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PROBLEMA

Implementar una aplicación interactiva basada en la 
tecnología del sensor Kinect con el fin de apoyar y 
posibilitar que los niños con trastorno de lenguaje, 
amplíen y mejoren su comunicación.

El trastorno del lenguaje se produce cuando el niño
posee una capacidad menor de lo normal en cuanto
al vocabulario se refiere, además de la dificultad
para entender el significado de las cosas. Por otro
lado, las herramientas existentes para este trastorno
suelen ser complejas en su uso y poco interactivas
para los niños.

En los últimos años, Kinect ha demostrado ser
muy útil en diferentes ámbitos como lo son la
educación y salud. En estas áreas ha logrado 
ser una herramienta que transforma la manera
con la que se interactúa con la tecnología.
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Se logró desarrollar un serious game utilizando la
tecnología del sensor de movimiento Kinect, el cual
fue posible implementar en las sesiones de terapia
impartidas a los niños del CENFIANEE. Asimismo las
evaluaciones por parte de las terapeutas muestran
que la herramienta es totalmente práctica y funcional
para las sesiones de terapia, ya que sirve como apoyo para las planeaciones de
trabajo, además de motivar a los niños a expresar el lenguaje correctamente.

Para la obtención de los resultados se aplicaron
guías de observación a un total de 16 niños y niñas
de edades entre 6 y 9 años, que presentaban 
trastorno de lenguaje y que acudían al CENFIANEE
de la UACJ. Así como también de la aplicación de
encuestas a las maestras encargadas de las terapias.
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Para la primer fase del proyecto, se llevó a cabo
una investigación acerca de las actividades y/o
juegos utilizados en terapias de lenguaje para
niños con dislalia. Para esto se procedió a la visita
del Centro de Formación, Investigación y Atención
a las Necesidades Educativas Especiales (CENFIANEE)
de la UACJ.

En la segunda fase, se utilizó Adobe Illustrator
para la creación de los modelos empleados en
el juego, así como de los escenarios. Además
se bocetaron las interfaces de los menús y
navegación.

La tercera fase, consistió en la integración del SDK
de Microsoft Kinect y Microsoft SpeechPlataform para
hacer uso de las librerías Microsoft.Kinect.Toolkit,
Microsoft.Kinect.Toolkit.Interaction y Microsoft.Toolkit.Controls,
esto para la codificación de cada uno de los mini juegos.
Dando como resultado el serious game denominado Kinemas.

Como última fase, se realizaron pruebas piloto
a lo largo de todo el desarrollo. Por otro lado,
se presentó el serious game en el CENFIANEE
para su validación y aprobación.
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