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PROBLEMA

 Niños con discapacidades cognitivas o del lenguaje enfrentan
desafíos significativos en el desarrollo del vocabulario, la

construcción de frases y la comprensión del lenguaje, lo que afecta

su capacidad para comunicarse eficazmente.
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PROPUESTA
 Desarrollo de un juego serio que combine elementos lúdicos con

objetivos terapéuticos, utilizando las metodologías iPlus y Scrum
para asegurar un desarrollo ágil, centrado en las necesidades

educativas y terapéuticas de los niños.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

 Desarrollar un juego serio mediante un enfoque

ágil para el entrenamiento de habilidades de

lenguaje que pueda ser utilizado por personas
con discapacidades cognitivas o de lenguaje.
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OBJETIVOS
OBJETIVOS ESPECÍFICOS:

 Aplicar un enfoque participativo, colaborativo con ayuda de la
metodología iPlus para el análisis y diseño del proyecto.

 Aplicar el enfoque de desarrollo ágil propuesto por SCRUM para
continuar con la implementación del aplicativo.

 Implementar mediante un enfoque ágil una serie de ejercicios
interactivos que incluyan imágenes amigables y permitan a los usuarios
mejorar su pronunciación de sonidos específicos y su habilidad para
construir frases de manera efectiva.

 Evaluar el juego serio con ayuda de técnicas y/o herramientas de
evaluación de usabilidad.

 Desplegar el juego serio en un entorno en línea accesible, lo que
permitirá a los usuarios acceder a él desde diferentes dispositivos y
ubicaciones.
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METODOLOGÍA

iPLUS:

 Metodología 
participativa para la 
identificación de 
requisitos y definición de 
objetivos pedagógicos.

SCRUM:

 Marco ágil para la 
gestión del desarrollo
técnico, con iteraciones 
regulares (Sprints) y 
entregables 
incrementales.
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IMPLEMENTACIÓN
iPLUS:
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IMPLEMENTACIÓN
SCRUM:
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EVALUACIÓN
EVALUACIÓN DE FUNCIONALIDAD

 Verificación de que cada módulo

funcione conforme a lo esperado.

EVALUACIÓN DE USABILIDAD

 CSUQ: 88.56% de satisfacción
general (calidad del sistema,

información e interfaz).

 Evaluación para Juegos Serios:

82.16% de satisfacción en
relevancia y usabilidad del juego.
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EVALUACIÓN
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CSUQ: 88.56%

Evaluación para Juegos Serios: 82.16% 



RESULTADOS

 Autenticación

 Gestión de Niños

 Ejercicios de 

Conciencia Fonética

 Ejercicios de Vocales

 Ejercicios Fonológicos.
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 Elaboración del 

Personaje Guía 

(NICA)

 Grabación de 190 

videos

 Generación de 635 

imágenes con IA

MÓDULOS DESARROLLADOS
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CONCLUSIONES

 La metodología iPlus permitió un diseño que responde directamente

a las necesidades de los usuarios con discapacidades cognitivas y
de lenguaje.

 Scrum facilitó un desarrollo ágil, permitiendo ajustes rápidos y

asegurando la calidad y efectividad del juego en cada etapa.

 Los ejercicios diseñados mejoraron la pronunciación y construcción

de frases, con retroalimentación positiva tanto de usuarios como de

terapistas.

 Las evaluaciones indicaron una alta satisfacción en la facilidad de

uso, efectividad, y calidad de la interfaz del juego.

 El juego, accesible en línea desde múltiples dispositivos, garantiza
que más usuarios puedan beneficiarse de esta herramienta

educativa y terapéutica.
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RECOMENDACIONES

 Mejorar el juego incorporando nuevos ejercicios y personajes

basados en la retroalimentación de usuarios y terapeutas.

 Ampliar la evaluación de usabilidad con una muestra más diversa
para obtener una visión más completa.

 Añadir seguimiento en tiempo real y personalización de ejercicios

según el nivel de habilidad del usuario.

 Ofrecer formación continua a terapeutas y padres para optimizar el

uso del juego.

 Explorar nuevas tecnologías, como la inteligencia artificial, para
mejorar la experiencia de aprendizaje.
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