se cansan muy répido. Otra cosa que juega un papel en
contra es el hecho de que las canciones estén en inglés y no las puedan cantar.

Sesion 10. Para esta sesion se aplico el minijuego tapa “grietas” y de just dance
“ghostbusters”.

En este minijuego el nivel de dificultad es alto, los movimientos incluyen profundidad, pero ya
no en velocidad o posicidn sino en precision; los participantes deben poner la mano o el pie justo
en el hueco de la grieta.

Para el componente de lateralidad, es muy notoria la precision del lado diestro con respecto al
lado zurdo asi que se ve la deficiencia en cuanto a la velocidad de la respuesta, la precision del
movimiento y la coordinacion de la extremidad superior e inferior de cada hemi-cuerpo.

Para el componente de nocidn de cuerpo, es bastante util la ayuda verbal de la direccion de los
movimientos, el juego es mas tranquilo, no incluye pasos o cambio de lugar y descarta la velocidad,
asi que los nifios pueden recibir de una manera mas tranquila la ayuda y ofrecer una buena
respuesta. Para el componente de nocion de cuerpo, la imitacion de gestos es buena sobre todo en
las extremidades superiores y en el hemi-cuerpo dominante.

Para el componente de estructuracion espaciotemporal, la ubicacion de las direcciones a partir
del cuerpo es un aspecto por mejorar dentro del desarrollo de la espacialidad, en este juego en
particular, se ve como cuesta trabajo la ubicacion con precision de distancias del hemi-cuerpo no
dominante, por lo cual se ve la ayuda de la extremidad dominante en la realizacion de los
movimientos para solucionar el problema.

Estructuracion ritmica, los nifios reaccionan bien al cambio en las canciones para la préctica y
se ve como algunos con mucho interés se han dedicado a grabarse los pasos y muy cordialmente
se los explican a otros y todos comparten informacion sobre los juegos, sobre todo en el espacio

para la ayuda y apoyo de sus comparieros jugadores.

Sesion 11. Para esta sesion se aplicé el minijuego “rio abajo” y de just dance “happy”.
Esta es la tercera ronda de los minijuegos y canciones para bailar, los nifios/as ya se han
apropiado de las actividades, manejan solos (con un minimo de ayuda) la herramienta tecnoldgica,

siguen las reglas de las actividades, fomentan la ayuda y el comparierismo dentro de las actividades
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propuestas y entienden que sobre el espiritu competitivo puede haber la solidaridad, ayuda y

compafierismo. También la aceptacion de la diferencia y el respeto por el otro.

Lateralidad, en este minijuego los nifios ya reconocen y disfrutan mucho, no hay dificultad
mayor, algunos de ellos pudieron manejar la balsa de manera adecuada y sobre todo han encontrado
compafieros con los cuales pudieron coordinar movimientos, este minijuego tiene la particularidad
que al jugarlo por parejas los jugadores deben hacer los movimientos al mismo tiempo para poder
deslizarse de manera correcta en la balsa rio abajo.

Nocidn de cuerpo, lo mas dificil del juego ya fue superado durante las primeras sesiones y entre
mas conocidos se hacen los juegos los nifios/as los disfrutan més, solos y en compafiia.

Estructuracion espaciotemporal, se ve la coordinacién de los movimientos por parejas, algunas
muy coordinadas y unidas, y otras no tanto, pero todas, sesién tras sesion, han logrado mejorar los
movimientos para poder avanzar en los niveles.

Estructuracion ritmica, las secuencias ritmicas son bastante rapidas asi que la mayoria de los
nifios/as van uno o dos tiempos atras en la secuencia ritmica, cosa que se ajusta a medida que los

nifios se familiarizan con el ritmo, la velocidad y la imitacion del gesto.

Sesién 12. Para esta sesion se empled el minijuego “cumbre de obstaculos” y de just dance
“get lucky”.

Este es el juego que los nifios/as mas disfrutan por la motivacion competitiva; el reto de cero
equivocaciones en esta pista se mezcla la velocidad, agilidad y precisién, pero todo bajo lo
conocido en las dos dimensiones (agacharse, saltar, derecha e izquierda).

Para el componente de lateralidad, algunos son muy rapidos en la reaccion y la mayoria ya ha
pasado a niveles superiores que exigen mayor agilidad.

Nocidn de cuerpo, empezaron a aprender las secuencias de movimiento durante las pistas y a
través de la repeticion logran avanzar en los niveles de dificultad.

Estructuracion espaciotemporal, se equivocan cada vez menos en la pista de obstaculos gracias
al conocimiento y practica constante del juego.

Estructuracion ritmica, es otra cancion con secuencias ritmicas rapidas asi que seguiran estando

uno o dos tiempos atras de la secuencia hasta que lo hayan practicado lo suficiente.
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Sesion 13. Para esta sesion se utilizé el minijuego “carambola” y de just dance “ghostbusters”.

Para el componente de lateralidad a los nifios les sigue costando mucho el hecho de que haya
varios objetos moviéndose rapidamente y que haya que golpearlo con cualquier parte del cuerpo
para no dejar perder las pelotas.

En cuanto al componente de nocidn de cuerpo, es importante seguir fomentando la verbalizacion
de los movimientos, se hace necesario decir en voz alta hacia donde se hace el movimiento para
asi desarrollar la conciencia del movimiento. En el componente de estructuracion espaciotemporal,
hay que permitir a los nifios que ajusten sus habilidades espaciotemporales con respecto a la
velocidad de la trayectoria de los objetos, la direccion del movimiento de las extremidades con
respecto al objeto y la precision del movimiento del hemi-cuerpo diestro y zurdo. En la
estructuracion ritmica, es importante que a los nifios/as se les ensefie a seguir secuencias ritmicas

y que se les permita escuchar los ritmos para poder seguirlos corporalmente.

Sesidn 14. Para esta sesion se utiliz6 el minijuego “cosmo burbujas” y de just dance “happy”.

Para el componente lateralidad a los nifios se les dificultd los movimientos que incluyen
desplazamientos, sobre todo en imitacion de movimientos, ya que no calculan la profundidad. En
el componente de nocién de cuerpo, es importante seguir fomentando la verbalizacién de los
movimientos, que se tenga que decir en voz alta hacia donde se hace el movimiento para asi
desarrollar la conciencia del movimiento.

En el componente de estructuracion espaciotemporal, hay que permitir a los nifios que ajusten
sus habilidades espaciotemporales con respecto a la velocidad de la trayectoria de los objetos, la
direccion del movimiento de las extremidades con respecto al objeto y la precision del movimiento
del hemi-cuerpo diestro y zurdo. En la estructuracion ritmica, es importante que a los nifios/as se
les ensefie a seguir secuencias ritmicas y que se les permita escuchar los ritmos para poder seguirlos

corporalmente.

Sesion 15. Para esta sesion se utilizé el minijuego “tapa grietas” y de just dance “get lucky”
Para el componente lateralidad, los nifios realizaron actividades que permitieron desarrollar de
manera equilibrada, tanto su lado diestro como el zurdo en extremidades inferiores y superiores de

manera alterna y disociada.
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En el componente de nocion de cuerpo, se hace necesario fomentar la verbalizacion de los
movimientos, que se tenga que decir en voz alta hacia donde se hace el movimiento para asi
desarrollar la conciencia del movimiento.

En el componente de estructuracion espaciotemporal, hay que permitir a los nifios que ajusten
sus habilidades espaciotemporales con respecto a la velocidad de la trayectoria de los objetos, la
direccion del movimiento de las extremidades con respecto al objeto y la precision del movimiento
del hemi-cuerpo diestro y zurdo. En la estructuracion ritmica, es importante que a los nifios/as se
les ensefie a seguir secuencias ritmicas y que se les permita escuchar los ritmos para poder seguirlos

corporalmente.

Sesidn 16. Para esta sesion se utilizo el minijuego “rio abajo” y de just dance “ghostbusters”.

Para el componente lateralidad son importantes las actividades que permiten que el nifio/a
permanezca de manera coordinada con otros nifios en actividades conjuntas para lograr un objetivo
coman.

En el componente de nocidn de cuerpo, es importante seguir fomentando la verbalizacion de los
movimientos; que se tenga que decir en voz alta hacia donde se hace el movimiento para asi
desarrollar la conciencia del movimiento. En el componente de estructuracion espaciotemporal,
hay que permitir a los nifios que ajusten sus habilidades espaciotemporales con respecto a otros
sujetos y a los objetos y que ajusten su velocidad a la de la trayectoria de los objetos, la direccion
del movimiento de las extremidades con respecto al objeto y la precision del movimiento del hemi-
cuerpo diestro y zurdo. Y en la estructuracién ritmica, es importante que a los nifios/as se les ensefie
a seguir secuencias ritmicas y que se les permita escuchar los ritmos para poder seguirlos

corporalmente.
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CUARTA PARTE. RESULTADOS, ANALISIS Y DISCUSION

Para esta investigacion se utilizé un instrumento de diagnoéstico: pretest; para la evaluacion
posterior a la aplicacion de las actividades con la herramienta tecnolégica denominada post-test, se
aplico una bateria de observacion cualitativa la cual fue adaptada para los objetivos del este
proyecto. La Bateria Psicomotora (BPM) creada por Da Fonseca (1998)

Es un instrumento que busca relacionar y justificar los distintos factores y subfactores psicomotores, con

las tres unidades funcionales del cerebro segln el modelo Luriano, para presentar un conjunto de tareas

que sean significativas para tal objetivo, de tal forma que no estén totalmente desprovistas de
cuantificacion y que no caigan en estandarizaciones restrictivas, al mismo tiempo que permitan la
deteccion cualitativa de sefiales funcionales desviadas y el analisis de los factores psiconeurolégicos
subyacentes, para intentar contribuir en la comprensién de los problemas de aprendizaje y del desarrollo

en el nifio (p. 105).

El resultado de la observacidn de estas tareas arrojo un perfil psicomotriz, que para el caso de
esta investigacion fue limitado a observar los factores y sub-factores que se relacionan con la
segunda unidad funcional del cerebro segun el modelo de Luria (Citado por Da Fonseca, 1998), en

donde se evaluaron los factores.

Tabla 3. Factores y sub-factores evaluados

FACTOR SUB FACTORES
Lateralidad Ocular
Auditiva
Manual
Pedal
Nocién de cuerpo Reconocimiento de derecha —
izquierda
Imitacion de gestos
Estructuracion espaciotemporal Organizacién
Estructuracion dindmica
Representacidn topografica
Estructuracion ritmica

Fuente. Material de la investigacion
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Cada uno de los sub-factores es evaluado con actividades diferentes que son puntuadas de 1 a
4, de acuerdo a las capacidades o nivel de desarrollo de cada uno de los factores motrices, en donde
1 significa que el nifio hace la tarea con mucha dificultad o no la realiza; 2 se le dificulta mucho
realizar la tarea pero logra la mitad o menos; 3 para los que logran hacer las tareas pero después de
varios intentos; y, 4 para los que logran la actividad normalmente o se les facilita mucho realizar
este tipo de tareas.

Al final se hace un conteo de puntos acumulados en todos los factores y sub-factores para asi

comparar el perfil psicomotriz (tabla 4).

Tabla 4. Conteo de factores y subfactores para establecer perfil psicomotriz.

Puntos de la Tipo de perfil Dificultades de aprendizaje
BPM psicomotor
2728 Superior -
22 - 26 Bueno -
14 -21 Normal -
9-13 Dispréxico Ligeras (especificas)
7-8 Deficitario Significativas (moderadas o severas)

Fuente. Elaboracién propia

Durante el segundo semestre del 2017 se reuni6 a 18 nifios/as candidatos de los cuales después
de dos filtros de seleccion se decidi6 que de este grupo solo se trabajaria con 10 ya que presentaban
mayor continuidad en la institucién con respecto a la asistencia. Estos diez participantes
participaron en las pruebas de pretest y post-test que se realizaron antes y después de una serie de
16 sesiones de aplicacion de la herramienta tecnoldgica kinect, realizadas durante 8 semanas, a
razén de dos sesiones por semana. Tanto las pruebas con el instrumento BPM (Bateria de
observacion psicomotriz) como las sesiones con la herramienta kinect se basaron especificamente

en tres componentes que fueron: lateralidad, nocién de cuerpo y estructuracion espaciotemporal.

Lateralidad
Para el componente de lateralidad en el instrumento (pretest/post-test) se observo cual era la

preferencia lateral de los participantes, para tratar de medir los efectos de especializacion funcional
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y las capacidades de procesamiento de la informacion de los dos hemisferios. Se midieron las
capacidades sensoriales (vision y audicion) y las capacidades motoras (mano y pie) para evaluar el
grado de integracion bilateral. En la siguiente tabla se muestra la distribucion de lateralidad.

Tabla 5. Tipo de lateralidad pretest/post-test en nifios/as

Tipo de lateralidad Nifios  Nifas
Derechos
Zurdos 1
Lateralidad cruzada 2
Lateral no definida 3

Fuente. Elaboracion propia

En un diagnostico inicial la muestra de nifios/as a los que se les aplico la medicion (pretest),
mostré una distribucion con el 70% de nifias y el 30% de nifios. También que el 40% de esta
poblacion tiene una lateralidad diestra definida y solo el 10% una lateralidad zurda definida; el
20% tiene una lateralidad cruzada (es decir, que realiza unas actividades con mano y pie derecho
y para otras con el izquierdo) y finalmente, el 30% no ha definido su lateralidad, lo cual es normal,
los nifios de edad infantil terminan de definir su lateralidad entre los 7 y 8 afios. Esto muestra que
se puede trabajar sobre el 50% de la poblacion que presenta lateralidad cruzada y no definida para
que logren precisar una lateralidad completa (ocular, auditiva, manual y pedal de su hemi-cuerpo
diestro o zurdo); esto permitiria corregir problemas de orientacién, discriminacion y exploracién
que los nifios presentan en la estructuracion del espacio. La siguiente grafica muestra el

componente de lateralidad en el pre-test.

o L N W b O O

I I
Pre-test Post-test

m Diestros = Zurdos Lat. Cruzada Lat. No definida
Grafica 1. Componente lateralidad pretest/post-test en nifias/os.
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Fuente. Elaboracidn propia

El objetivo que se planted para el componente lateralidad desde el desarrollo de las actividades
de aplicacion fue definir una lateralidad homogénea (visual, auditiva, manual y pedal) diestra o
zurda. Para esto la observacion se centrd en el 50% de nifios que tenian lateralidad cruzada y no
definida. Después de la ultima aplicacion del instrumento (post-test) se observé que el 20% de los
nifios respondié de una manera positiva a las actividades y ajusto su lateralidad de forma que de
no estar definida pasaron a ser diestros y el 10% de esta misma poblacién pas6 a lateralidad
cruzada. Esto quiere decir que con la suficiente estimulacion los nifios entre 4 y 6 afios que se
encuentran en un periodo de definicion de lateralidad pueden llegar a ajustarla de manera adecuada
para lograr més eficacia en el funcionamiento del cerebro, lo que finalmente redunda en un mayor

potencial cognitivo.

Nocidén de cuerpo

Este componente se planted como objetivo de observacion durante la practica del pretest y post-
test en la revision del ajuste de la matriz espacial de las percepciones y acciones de los sujetos y
esta constituido por dos sub-factores:

Reconocimiento de izquierda — derecha: Tiene como objetivo poder verificar el poder
discriminativo y verbalizado que el nifio tiene de su cuerpo como universo espacial interiorizado y

socialmente mediatizado.

Imitacion de gestos: Tiene como objetivo de observacion reconocer la capacidad de analisis
visual de posturas y gestos dibujados en el espacio, su retencion visual de corto tiempo y respectiva
transposicion motora por medio de una copia gestual bilateral (simultaneamente con las dos
manos). El siguiente grafico muestra los resultados de la evaluacion de nocion de cuerpo en el pre-

test.
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Gréfica 2. Evaluacion nocion de cuerpo pretest en nifias/os.
Fuente. Elaboracion propia

Durante el diagndstico (pretest) se observé que en lo que respecta a reconocimiento de derecha-
izquierda, el 50% de la poblacién no tiene interiorizado el concepto “diestro” en su hemi-cuerpo
derecho, ni el zurdo en el hemi-cuerpo izquierdo y, por lo tanto, tampoco lo verbaliza, solo alcanzan
a acertar en maximo dos actividades. EI 40% acierta en 3 actividades y el 10% acierta en todas las
actividades. Contrario a lo anterior, en el tema de imitacion de gestos el 90% de la poblacion
alcanza a realizar la imitacion de las cuatro figuras sugeridas y un 10% no logra sino tres. Esto
implicaria la facilidad para los nifios de estas edades (4 y 5 afios) en la reproduccion bilateral de
posturas y gestos, mas no en la capacidad de accion desde una postura interiorizada y verbalizada
(que generan significado desde lo cognitivo), y justificaria asi, la introduccidn de una estrategia de
verbalizacion de la lateralidad durante las actividades de aplicacion de la herramienta de mediacion
tecnoldgica kinect, para llevarla a una representacion simbolica de la ubicacion espacial del cuerpo.

El resultado de la evaluacién de nocion de cuerpo se muestra en el siguiente grafico.

Gréfica 3. Evaluacion nocidn de cuerpo post-test en nifias/os.
Fuente. Elaboracion propia
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Durante la aplicacion de las actividades para el componente de nocién de cuerpo se plantearon
los siguientes objetivos para cada sub-factor:

Imitacion de gestos: Lograr coordinar la imitacion de movimiento con extremidades inferiores
de manera casi tan fluida como se hace con las extremidades superiores. Cabe resaltar que la
imitacion de gestos con miembros inferiores no se encontraba incluida dentro de la evaluacion de
pretest/post-test, y se incluyé como objetivo a lograr durante la aplicacion de las actividades
realizadas con la herramienta de mediacion tecnoldgica Kinect, como referente de observacion para
futuras investigaciones.

Reconocimiento derecha-izquierda: Tomar conciencia de los movimientos hacia la derecha o
izquierda por medio de la verbalizacion de estos, expresdndolos de manera fluida.

En la evaluacion final (post-test) del componente nocion de cuerpo se logré evidenciar que en
el sub-factor “imitacion de gestos”, en el 100% de la poblacion se mantienen el mismo rango
superior de la evaluacién previa (pretest), el grupo tiene buen reconocimiento e imitacion de figuras
de forma bilateral con miembros superiores.

Para el sub-factor reconocimiento de izquierda-derecha, el 50% de la poblacion evaluada mostré
un aumento en los aciertos del componente minimo (2) al componente maximo (4); el 40% de la
poblacién aumento el nimero de aciertos en un punto, del componente medio (3) al componente
maximo (4); vy, el 10% de la poblacion se mantuvo en el componente maximo (4). Este aumento
positivo en el nimero de aciertos de la prueba radica en la introduccion de la estrategia de
verbalizacion, dentro de las actividades de aplicacion de la herramienta lo que facilitd la
interiorizacion de la lateralidad simbolica, para lo cual nos queda claro que esta estrategia es Util
dentro del desarrollo de la lateralidad como componente fundamental de la estructuracion espacial

del nifo.

Estructuracion espaciotemporal
Para la evaluacion del componente de espacio-temporalidad se utilizaron cuatro sub-factores.
Organizacion: Se refiere a la apreciacion de distancias y direcciones. La siguiente grafica

muestra el resultado de la organizacion.
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Gréfica 4. Evaluacion organizacién pretest en nifias/os.
Fuente. Elaboracién propia

Para evaluar la organizacién espaciotemporal se tomé una distancia de 5 metros, la cual se debe
caminar en tres recorridos: 1. El nifio cuenta los pasos en voz alta; 2. El nifio hace el mismo
recorrido con mas de un paso de los que dio en el primer recorrido; y 3. El nifio hace el mismo
recorrido con un paso menos de los que dio en el primer recorrido.

Teniendo en cuenta la siguiente medicion:
1. Realiza un solo recorrido o0 no completa la actividad.
2. Realiza dos o tres recorridos con confusion y desorientacion espacial y dismetria.
3. Hace los tres recorridos con ligero descontrol de los pasos manteniendo la cuenta.
4. Realiza los recorridos con control de pasos y llevando la cuenta.

En este componente vemos que el 100% de los nifios completo el total de los recorridos, a pesar
de que se hizo un recorrido de prueba con cada uno de los nifios, muchos de ellos no entendian la
actividad confundiéndose en el conteo de pasos y en la escogencia de, si pasos mas cortos para mas
pasos 0 mas largos para menos pasos.

Es asi como al 50% de los nifios se les facilito el recorrido con més pasos, el 40% de los nifios
dudo, logro hacer el recorrido con mas pasos y un 10% se le dificulté lograr dar méas pasos que el
recorrido inicial.

A diferencia del recorrido en donde los nifios debian hacer menos pasos, el 30% de los nifios
logrd seguir la instruccion, al 50% se le dificultd y hubo que hacer varios intentos y explicar varias
veces, Y un 20% encontr6 mucha dificultad para realizar el recorrido con menos pasos que el
recorrido inicial. Esto implica que los nifios tienen problemas con las funciones de analisis espacial,
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en donde falla el procesamiento y la apreciacion de las distancias y las direcciones, la planificacion
motora y la verbalizacion simbdlica de la experiencia. La gréafica siguiente muestra el resultado de

organizacion en el post-test.

-~ Nifio'1: - Nifio 2 - Nifia:3 - Nifio 4 - 'Nifio 5 Nifio:6. - Nifio 7 Nifia 8- Nifio 9. Nifio: 10" -

Grafica 5. Evaluacion organizacion post-test en nifias/os.
Fuente. Elaboracion propia

Para la subcategoria de organizacion, el objetivo consistié en que los nifios/as lograran de una
manera adecuada poder medir la profundidad de su espacio, que es dada por desplazamientos
(pasos) y conceptos como adelante y atras. Durante la evaluacion aplicada como post-test se
evidencio el avance sobre todo en la interiorizacion por medio de la verbalizacion al contar los
pasos Y la conciencia de que hay operaciones de suma y resta de pasos implicitas dentro del calculo
de la distancia para poder lograr el objetivo de la prueba.

En la distancia con menos pasos, el 80% de los nifios lograron entender la prueba y ajustar una
nueva menor distancia en sus pasos para dar menos de ellos durante el mismo recorrido; el 20%
logré hacer el recorrido de manera segura, contando los pasos y ajustando las distancias.

La distancia con méas pasos fue mas facil aln, ya que la comprension de adicién es mas rapida
de interiorizar o lo relacionan con ir hacia adelante y més rapido. Es asi como el 70% de los nifios
logro hacer el recorrido de manera segura, verbalizada y con ajuste de distancias de manera
adecuada; y, el 30% restante realizé el recorrido de manera aceptable.

Esto implica que realizar actividades de desarrollo de habilidades espacio-temporales le permite

a los nifios entrenar diferentes formas de adaptacidn espacial, como en este caso, el conteo de pasos,
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realizacion de céalculos mentales (adicion y sustraccion) y ajuste de distancias de los pasos, a la vez
que se realiza una traslacion espacial de un punto de la sala a otro.
Estructuracion dindmica: Se refiere a la memorizacion de secuencias visuales de estructuras
espaciales simples. La gréafica siguiente muestra la evaluacion de la estructuracion dinamica en el

pre-test.

Grafica 6. Evaluacion estructuracion dinamica pretest en nifias/os.
Fuente. Elaboracion propia

Para la evaluacion de este item se realizaron 6 fichas con secuencias de fosforos (3, 4 y 5),
mostrandoselas por 3 0 4 segundos y los nifios debian reproducir las mismas secuencias con
fésforos manteniendo el orden de izquierda a derecha. La medicion dice:

1. Sisolo realiza la ficha de ensayo.

2. Sisolo realiza la ficha de ensayo y la primera ficha.

3. Sirealiza la ficha de ensayo y las dos primeras fichas.
4. Sirealiza la ficha de ensayo y las tres primeras fichas.

Para este componente las tres primeras secuencias eran fosforos organizados verticalmente con
la cabeza hacia arriba o0 hacia abajo; luego las tres secuencias siguientes tenian algunas cerillas en
diagonal y verticalmente. Segun la medicién vimos que el 70% de los nifios realizaron la ficha de
muestra y las tres primeras secuencias, pero al tratar de realizar movimientos diagonales, el tiempo
para mirar la tarjeta era insuficiente y se equivocaban en la direccién de la cabeza del fésforo. El

20% restante logro solo la siguiente ficha de secuencia de fosforos y con algun grado de dificultad;
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y, el 10% no logro retener ninguna secuencia y mostro confusion al desarrollar la prueba. La grafica

muestra la estructuracion dinamica en el post-test.

Nifio- 1. - 'Nifio2- .- Nifie 3- . -Nifio 4 - -Nifio 5 - Nifio-6 - Nifia-7- - Nifie 8- -Nifio 9 - 'Nifio-10

Seguimiento de secuencias

Gréfica 7. Evaluacion estructuracion dindmica post-test en nifias/os.
Fuente. Elaboracion propia

Para el sub-factor de estructuracién dindmica, el objetivo era lograr hacer secuencias de
movimiento que le permitan a nifios/as solucionar los problemas requeridos por el juego. Segun el
grafico 5, al 70% de los nifios/as se les dificultd el seguimiento de secuencias de movimiento, pero
el componente repetitivo de los juegos utilizados en esta aplicacion hace que los nifios/as lograran
retener de forma visual las secuencias, siempre motivados por la competencia que genera este tipo
de actividades. EI 30% de la poblacion logrd realizar las actividades de una manera adecuada y sin
ayuda.

Este analisis implica que el nifio debe conjugar todas sus habilidades en cuanto a analisis visual
y memoria de corto plazo, ordenamiento en forma secuencial las figuras (fésforos) en su respectiva

reproduccion ordenada de izquierda a derecha.

La exposicion a experiencias con videojuegos desarrolla en especial, el andlisis visual, el nifio
se entrena en la medicién de distancias por medio de célculos visuales y a través de su cuerpo. El
hecho que durante los juegos el componente repetitivo de los movimientos permita que se grave a
corto plazo secuencias de movimientos, generando el desarrollo de la memoria visual a corto plazo,

permite la reproduccidn, en este caso de secuencias con objetos en distintas direcciones.
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Representacion topografica: Es la capacidad de interiorizacion y realizacion de una trayectoria

llevada a un plano. La representacion topografica se muestra en la siguiente gréfica.

Gréfica 8. Evaluacion representacion topografica pretest en nifias/os.
Fuente. Elaboracién propia

El nifio junto al evaluador debia hacer un recorrido de prueba por el salon haciendo una
trayectoria por la localizacidn exacta del mobiliario solicitado y luego traspasar este recorrido a un
plano sobre papel para que el nifio entienda y pueda superar la prueba solicitada.

Se evalud de acuerdo a:
1. El nifio no realiza la trayectoria.
2. El nifio realiza la trayectoria con interrupciones y desorientaciones.
3. El nifio realiza el recorrido con algunas oscilaciones e interrupciones.
4. El nifio realiza el recorrido de forma perfecta y bien orientada.

En este componente, aunque se dio espacio para hacer un ensayo, la mayoria de los nifios tuvo
problemas al situarse en la hoja de papel y al comenzar la trayectoria siempre se les ubicé
verbalmente sobre el lugar del mobiliario solicitado, no eran capaces de reconocer en el plano lo
que veian en el salén. Se equivocaron en el orden y las direcciones a tomar para seguir la secuencia
de la trayectoria antes realizada.

El 50% de los nifios realizo el recorrido que se le mostrd previamente, con algunas dudas y
oscilaciones en el orden de los objetos dados para el recorrido en el salon. Estos mismos nifios
transcribieron de manera regular el mapa del recorrido y de una forma u otra se ubicaron tanto en
el salén como en la hoja de papel. El 40% de los nifios hizo el recorrido, pero en algunos tramos,

0 no recordaba el objeto que seguia o0 se equivocé en el orden y tuvo que rectificar el recorrido,
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también tuvieron fallas al ubicarse en la hoja de papel para reproducir el mapa del recorrido. Por
ultimo, el 10% no logro terminar el recorrido o se confundieron demasiado y mucho mas aun al
tratar de reproducir el recorrido en la hoja de papel. Los resultados del post-test para la

representacion topografica se muestran a continuacion.

Grafica 9. Evaluacion representacion topografica post-test en nifias/os.
Fuente. Elaboracion propia

Para la sub-factor de representacion topografica, el objetivo era ubicar su propio cuerpo con
respecto a los objetos de manera adecuada y luego reproducir por medio de coordenadas espaciales
en una hoja de papel este mismo recorrido.

El 70% de los nifios/as lograron con dificultad y con ayuda del docente y compafieros, ubicarse
con respecto a los objetos y hacer el recorrido motriz en el salon. EI 30% de los nifios realizaron el
recorrido y luego con dificultad y bajo la guia del docente pudieron ubicar el recorrido en la hoja
de papel.

La evaluacidn de la representacion topogréafica nos da a conocer la capacidad espacial semiética
y la capacidad de interiorizacion y realizacion de una trayectoria espacial, presentada en la
ubicacién de coordenadas del salon y posteriormente transferidas al espacio de la hoja de papel
(alzamiento de un plano).

Para este tipo de actividades, el nifio debe tener experiencia con integracion espacial global y la
capacidad de transferencia de datos espaciales. Durante la aplicacion de actividades con
videojuegos se logré definir que este tipo de experiencias enriquecen la parte de integracion
espacial global, sobre todo en la ubicacion espacial con respecto a los objetos alrededor y con la
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medicion de distancias para acercarse o0 alejarse de los objetos en interaccion, pero para desarrollar
habilidades de transferencia de datos espaciales, se tendria que alternar la actividad del videojuego
con actividades de aula que le permitan a los nifios hacer planos de los ambientes virtuales
explorados en los juegos. Para este sub-factor, las actividades no cumplieron al maximo las
expectativas de logro para poder superar la prueba a realizar.
Estructuracion ritmica: Es la memorizacion y reproduccion motora de estructuras ritmicas.

Los resultados de estructuracion ritmica se muestran en la siguiente gréfica.

Grafica 10. Evaluacion estructuracion ritmica pretest en nifias/os.
Fuente. Elaboracion propia

Para la evaluacién del ultimo sub-factor de la estructuracién espacio- temporal, que se refiere al
ritmo, se realizd junto al nifio una serie de secuencias de golpes (5) para ser reproducidos
exactamente con la misma estructura y con el mismo namero de golpes. Se tuvo en cuenta para la
evaluacion la siguiente ponderacion:

1. El nifio reproduce 2 de las 5 estructuras o si es incapaz de realizar cualquiera de ellas.

2. Si el nifio reproduce 3 de las 5 estructuras demostrando dificultades de integracion
ritmica.

3. Si el nifio reproduce 4 de las 5 con una realizacion adecuada en cuanto a secuencia y
ritmo.

4. Si el nifio reproduce exactamente todas las estructuras.

Para este componente se observo que el 50% de los nifios/as logré superar la primera secuencia

ritmicay el otro 50% de nifios/as no realizd ni una de las secuencias ritmicas. Este es el componente
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que menos ha sido explorado por los nifios/as de esta muestra, se evidencio la pobreza con respecto
a la habilidad para reproducir secuencias ritmicas.

Este resultado en el sub-factor indica que dentro de las actividades con la herramienta de
mediacion tecnoldgica se deben implementar estrategias que permitan visualizar si realmente este
sub-factor puede ser desarrollado a través de esta serie de actividades. En este punto y con los
resultados del diagnostico podemos trazar unos objetivos claros con respecto a cada uno de los
componentes frente al cronograma de aplicacion de la herramienta seleccionada. Los resultados

para el post-test de estructuracion ritmica se muestran en la siguiente gréafica.

U NiRo 1 Nifo 2 Nifio3 Nifio 4 ‘Nifio 5. Nifio 6 Nifio 7. ‘Nifio 8 Nifio 9 Nifio 10,

Gréfica 11. Evaluacion estructuracion ritmica post-test en nifias/os.
Fuente. Elaboracion propia

El objetivo de este sub-factor fue poder seguir secuencias ritmicas que le permitieran crear
movimientos con estructuras ritmicas. EI 60% de la poblacion tuvo problemas en la estructuracion
de secuencias ritmicas para seguir movimientos acompafados por musica y debieron ser ayudados
por el docente o por un compafiero; el 40% de los nifios/as lograron seguir secuencias de
movimiento acompariadas de masica de una manera adecuada.

La estructuracion ritmica implica percepcion auditiva, memorizacion a corto plazo y traslacion
de estimulos auditivos a respuestas motoras. En otras palabras, el nifio debe desarrollar habilidades
de audio-motricidad como captar, retener, denominar y expresar en términos motores estimulos
auditivos. Para lograr desarrollar estas habilidades se deben crear estrategias paralelas a las
actividades con videojuegos para que los nifios puedan desarrollar este tipo de actividades. Dentro
de la observacion realizada en las actividades de aplicacion se evidencid que la percepcion auditiva
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se encuentra desarticulada de la respuesta motora dentro de estructuras ritmicas. Para movimientos
especificos (mas comunes) hay una sincronia entre la percepcién auditiva y la respuesta motora;
pero para estimulos musicales 0 movimientos con estructura ritmica hay descoordinacion entre la
percepcion auditiva y la respuesta. Ademas, los juegos tienen un componente alto de percepcion
visual lo que impide de cierta manera la inclusion coordinada de lo auditivo, lo visual y lo motriz.

Con la evaluacion de los factores y sub-factores que componen la segunda unidad funcional del
cerebro segln Luria, se evidencia que el desarrollo de las habilidades espaciotemporales junto con
la lateralidad y la nocion de cuerpo nos permiten mejorar la interaccion de dos tele-receptores (que
implican el tratamiento de la informacion a la distancia, y son la organizacion de la percepcion
visual y la organizacion de la percepcion auditiva.)

Con respecto a la percepcion visual, esta se relaciona con el tratamiento de la dimension
espacial, que implica las relaciones del espacio sensoriomotor con el espacio representativo,
poniendo en relacion la dindmica figurativo-operacional, tan importante para los aprendizajes
simbdlicos de la lectura, de la escritura y del calculo, como para el aprendizaje no simbdlico
asociado a la exploracién del espacio, la aprehension de las formas, detalles, figuras, entre otros.

Dentro de la percepcion auditiva se trata de la dimension temporal que implica la comprension
del orden, de la duracion, de la secuenciacion y de las relaciones de orden, poniendo en juego las
relaciones de sucesion temporal y de seriacion cronoldgica y l6gica que consubstancian los

procesos de informacion y de comunicacion.
Discusién
Proceso de Comprobacion

Este estudio aport6 a la comprension del desarrollo de habilidades espaciotemporales por medio
de actividades mediadas por la herramienta tecnoldgica Kinect, que permitan mejorar los procesos
cognitivos en los nifios/as de educacion inicial entre 4 y 6 afios. Se utilizé una herramienta BPM
(Bateria psicomotriz), como instrumento de observacion de los procesos de diagnostico inicial y
evaluacion final (pre/post-test), se observaron los factores Lateralidad, Nocion de cuerpo y

Estructuracion espaciotemporal.
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La observacion de la lateralidad, la nocion de cuerpo y la estructuracion espaciotemporal,
permitié comprobar que efectivamente el correcto desarrollo de la homogeneidad lateral (visual,
auditiva, manual y pedal), la interiorizacion y toma de conciencia de la direccion de los
movimientos y el correcto desenvolvimiento corporal del nifio en el espacio manejando
direcciones, trayectorias, profundidad y secuencias ritmicas, permite que los nifios/as de edades
preescolares tengan un manejo mas asertivo de su corporalidad; esto se ve reflejado en mayor
seguridad de los movimientos para resolver tareas cotidianas.

Para el factor de lateralidad, segun los resultados obtenidos, se encontré que la poblacion
participante de estas edades (4 a 6 afios) esta en desarrollo de este tipo de habilidades, siendo el
objetivo lograr una lateralidad homogénea bilateral derecha o zurda en sus componentes
sensoriales, (vision y audicion) y motrices (brazos y piernas); el estudio mostr6 que el 50% de los
participantes tenian una lateralidad definida y el otro 50% lateralidad cruzada o no definida. El
20% de esta mitad, lograron a través de este tipo de actividades mediadas por herramientas
tecnoldgicas como el Kinect, ajustar su lateralidad de no definida a diestra o zurda completa. El
factor de nocién de cuerpo fue analizado desde dos sub-factores, imitacién de gestos y
reconocimiento de derecha e izquierda, para los cuales los resultados fueron bien diferentes.

Por otra parte, para el sub-factor de imitacion de gestos el 90% de los participantes lograron
realizar las pruebas tanto en la etapa diagndstica como en la evaluativa; en el proceso se noto la
dificultad que presenta el hecho de que las pruebas solo incluyeron los miembros superiores, que
en estas edades se encuentran sobre-estimulados y no hubo registro de pruebas con miembros
inferiores. En el caso del sub-factor de reconocimiento de derecha e izquierda se observd la
conciencia motriz que los participantes tenian de su lateralidad (derecha o zurda); aqui, el 50%
respondié de manera acertada y el otro 50% no tiene una interiorizacion verbalizada de su
hemicuerpo lateral.

Este factor logré incluir dentro de las practicas con la herramienta la verbalizacion continua de
la direccion lateral de los movimientos por parte de los participantes, logrando asi una mayor
conciencia lateral y permitiendo que el 40% de los participantes lograran una conciencia e
interiorizacion de su lateralidad, y por tanto, un reconocimiento y verbalizacion adecuada durante
las actividades, mostrando que solo las actividades con la herramienta tecnoldgica Kinect por si

solas, no permiten el desarrollo de estas habilidades, sino que hay que incluir otro tipo de estrategias
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alternas, lo que nos recuerda que solo las mediaciones pedagogicas intencionadas, estructuradas y
planeadas permiten el éxito de este tipo de actividades.

Por Gltimo, el factor estructuracion espaciotemporal que se evalud desde cuatro sub-factores; el
de organizacion que mide la apreciacion de distancias y direcciones en donde el 40% de los
participantes lograron en una condicion aceptable, superar la prueba y al final el 60% de los
participantes lograron realizar la distancia teniendo en cuenta la ubicacion, el componente contable
y la verbalizacion. Aqui se puede notar que hay vacios profundos en el analisis espacial, donde
falla la apreciacion de distancias y direcciones, la verbalizacion simbolica y la planificacion
motora. Con el sub-factor de estructuracion dinamica, que es basicamente el seguimiento de
secuencias motrices, al 70% de los participantes se les dificulto en principio pero se evidenci6 que
las actividades con la herramienta Kinect ayudaron de manera significativa, la mayoria de las
actividades con los juegos son seguimiento de secuencias que se perfeccionan con la préactica
continua; es asi como al final el 80% de los participantes lograron entender y finalizar la actividad
evaluada de manera adecuada.

Para el sub-factor de representacion topografica, que es una representacion de una trayectoria
espacial, el 50% de los participantes logré de manera aceptable realizar la prueba y al final el 60%
de los participantes logro terminarla con éxito; teniendo en cuenta que el nifio debe hacer una
transcripcion a una hoja de papel de una trayectoria realizada en determinado espacio. No se vio
reflejado un cambio significativo en este componente, ya que se requiere de mas tiempo de
actividad con este tipo de ejercicio para obtener resultados positivos y significativos. EI Gltimo sub-
factor es la estructuracion ritmica que tiene por objetivo, seguir secuencias ritmicas que le permitan
crear movimientos con estructuras ritmicas; el 30% de los participantes respondieron de manera
aceptable y al final el 40% de los nifios/as logro seguir las secuencias ritmicas. En este caso, la
herramienta de mediacion pedagogica Kinect no logré dar resultados de manera significativa,
debido a que hay que buscar estrategias alternas para lograr fortalecer la estructuracion de
seguimiento de secuencias ritmicas para la construccion de engramas motrices ritmicamente
estructurados.

De acuerdo a lo anterior, se observd que las actividades realizadas con la herramienta
tecnoldgica de mediacion pedagogica Kinect permitio a los participantes por medio de actividades
diferentes a las rutinas escolares, fortalecer capacidades como la interiorizacion, verbalizacion y

definicion homogenea de la lateralidad zurda o diestra, analisis visual de posturas y gestos,
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apreciacion de distancias y direcciones, planeacion motora, seguimiento y memorizacion de
secuencias visuales de estructuras espaciales, realizacion de trayectorias y ubicacion de
coordenadas y reproduccion motora de estructuras ritmicas, también es una herramienta atil que le
permite al docente llevar su atencion maés alla del mismo concepto de lo espacio-temporal, para
relacionar las actividades a un sinnimero de capacidades que encierran el concepto de espacio y
tiempo.

Por todo esto, nos arriesgaremos a proponer tres estrategias a seguir para la implementacion de
actividades motrices mediadas por herramientas tecnoldgicas como el Kinect dentro del aula de
clases de educacion fisica:

1. Lautilizacion de cualquier herramienta tecnolégica o estrategia didactica como mediacion
pedagogica implica la intencionalidad, planeacion y organizacion de las actividades por
parte del docente para el cumplimiento de los objetivos planeados dentro del cronograma
de actividades en los tiempos acordados. Ninguna herramienta por si sola es una llave
magica” para fortalecer procesos de desarrollo motriz; la clave se encuentra en una
planeacion responsable y organizada no solo de los contenidos, sino del uso de la
herramienta o las estrategias que se utilizardn para la consecucién de los fines de la
actividad.

2. Las habilidades espaciotemporales en nifios de primera infancia (0 a 6 afios) se encuentran
en desarrollo y, por tanto, lo que se logra con la implementacién de este tipo de actividades
con herramientas tecnoldgicas como mediaciones pedagogicas, fortalecer los procesos por
medio de la vivencia de mdltiples experiencias que permitan en los nifios descubrir
capacidades que permanecian ocultas.

3. Lograr a través de herramientas pedagdgicas como las mediaciones tecnoldgicas que
estrategias de aprendizaje motriz como la verbalizacion y la repeticion (que en la practica
son tan tediosas, en estas etapas de desarrollo de habilidades motrices son fundamentales
para el afianzamiento de las mismas), se logren de manera ludica y que colaboren a la
profundizacion de la interaccion social entre pares, es fundamental en la bdsqueda de
experiencias que refuercen el desarrollo de habilidades motrices en nifios en edad
preescolar.

Por ultimo, el presente estudio confirma que la utilizacion de dispositivos tecnolégicos como

herramientas de mediacion pedagogica puede ser una estrategia significativa para el desarrollo de
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habilidades espaciotemporales en nifios de 4 a 6 afios, mejorando la estructuracion espaciotemporal
que permitird desarrollar de manera adecuada los procesos cognitivos; estos le daran a los nifios
una ventaja en la interiorizaciéon de conceptos y aprendizajes colocdndolos en un nivel mayor de
comprension frente a los aprendizajes, fortaleciendo los procesos sociales, emocionales, de

seguridad y de autonomia.
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QUINTA PARTE. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La aplicacion de actividades mediadas por la herramienta tecnolégica como el Kinect si
promueve el desarrollo de habilidades espaciotemporales en nifios/as de 4 y 5 afios en edad
preescolar, y, ademas, permite que los procesos que se estan ajustando de acuerdo al desarrollo
motor que los nifios estan atravesando se afiancen. También, es necesario aclarar que es la suma
de todas las mediaciones pedagdgicas (el trabajo de aula, las actividades del patio en educacién
fisica, la tecnologia y muchas méas mediaciones), que buscan mejorar el conocimiento de si mismo
para enfrentar el medio que rodea al nifio y el mundo de los objetos, la que permite que los nifios
puedan desarrollar estas habilidades y otras mas para lograr una correcta transicion de los procesos
cognitivos.

A lo largo de la implementacion de las actividades para el desarrollo de habilidades
espaciotemporales, se ha podido evidenciar que el conocimiento de si mismo” es un proceso
progresivo de ganancia de habilidades y destrezas que los nifios/as van obteniendo y que cada parte
del proceso es importante dentro de la consolidacion de la corporalidad adecuada, para que el
cerebro pueda estructurar los procesos de la psiquis que necesita para el aprendizaje continuo que
caracteriza al ser humano. Es por esto por lo que cada estadio del nifio es importante y hay que
estimularlo y tratar de desarrollar de una forma adecuada el equilibrio, el tono, la lateralidad, la
nocion de cuerpo, la espacio-temporalidad y la coordinacion fina y gruesa; de aqui que es muy
importante crear cada vez mas estrategias con mas herramientas de mediacion pedagdgica, que
permitan que los nifios/as de edad preescolar logren desplegar todo el potencial de sus habilidades
para ser expresadas en un desarrollo integral adecuado.

Esta investigacion permitié demostrar y generar conciencia en que los nifios de 4 y 5 afios se
encuentran en una etapa de afianzamiento y conciencia del yo (conciencia de si mismo) e
interiorizacion de los movimientos, entendidos como la forma en que el nifio se desenvuelve en el
medio que lo rodea, el mundo de los objetos y por primera vez, socializa con sus pares directamente
(medio escolar). Esto evidencia que la mediacion de esta herramienta tecnoldgica logra que el nifio
se estimule por medio del juego, que siga en su proceso de imitacion y repeticion de gestos que le
permitan acumular experiencias para crear recordacion y utilizarlos en los movimientos que

empezara a ejecutar para resolver todo tipo de problemas motrices.
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Una herramienta de mediacién tecnologica como el Kinect permite que los nifios descubran
nuevos movimientos basados en desplazamientos, que estan hasta ahora desarrollando por medio
de una herramienta motivante como los videojuegos, en donde promueven un estado ludico y de
competencia que los motiva a mejorar los gestos, para lograr los movimientos que les permiten
“ganar” dentro del juego y asi adelantar a sus compafieros. La herramienta promueve la
cooperacion y la solidaridad entre pares y la sana convivencia dentro de las actividades realizadas
con el Kinect, puesto que permite que los nifios/as tengan mas disposicion a todo tipo de actividades
de aprendizaje, gracias a que su uso es divertido. Esto facilito el desarrollar habilidades
espaciotemporales a partir de actividades mediadas por herramientas tecnolégicas que permitan
mejorar los procesos cognitivos utilizados en el aprendizaje de los nifios/as del Colegio
Panamericano de edades entre 4 y 6 afios de primer ciclo de ensefianza.

La herramienta de mediacion tecnolégica Kinect permite tener un componente diferente a los
trabajos que se realizan en el aula o en el patio, representado en el hecho de poder aislar la prensién
del objeto, de los movimientos realizados por los nifios; esto centra la atencion en el movimiento
mismo Yy en la interiorizacion de estos, para lograr solucionar los problemas que se le presentan a
los nifios dentro de los juegos. Finalmente, la verbalizacion de las direcciones permite que los nifios

hagan conciencia de cada gesto necesario para tener éxito dentro del juego.

Recomendaciones

Al observar los resultados obtenidos en esta investigacion, se recomienda la implementacion de
actividades, no solo en el desarrollo de las habilidades espaciotemporales sino también en
equilibrio, tono postural, nocién de cuerpo, lateralidad y coordinacion, ya que la exposicién a la
imitacion y repeticion de nuevos movimientos para lograr destreza en los mismos permite el
desarrollo del dominio corporal y facilita los aprendizajes especificos de la edad preescolar.

El escaso conocimiento por parte del area educativa sobre los procesos de desarrollo motriz y
la relacion con la estructuracion del cerebro, evidencia la necesidad de capacitar a los docentes de
primera infancia o de tener docentes de apoyo en educacion fisica especializados en nuevas
estrategias pedagogicas que permitan extender los resultados de esta investigacion y otros

contenidos que tengan relacion directa con los procesos educativos.
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Replantear los contenidos curriculares del area de Educacion fisica en primera infancia para
permitir la incorporacion de nuevas estrategias de estimulacion, desarrollo de habilidades y
destrezas motrices, asi como la exploracién de nuevas herramientas de mediacion pedagogica que
permitan abrir el espectro de posibilidades de accion de los nifios de edad preescolar.
También, se recomienda y queda abierta la posibilidad para futuras investigaciones en el campo
del desarrollo de habilidades espaciotemporales, asi como en lateralidad, equilibrio y coordinacion

dinamica general, que requieran procesos de estimulacion més prolongados.
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ANEXOS
ANEXO 1.
BATERIA PSICOMOTORA (BPM)
Destinada al perfil psicomotor del nifio
(Victor da Fonseca — 1975)

Nombre: Fecha de nacimiento:
Sexo: Fecha de la observacion:
PERFIL
Factor 4|3 |2|1| Conclusiones e interpretaciones
Lateralidad

a)

< —

o) Nocion de cuerpo

Z

OD Estructuracién espaciotemporal

N

Escala de puntuacion:
1. Realizacion imperfecta, incompleta y descoordinada (débil) perfil apréaxico.
2. Realizacidn con dificultades de control (satisfactorio) perfil dispraxico.
3. Realizacion controlada y adecuada (buena) perfil eupraxico.
4. Realizacién perfecta, armoniosa y bien controlada (excelente) perfil hiperpraxico.
5.

Perfil psicomotor superior o bueno (perfil hiperpraxico): son obtenidos por

nifios que no presentan dificultades de aprendizaje especifico y por esto
tienen una organizacién psiconeurolégica normal.

Perfil psicomotor normal (perfil eupraxico): es obtenido por los nifios sin
dificultades de aprendizaje, pudiendo, no obstante, presentar factores

ncicomantares va mAc variadneg v diferenciadnc

Recomendaciones:

LATERALIDAD

IZQUIERDA | DERECHA

Ocular

Auditiva

Manual
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Pedal

Observaciones:

NOCION DE CUERPO

413121
Reconocimiento derecha - izquierda
Imitacion de gestos
Observaciones:
41312 |1

Organizacion

Estructuracion dindmica

Representacion topogréafica

Estructuracién ritmica

413121
1 @|ejo|@|0j0|@ |0 0 @ 0
2@ ® @0 @ ® o o]0
30 @0 0o @00 @@ 0|0
41 @ @° 0o @@ ¢ |0 @® @ o
5/ @00 @ |00 ¢ @O @

Descripcion del procedimiento:

LATERALIDAD:

Lateralidad ocular: para evaluar el ojo preferente, se pide al nifio que vea primero a través de un tubo o
canuto de papel y después a través de un agujero hecho en el centro de una hoja de papel normal.

Lateralidad auditiva: para evaluar el oido preferente, se pide al nifio primero escuchar un reloj de cuerda
y a continuacién simular el atender al teléfono.
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Lateralidad manual: para evaluar la mano preferente, se sugiere al nifio que primero simule escribir y
después simule cortar un papel con la tijera.

Lateralidad pedal: para evaluar el pie preferente, se sugiere al nifio que primero dé un paso de gigante,
partiendo de la posicion de pies paralelos y después simule ponerse los pantalones.

NOCION DE CUERPO:

Reconocimiento derecha-izquierda: Para nifios de edad infantil (4-5 afios), las preguntas son las
siguientes:
- “Enséfiame tu mano derecha”.
“Enséfiame tu ojo izquierdo”.
- “Enséfiame tu pie derecho”.
“Enséfiame tu mano izquierda”.
Imitacion de gestos: se sugiere al nifio que se mantenga de pie de cara al observador y que observe con
mucha atencion las cuatro posturas y gestos (dibujos en el espacio) que él va a realizar.

R L

ESTRUCTURACION ESPACIOTEMPORAL.:

Organizacion: se sugiere al nifio que ande normalmente de un punto de la sala a otro en una distancia de 5
mts, contando el nimero de pasos en voz alta. Una vez realizado el primer recorrido, se le pide al nifio que
realice el segundo recorrido con mas de un paso, utilizando para el célculo el nimero de pasoso utilizado
inicialmente. Por ultimo, se solicita al nifio que realice el tercer recorrido con menos de un paso,
respectivamente.

Estructuracién dinamica: se sugiere al nifio que observe atentamente durante 3, 4 0 5 segundos las fichas
respectivas con tres, cuatro y cinco fosforos, después de los cuales deberd reproducir exactamente las
mismas secuencias con los fosforos manteniendo siempre la orientacién de la izquierda a la derecha.

Representacion topografica: el observador, juntamente con el nifio, realiza el alzamiento topografico de
la sala, reproduciendo lo méas exactamente posible sus proporciones espaciales y la localizacion semidtica
correspondiente al mobiliario, debidamente identificado con los respectivos nimeros. A continuacion, se
deberd situar en la sala y situar también el nifio, dibujando posteriormente, en términos de ensayo, un
trayecto con el lapiz, solicitandole, a continuacion, su realizacién motora. El ensayo debera ser asistido y
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comentado para que el nifio reconozca exactamente lo que se ha pedido. La especificacion del mobiliario
con los respectivos numeros debe ser reconfirmada antes de realizar la tarea para anotacion.

Estructuracion ritmica: se la sugiere al nifio que escuche con mucha atencién la secuencia de golpes
presentada por el observador, debiendo a continuacién sugerirle que reproduzca exactamente la misma
estructura y el mismo nimero de golpes.
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2017

AGOSTO

SEPTIEMBR
E

OCTUBRE

NOVIEMBR
E

DICIEMBRE

SEMANA

SEMANA

SEMANA

SEMANA

SEMANA

1123

11234

112,34

12/3|4

112|134

PLANEACION
(Reunion de
padres y
consentimiento
informado,
permisos)

PROGRAMACIO
N (Planeacion
de las sesiones
conla
herramienta
pedagogica)

DESARROLLO
(Aplicacion de
las sesiones con
la herramienta)

AJUSTES
(Reprogramacio
n de sesiones
por imprevistos)

SISTEMATIZACI
ONY
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ANEXO 3.
COLEGIO PANAMERICANO IL.E.D

SESION DE ACTIVIDADES CON LA HERRAMIENTA PEDAGOGICA KINECT

TiTULO DE LA INVESTIGACION:

DOCENTES:
SESION NUMERO: ___ UNIDAD FUNCIONAL: FACTOR:
SUBFACTOR: FECHA:
OBJETIVOS:
APRENDIZAJES: DESARROLLO DE LA SESION:

Calentamiento:
Parte central:

Vuelta a la calma:

METODOLOGIA

OBSERVACIONES:
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EVALUACION:

MATERIALES:

CRITERIOS DE EVALUACION:

90




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

ANEXO 4. MATRIZ DE OBSERVACION

ESTRUCTURACION

Medicion: . _
p fofu":.;m Fecha: LATERALIDAD MOCION DE CUERPO ESPACIOTEMPORAL

2: Logrado con mucha dificulizd —
3: Logrado de manera aceptsble Sesion:
4: Logrado plenaments

Imitacion de
Organizacion
Estructuracio
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gestos

Ocular
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Manual
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Autoimagen
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ANEXO 5.
SELECCION Y CARACTERISTICAS DE LA
HERRAMIENTA TECNOLOGICA

Para encontrar una herramienta que permitiera facilitar las actividades que mejoraran y
desarrollaran después de la prueba pre-test relacionadas con el desarrollo de las habilidades
espacio-temporales, se analizaron las distintas posibilidades de consolas de videojuegos que se
encuentran en el mercado y que cumplieran con la condicion de permitir una interactividad entre
los videojuegos y el jugador, en donde se fomentara el movimiento. Entre las opciones se
encontraron tres consolas de videojuegos que permiten el movimiento corporal como comando
principal de juego.

La consola de videojuegos PlayStation Move: es una videoconsola desarrollada por Sony que
posee un sistema de control de videojuegos por movimiento que usa un mando principal con
sensores de movimiento, una esfera en su extremo que se ilumina y la camara PlayStation Evye, que
se encarga de detectar la posicion del mando principal. Captura una amplia gama de movimientos,
lo que da un mejor control sobre la manera de jugar.

La consola de videojuegos Nintendo Wii: es una videoconsola producida por Nintendo y cuya
caracteristica mas distintiva es su mando inalambrico, el Wii Remote, el cual puede usarse como
un dispositivo de mano con el que se puede apuntar, ademas de poder detectar movimientos en un
plano tridimensional.

La consola de videojuegos Xbox360 con Kinect: o simplemente Kinect (originalmente conocido
por el nombre en clave “Project Natal”), es un controlador de juego libre y entretenimiento creado
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por Alex Kipman, desarrollado por Microsoft. Kinect permite a los usuarios controlar e interactuar
con la consola sin necesidad de tener contacto fisico con un controlador de videojuegos tradicional,
mediante una interfaz natural de usuario que reconoce gestos, comandos de voz, Yy objetos e
imagenes.

Se hizo una prueba con cada una de las videoconsolas y sus controladores para ver cual de ellas
tenia mayor aceptacion, debilidades y fortalezas; y sobre todo la que abarcara la mayor cantidad de
posibilidades de movimiento.

Al analizar cada una de las videoconsolas, se encuentra que la Wii y PlayStation Move utilizan un
mando o controlador de juego que se encuentra en las manos y desde la cual se realizan los
movimientos y se envian Ordenes por medio de botones. El Kinect por el contrario no tiene
controladores manuales asi que las érdenes se concentran en los movimientos corporales que el
jugador pueda realizar.

Es por esta razdn que el Kinect fue escogido como herramienta de mediacidn tecnoldgica para esta
investigacion, pues permite que el nifio tenga libertad de movimientos y no concentre su atencion
en los miembros superiores ni en la pulsion de botones para lograr los movimientos que necesita
para jugar adecuadamente.

A diferencia de los otros dispositivos para juegos interactivos, el dispositivo Kinect (que se conecta
a la consola XBOX de Microsoft), no requiere ningin artefacto adicional para detectar el
movimiento del cuerpo de la persona, puesto que consta de sensores capaces de reconocer las partes
del cuerpo y la voz; se trata de un sensor en forma de barra horizontal conectado a una base circular
motorizada (rétula), disefiado para ubicarse en la parte superior o inferior de la pantalla de
proyeccion.
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Camara Kinect. Tomado de https://developer.microsoft.com

Las caracteristicas fundamentales asociadas al Kinect y que constituye factor diferencial para este
proyecto, se muestran a continuacion:
» Controlador de juego libre y entretenimiento.
» Permite a los usuarios interactuar con el sistema sin necesidad de tener contacto.
» Detecta hasta 6 personas
» Cuenta con una interfaz natural de usuario que reconoce:
— Gestos y movimientos corporales.
— Comandos de voz
— Imagenes y objetos

Esquema de reconocimiento corporal multijugador del Kinect. Tomado de
https://developer.microsoft.com

Para lograr desempefiar estas funciones el Kinect cuenta con la estructura siguiente:
» Cémara RGB,
Sensor de profundidad Infrarrojo 3D
Micréfono de multiples matrices que le permite:
— Ubicacion de la fuente audible
— Supresion del ruido del ambiente
Base motorizada
Procesador personalizado para:
— Captura el movimiento en 3D
— Reconocimiento facial
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— Reconocimiento de voz

icrooh & :_\/IOS col?r A three microphones
onemicrophone  statusLED  (for RGB imaging) A
(downward facing) g

three-axis
accelerometer

motorized
tilting base

IR light CMOSIR

source sensor

used for 3D
depth sensing

Distribucién de los elementos del Kinect. Tomado de https://developer.microsoft.co

A esta estructura de hardware la acomparia una serie de filtros y software para el procesamiento de
informacidn con funciones especializadas, y que son el complemento para lograr su funcionalidad;

estos se describen a continuacion:
Point Cloud: Se le da este nombre a la sefial que captura el sensor infrarrojo y se trata de

una imagen en 3D en escala de grises. Posee 2048 niveles de sensibilidad para representar
la profundidad. Este aspecto es esencial para ubicar los nifios en el espacio.

Captura de profundidad.

Identificacién: El Kinect esta equipado con un sistema de reconocimiento de bipedos; este
sistema es el que evalUa el movimiento de los brazos, el rango de altura y posicién de la
cabeza y demas partes del cuerpo. Cuando el dispositivo detecta el cuerpo del jugador, el

programa crea un objeto virtual independiente de la imagen.
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Esquema corporal generado por el Kinect.

- El esqueleto: El Kinect contiene una base de datos de 200 poses con las cuales compara el
objeto virtual creado a partir de la imagen del jugador y dibuja un esqueleto compuesto por
25 nodos o puntos principales. Simultaneamente, un software denominado “Beam
Forming”, crea una esfera de sonido que envuelve el objeto capturado y virtualizado, con
el fin de optimizar el proceso de reconocimiento de voz proveniente del mismo.
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El andlisis de las diferentes herramientas tecnoldgicas que pueden aplicarse para desarrollar el plan
de actividades permite ver que se encuentran en el mercado tres opciones de consolas de
videojuegos, que tienen accesorios que permiten la captura del movimiento y la transfieren por
medio de camaras y sensores de movimiento a una pantalla de proyeccion de imagen. Estas
opciones son: Wii de Nintendo, PlayStation Move de Sony y el Kinect de Microsoft.
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Cada una con caracteristicas diferentes y con fortalezas y debilidades. La caracteristica similar de
la Wii y PlayStation es que ambas tienen un comando que los nifios y nifias deben cargar en la
mano, con un laser que transmite el movimiento y asi se proyecta en la pantalla. También las
acciones del movimiento se comandan por una serie de botones ubicados en este mismo mando
que se lleva en la mano y por esta misma razon, estas dos opciones fueron rechazadas pues no
permitian una gama mas alta de movimientos y también porque los nifios tardaban en adaptarse al
objeto que cargaban en la mano.

El Kinect fue la opcidn elegida pues captura el movimiento de manera directa sin ningun tipo de
mando, sino los nifios parados frente al sensor realizan los movimientos que se transfieren
directamente a la pantalla para poder interactuar con los juegos.

Esta herramienta de mediacion tecnoldgica es adecuada a las necesidades de la investigacion ya
que nos permite cumplir con los objetivos propuestos para cada uno de los componentes a observar
dentro del plan de accion.

Las caracteristicas del Kinect lo hacen el dispositivo ideal para apoyar el proyecto como elemento
de mediacién pedagdgica basado en tecnologia al propiciar los siguientes factores asociados al
desarrollo de habilidades espaciotemporales en los nifios y nifias, objeto del proyecto:
- Motivacion natural de parte de los nifios por tratarse de un elemento tecnolégico
- Incorporacion de juegos en su funcionalidad lo que atrae fuertemente a los nifios a
interactuar con el dispositivo.
- Deteccion de movimiento de los nifios.
- Guianzay orientacion para configurar y entrenar el dispositivo por parte del nifio.
- Seguimiento de instrucciones entregadas por el dispositivo para que el nifio imite o realice
movimientos predeterminados.
- Retroalimentacion de la precision con que el nifio realiza los movimientos.
- Posibilidad de interactuar, socializar y competir con el dispositivo o con sus comparieros.
- Realizacién de movimiento sin contacto con el objeto real (movimientos simulados).

Estos factores fueron la base para evaluar el desarrollo de las habilidades espaciotemporales de los
nifios y nifias, una vez aplicada la mediacion pedagdgica.
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SELECCION DELOS JUEGOS A UTILIZAR

Se hizo una revision de la amplia gama de juegos que tiene la consola de videojuegos Xbox360 y
especificamente los que se utilizan con Kinect y asi poder seleccionar los que se ajustaran a las
necesidades del plan de accion.

En un primer momento se seleccionaron 6 juegos asi:

Dos infantiles: Sesame Street: Once Upon a Monster (version en espafiol) y Ice Age 4 Continental
Drift (version en espafiol); dos de baile: Dance central y Justs dance; uno de deportes Kinect sports
y por ultimo uno de accién Kinect adventur.

El siguiente paso incluyo el probar todos los juegos, observar la dinamica de cada uno de ellos y
hacer una nueva seleccién para lograr dos juegos que nos permitieran observar los componentes
espaciotemporales. Después de probar los juegos se tomd la decisidn de trabajar con el juego Kinect
adventur y just dance.

Los videojuegos elegidos para la aplicacion de la herramienta fueron seleccionados bajo las
especificaciones requeridas en la matriz de observacién del desarrollo de las habilidades
espaciotemporales y en donde por componente se buscé que especificamente se trabajara con
determinados movimientos que le permitieran a los nifios posiblemente generar cambios en estos
componentes.

Se utilizaron los siguientes juegos para consola xbox360 con Kinect:
1. Kinect adventures consta de cinco pruebas diferentes o mini-juegos (con cuatro niveles de
dificultad bésico, intermedio, avanzado y definitivo) que son:
¢ Rio abajo: es un descenso donde se controla con el cuerpo el movimiento de una
balsa sobre la que también se puede saltar para alcanzar lugares insospechados. ¢ El
objetivo? Pasar entre los marcadores de puntuacién al mismo tiempo que se intenta
recoger "pines" dispersos por el decorado. Con dos jugadores, es necesario hablar y
ponerse de acuerdo a la hora de girar y saltar.
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Carambola: es un Arkanoid humano donde se debe golpear una bola -para
destrozar unas dianas- a la vez que se evita que salga por detras de la pantalla. Una
tarea que invita a mover brazos y pies a toda velocidad, poniendo en practica los
reflejos y también la precision.

Cumbre de obstaculos: Aqui, subidos en un vagon que va sobre rieles, el objetivo
es el de esquivar los obstaculos mientras se recogen "pines"”, muy necesarios -por
otra parte- para completar el modo Aventuras.

Cosmo burbujas: plantea visitar una estacion especial privada para experimentar
la gravedad cero. Hay que desplazarse hacia los lados, hacia adelante y hacia atras
para recoger una serie de burbujas. Tarea sencilla en un primer momento, aunque
no cuando aparecen por diferentes partes, obligando a aletear los brazos para,
ademas, desplazarse en el aire.

Tapa grietas: En el interior de una pecera sumergida en el mar, esta prueba plantea
reparar las grietas creadas por la fauna marina con solamente desplazar las manos,
piernas o incluso cabeza hasta los lugares indicados. Habré ocasiones en las que se
deba cubrir con varias extremidades a la vez las grietas existentes, las cuales se
multiplicaran si son dos jugadores los que estan interactuando. En este ultimo caso,
habrd ademas que ponerse de acuerdo para que los desperfectos de la pecera
terminen arreglandose.
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2. Kinect just dance: Se deben llevar a cabo los pasos de baile que van apareciendo en
pantalla y que siguen el ritmo de la musica. Conforme se haya realizado la "performance”,
se obtendra una puntuacién determinada.
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