HERRAMIENTA DE APOYO
PARA EL TRASTORNO
DE LENGUAJE MEDIANTE
USO DE KINECT

INTRODUCCION

En los ultimos afios, Kinect ha demostrado ser
muy util en diferentes ambitos como lo son la
educacion y salud. En estas areas ha logrado
ser una herramienta que transforma la manera
con la que se interactua con la tecnologia.

PROBLEMA

El trastorno del lenguaje se produce cuando el nifio

posee una capacidad menor de lo normal en cuanto
OBJETIVO al vocabulario se refiere, ademas de la dificultad
para entender el significado de las cosas. Por otro

lado, las herramientas existentes para este trastorno

Implementar una aplicacion interactiva basada enla  suelen ser complejas en su uso y poco interactivas
tecnologia del sensor Kinect con el fin de apoyar y para los nifios.

posibilitar que los nifos con trastorno de lenguaje,
amplien y mejoren su comunicacion.

XBOX360

Autor: Guillermo Ponce Ramos
Asesora: lvonne Haydee Robledo Portillo



METODOLOGIA

Como ultima fase, se realizaron pruebas piloto
a2 T lo largo de todo el desarrollo. Por otro lado,
wrote SR Lhues S %N se presento el serious game en el CENFIANEE

i para su validacion y aprobacion.

En la segunda fase, se utilizé Adobe lllustrator
para la creacion de los modelos empleados en
el juego, asi como de los escenarios. Ademas
se bocetaron las interfaces de los menus y Pruebas
navegacion.

Analisis

Para la primer fase del proyecto, se llevé a cabo
una investigacién acerca de las actividades y/o
juegos utilizados en terapias de lenguaje para
nifios con dislalia. Para esto se procedié a la visita
del Centro de Formacion, Investigacion y Atencion
a las Necesidades Educativas Especiales (CENFIANEE)
de la UACJ.

C‘&NFIAN E E La tercera fase, consistio en la integracion del SDK

de Microsoft Kinect y Microsoft SpeechPlataform para
hacer uso de las librerias Microsoft.Kinect. Toolkit,
Microsoft.Kinect. Toolkit.Interaction y Microsoft. Toolkit.Controls,
esto para la codificacién de cada uno de los mini juegos. -
Dando como resultado el serious game denominado Kinemas.

RESULTADOS

Desarollo
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Para la obtencion de los resultados se aplicaron

guias de observacion a un total de 16 nifios y nifias
de edades entre 6 y 9 afios, que presentaban
S trastorno de lenguaje y que acudian al CENFIANEE
o de la UACJ. Asi como también de la aplicacion de
encuestas a las maestras encargadas de las terapias.
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Gréfica. Uso de KINEMAS.

Se logré desarrollar un serious game utilizando la | « @m ¥ _—"_"Smm —iw;
tecnologia del sensor de movimiento Kinect, el cual s F KINEMAS TR
fue posible implementar en las sesiones de terapia Q B o o
impartidas a los nifios del CENFIANEE. Asimismo las B P

evaluaciones por parte de las terapeutas muestran g ‘%@

que la herramienta es totalmente practica y funcional
para las sesiones de terapia, ya que sirve como apoyo para las planeaciones de

trabajo, ademas de motivar a los nifios a expresar el lenguaje correctamente.
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