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PROYECTO

DESARROLLO DE SERIOUS GAMES PARA 1) APRENDIZAJE DEL IDIOMA 
FRANCÉS Y 2) APOYO A NIÑOS CON DISCAPACIDAD PSICOMOTRIZ.

COMPONENTE

DESARROLLO DE JUEGO SERIO CON INTERFAZ "BODY AS INTERFACE" 
QUE PERMITA MAPEAR EL MOVIMIENTO DE NIÑOS CON 

DISCAPACIDAD PSICOMOTRIZ AL MOVIMIENTO DEL CURSOR. 



INTRODUCCIÓN

OBJETIVOS

CUMPLIMIENTO

FUNCIONALIDAD



El trabajo de titulación se centra en el desarrollo del componente “Cursor” 

para el sistema “GestPlay”, diseñado para el apoyo a niños con discapacidad 

psicomotriz 

• Incluye una Interfaz body as interface, 

• Un juego serio para enseñar el uso de la interfaz 

• API para recolectar datos del juego. 

El desarrollo siguió el modelo de diseño de interacción simple  con Kanban 

para gestionar el prototipo de alta fidelidad.



GENERAL

Desarrollo de juego serio con interfaz "body as 
interface" que permita mapear el movimiento de 
niños con discapacidad psicomotriz al 
movimiento del cursor.





Ejecutar un levantamiento de 
información en una fundación de niños 

que le brinde atención a niños con 
discapacidad psicomotriz que sea la 

base para crear el componente. 

Realizar una revisión literaria de 
juegos "body as interface" 

relacionados y otro software que 
permita controlar el mouse con 

el cuerpo. 

Diseñar y desarrollar la solución 
con un marco de desarrollo ágil 
para cumplir con el objetivo del 
componente, con prototipos de 

Baja y Alta Fidelidad. 

Utilizar heurísticas de usabilidad y 
pruebas UX para analizar la interacción 

de los usuarios y generar 
retroalimentación significativa para la 

mejora del producto. 

Los objetivos específicos se describen según el modelo de ciclo 
de vida de diseño de interacción simple: 

Entregar un juego serio con interfaz 
"body as interface" que permita 

mapear el movimiento de niños con 
discapacidad psicomotriz al 

movimiento del cursor. 



TIC



Se ejecutó un levantamiento de información en la 
fundación Centro San Juan de Jerusalén que brinda 
atención a niños con discapacidad psicomotriz, que se 
usó como base para la creación del componente.



Opinión de 
Expertos

Se consultó a expertos para obtener la información necesaria para la 
creación de un prototipo inicial de baja fidelidad.

Observación
Se analizó el comportamiento de los niños, sus actividades y su 

interacción con la tecnología.

Revisión de 
documentos

Se revisaron estudios y artículos relacionados con el uso de 
interfaces naturales y tecnologías asistivas en terapias 

psicomotrices. También se consultó contenido relacionado con la 
fundación (página web y redes sociales) para comprender mejor 

sus necesidades.

Prototipos
Se creó un prototipo de baja fidelidad que se presentó a un 

representante de la fundación y a expertos para obtener 
retroalimentación temprana sobre funcionalidades y requisitos.

Entrevista

Se realizo una entrevista informal a un representante de la fundación 
para obtener información detallada sobre las necesidades específicas 

y expectativas de la aplicación, así como refinar el diseño del 
prototipo.









• Revisión literaria de juegos “body as interface” 
relacionados y otro software

• Extraer y adaptar ideas para el componente.



I



Modelo de diseño de interacción simple + Kanban

• permitiendo un enfoque iterativo
• centrado en el usuario



















• Heurísticas de usabilidad 

• Pruebas UX







79,04

RESULTADO DE CALCULO SUS PROMEDIO

RESULTADO:

El sistema cuenta con una usabilidad de 
buena a excelente. Este puntaje lo coloca 
dentro de un rango percentil de 85-89, lo 
que significa que el sistema se desempeña 

mejor que entre el 85% y el 89% de los 
sistemas









Se realizó la entrega del juego a través de la plataforma 
oficial de Ludolab, permitiendo a sus usuarios acceder 
libremente a la aplicación para darle uso.







El proyecto logró desarrollar un juego serio con una interfaz "body as 
interface" que permite mapear el movimiento de niños con 

discapacidad psicomotriz al movimiento del cursor, integrado dentro 
de un sistema llamado “GestPlay”. El proceso de creación tuvo en 
cuenta heurísticas de usabilidad y técnicas de gamificación para 

mejorar la experiencia del usuario.
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