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Juego 

Reglas 

Resultado 

Esfuerzo 

Emoción 

Negociación 

Valor 

Juul 



Dispositivos de Entrada 



Nuevos metodos de interacción 

 



¿PROVEEN UNA MEJOR 
EXPERIENCIA? 



Calvillo-Gámez et al, 2009 



FlOW 

http://interactive.usc.edu/projects/cloud/flowing/ 

http://interactive.usc.edu/projects/cloud/flowing/






Metas 

Medir el progreso 

Concentración 

Habilidades 

Retos 

Flow 

Csikszentmilhalyi, 1990 



Experiencia de Jugar 

• Flujo 

• Inmersión 

• Experiencia Corporal 



VIDEOJUEGOS 

Colaboración con Pablo Romero de la UNAM, Paul Cairns de la 
Universidad de York, y Anna Cox del Colegio Universitario de Londres 



INNOVACIÓN & CREATIVIDAD 
¿Cómo pueden las TI apoyar éstos procesos? 



Calvillo-Gámez et al, 2012 



Prototipo 

• Desarrollamos Musa 

– Una aplicación que apoya en la creación de ideas 

– Disponible tanto para superficies interactivas 
como en computadoras tradicionales 











COMPARACIÓN ENTRE SUPERFICIE 
INTERACTIVA Y MOUSE/TECLADO 



Resultados 

• Diferencias significativas 

– Con la implementación táctil, los usuarios 
sintieron que el sistema los apoyó mejor para 
realizar sus metas 

– Pero, vieron que el sistema interactivo era más 
atractivo. 



COMPARACIÓN ENTRE MUSA Y NO 
MUSA 



Resultados 

• Diferencias significativas 

– Los usuarios sintieron que Musa era 

• Más atractivo 

• Más completo 

• Más eficiente para generar ideas 

– Pero, no hay diferencias significativas respecto a la 
percepción en apoyo a la creatividad. 



INNOVACIÓN Y CREATIVIDAD 

En colaboración con UDLAP & UASLP: Pilar Pastor & Alfredo Sánchez 

Financiamiento por CUDI 
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